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vt ownicy po pieciu miesigcach przerwy. Mimo poprzed-
iagniemy tworzenie zinu razem z przenosinami na sta-
)OS t.rony, okazato sie to jednak niemozliwe. Ale to nic,
.r’.iadkowaliémy strone i wracamy powoli na wtasci-
ca ||i‘|'iin! Wraz z zinem powitaliSmy takze nowego czton-
redakeji - Percivala. Byt z nami juz od dtuzszego czasu
_ tpracownik (cho€ jego teksty nie zawsze byty podpi-
! pecnym nickiem), a teraz nadszedt czas, aby dowie-
sie jak to jest u nas ,od Srodka”.
.\d 1 humerze przedstawimy Wam nowego Sherloc-
olmesa, ktory zadziwit kazdego z nas swoja niska
2na. Czy byta ona podyktowana czyms wiecej, niz tyl-
/ ko dobrocig wydawcy? Przekonacie sie czytajac re-
¥4 cenzje. Polecamy takze zapoznanie sie z zapo-
d wiedzig The Scream of Madness, freeware-
owej produkcji niejakiego pana Snake’a,
nad ktorg AZetka objeta patronat. Kim
doktadnie jest autor przekonacie sie na
- stronie dziesigte;j.
Procz tego, dawno zapowiadana (bo w
czesSci pierwszej), druga czeSé Tajnych

Akt oraz troche mroczne Sublustrum,

i ."u* 4 basniowe Tale of a Hero i zapowiedz Machi-

 robotami w roli gtéwnej.
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Percival | bajka ro-

Jak mozecie sie
przekonac ogla-
dajac trailer i
obrazki z gry,
Machinarium
ma niezwykta,
nastrojowa gra-
fike i muzyke.
Projekt zdobyt
pierwszg nagro-
de na 2009 In-

Nad Machinarium, a o nim
mowa, pracuje czeskie studio
Amanita Design, znane z fla-
showych gier Samorost i Samo-
rost 2. Wcielimy sie w matego ro-
bota, wyrzuconego na ztomowi-
sko lezace poza miastem. Zada-
nie bohatera wyglada nastepuja-
co: musi znalez¢ droge powrotu

i zmierzy¢ sie z Bractwem Czar-

dependent Ga-

mes Festival w kategorii “dosko-
nata oprawa graficzna”, czemu
wcale sie nie dziwie. Tta i postaci
majg w sobie cos surrealistycz-
nego, nawet jesli Swiat, w ktorym
toczy sie gra wyglada na nieprzy-
jazny. Animacje sg réwnie uro-
cze, np. maty robo-owad drep-

JEE

Wsrod setek przygodowek, lep-
szych lub gorszych, giéwnymi po-
staciami byli w zdecydowanej
wiekszosci ludzie. Protagonistow
innych gatunkéw mozna policzyé
na palcach jednej reki, ewentual-
nie dwéch. :) Tych, ktorzy pragna
odmiany, ucieszy wies¢, ze w grze,
ktora mam przyjemnosc¢ zapowie-
dzie¢ ludzi nie zobaczymy w o0go6-
le, za to robotéw, bo ich dotyczy fa-
buta, bedzie mnéstwo, wliczajac
oczywiscie giownego bohatera.

tajgcy po ziemi czy krople desz-
Czu na powierzchni stawu (swojg
droga dziwne, ze w Swiecie robo-
tow pada deszcz, ktory powinien
im przeciez szkodzi¢). Catos¢ do-
prawiono eklektyczng mieszankg
dzwiekéw podkreslajgcych ten
dziwny klimat.

Bycie wyrzuconym na ztomowi-
sko nie brzmi wesofto, zwtasz-
cza kiedy materiat, z ktérego sie
sktadasz to metal. Pewnym po-
cieszeniem pozostaje fakt, ze
Kierujemy robotem i sitg rzeczy
mamy wiele przydatnych zdol-
nosci. Tak czy siak popadnie-
cie w tarapaty wymaga rozwia-
zania, a pozbieranie sie z powro-
tem do kupy jest pierwszym wy-

~_pagrode na 2009 In-

w kategorii “do-

B




zwaniem w grze. To akurat zada-
nie stanowi¢ bedzie czeSé samo-
uczka, wprowadzajgcego w me-
chanike gry.

Granie w Machinarium jest
czyms$ wiecej niz tylko klikaniem

kursora

na odpowiednich przedmiotach
w odpowiedniej kolejnosci i w
odpowiednim czasie. Oczywiscie
te stare jak Swiat przygodowko-
we elementy sg obecne w grze,
w mys| powiedzenia tworcow, ze
“jesli cosS nie jest popsute, nie
naprawiajmy tego”, wiec zna-

ne z przygodéwek eksperymen-
towanie (czytaj: faczenie wszyst-
kiego z wszystkim) bedzie mile
widziane. Z drugiej strony przy-
da sie bystre oko, poniewaz inte-
raktywne przedmioty nie sg opi-
sane, a reprezentowane jedynie
przez ledwo widoczng zmiane ja-
snosci kursora. Z rozgrywka i z
zagadkami tagczy sie jeszcze jed-
na fajna i ciekawa rzecz: mozli-
woS¢ zmiany gabarytow gtowne-
go bohatera poprzez zwieksza-
nie lub zmniejszanie rozmiaréw
jego metalowego ciata. Tylko w
taki sposob da sie wejs¢ w inte-

v

mi. Co wiecej, trzeba tez bedzie
przeszukiwac lokacje w poszu-
kiwaniu mozliwosci wykonania
specyficznych czynnosci, takich

jak wspinanie sie czy skakanie.

przydatsielbystreloko? interaktywine
BprzedmiotylIEEE K JEEINalre prezentowane
<

Machinarium to gra typu po-

int and click, wiec pod wzgle-
dem obstugi nie nalezy oczeki-
wacé trudnosci - pozbieramy inte-
raktywne przedmioty, dodamy je
do swojego ekwipunku, uzyjemy
w odpowiednich miejscach. Czy
kiedykolwiek zastanawialiScie
sie, gdzie bohaterowie gier przy-
godowych chowajag swoj ekwipu-
nek? Takich tajemnic nie ma w

= ¥z
rakcje z niektorymi przedmiota-

. L i 3 s i’ - .____ -
klamotow zapewni pasek ekwi-
punku u gory ekranu, czyli krotko
mowigc - klasyk. Same zagadki
to mieszanka szukania ukrytych
kodow (np. do drzwi), obstugiwa-
nia maszyn i r6znych innych fa-
migtowek.

-

Twérca gry, Jakub Dvorsky, twier-
dzi, ze w grze pojawi sie 30 lo-
kacji, ponad 30 postaci, godzi-
na muzyki wykonanej przez or-
Kiestre oraz ponad godzina ani-
macji. Mimo ze Machinarium nie
bedzie najwieksza i najbardziej
dynamiczna przygodéwka w hi-
storii, jest jednym z najciekaw-
szych powstajgcych obecnie pro-
jektow i warto na niego czekac.
Na stronie www.machinarium.
com znajduje sie trailer gry,
screeny oraz forum, na ktorym
tworcy odpowiadajg na pytania
graczy. Wspominajg tam o de-
mie, ktore zostanie udostepnio-
ne, gdy tylko gra zostanie ukon-

W @Jiza3 30 30
godzina MURYLd Wylkenans) [prez o
godzina enfimasf

Machinarium, gdzie przedmio-

ty przechowywane beda... w “ro-
bocim ciele” (wida¢ to na traile-
rze). tatwy dostep do zebranych

czona. Natomiast to, co nas in-
teresuje najbardziej, czyli petna
wersja, ma ujrze¢ Swiatto dzien-
ne w pazdzierniku, a wiec juz
wkrotce! ;)



http://www.machinarium.com
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Lato, a wiasciwie nawet caly rok 2009, obfituje w kontynuacje kultowych gier
przygodowych. Do tych wiasnie tytutlow zaliczy¢ mozna gre Sherlock Holmes
kontra Kuba Rozpruwacz. Czego zatem mozemy oczekiwac¢ w sierpniu, kiedy to
nastapi jej polska premiera?

Tym razem ponownie powraca-
my do spraw znacznie powazniej-
szych niz kradzieze (chocby to
byty klejnoty koronne :)) - w naj- =
bardziej niebezpiecznej dzielni- =
cy Londynu popetnione zosta- '
je okrutne morderstwo. W nie-
wielkiej uliczce na krancach
dzielnicy Whitechapel - Buck’s
Row - odnalezione zostajg zwto-
Ki nieatrakcyjnej prostytutki. Sy-
tuacja powtarza sie w réznych
czesSciach miasta, jednak za-

wsze ofiarg pada lady of the ni- ; «+Po nogy, W

ght. ,Poszkodowane”, poza za-

. mi efektami dzwiekowymi

istaje sie jeszcze br télniejszy, g
pozbawiajgc kobiety'organow.
Nawet biedny Watson w koncu
nie wytrzymuje nerwowao, co zo-
staje zaznaczone odpo%ni—

ocho-

(na szczescie) gdz\éz

Brr! A typical London Morning
Ach! Pierwszy dzien Sledztwa.

dzacy
oddali.®

wodem i brzydota, taczy tylko i az = K

jeden element: kazda z nich mia-
ta poderzniete gardto. Londyn-
ska policja jest bezradna w swo-
ich poszukiwaniach, a ponadto
stara sie uniemozliwi¢ wszelkg
dziatalnosé Sherlockowi. Sledz-
two nie zapowiada sie wiec zbyt
prosto: brak wsparcia ze strony
wiadz; pozostaje niewiele os6b
kompetentnych do udzielenia ja-

tan, ktore jak zawsze zaczynajg
sie od odwiedzenia posterunku
i wydebienia jakichs informaciji,
ktore nie dotarty do prasy. Zeby
je otrzymac trzeba natomiast wy-
Swiadczy¢ przystuge policjantowi,
odbierajgc przedmiot z pewnego
miejsca, w ktérym to przedmiot

: KU #zaginat, ale gospodarz moze po-
morderca ze zbrodnina dnie

szuka¢ w zamian za innego ro-
dzaju pomoc zwigzang z wtdcza-
cym sie gdzies gosciem, dlatego
zatrudnic trzeba bedzie jeszcze
kolejng grupke ludzi. Zamotane?
Niezbyt, poniewaz kiedy przyjdzie
Ci zagra¢, Sherlock doktadnie
powie, gdzie masz sie teraz udac
i co zrobic.

Co ma wspolnego Doyle z
Christie?

Takich to wtasnie zagadek be-
dzie w tej czesci przygdd Sher-
locka zdecydowanie najwiecej,
co przypomina mi druga czesc¢ z
serii gier na podstawie powiesci
Agathy Christie. Zagadek logicz-
nych jest tu zdecydowanie mniej
niz w poprzednich czeSciach, a
skupiamy sie raczej na Sledz-
twie, ktore jest dosy¢ podobne,
do tego z Orient Expressu: przez
prawie catg gre bedziemy buszo-
wac po, choé




,

Not very bright. And what cold... Brrrl A typical London moring!

miejscowq lud=
noscig, a bogat-
szymi przybysza-
mi, ktorzy przy-
bywajg tu tyl-

ko dla grzesznej
uciechy. W do-
datku, po tych
terenach krecg
sie ciekawe in-
dywidua: damy
do towarzystwa
w olbrzymich
sukniach z gor-

If you would be patient, Madame Bella will afrive in a moment.

bardzo rozbudowanej, to jed-
nak tylko jednej lokacji, Kto-
ra jest dzielnica Whitechapel. |
tak jak w pociggu, tutaj tez be-
.. dziemy niejednokrotnie’'wracac
w to samo miejsce, obserwu-
jac zmiany jakie w.czasie krot-
kiej nieobecnosci zaszty lub po-
nownie przepytujac ludzi. Ci, kté-
rym-'nie odpowiada lub nie wy-
starcza duszna atmosfera cia-

% snych uliczek wypetnionych. po-

dejrzanym elementém, raczej
bedg niezadowoleni,'zwtaszcza
przez spesOb poruszania sie;ale
o tym troszke pozniej. Poza tym
odwiedzimy maty sklepik, pozna-
na wezesniej ksiegarnie Barneya
i pewng-meline wiopuszczo-
nym-budynku. Klimat gry mnie
nie rozczarowat: ‘kocham, atmos-
fere XIX-wiecznego-Londynu, a
dzielnica Whitechapel przypa-
dfa mi do gustu:-smog unoszacy
sie nisko'had ziemig i zastaniaja-
cy bfekit nieba, szaros¢ uliczek,
ciasnota, tfok i kontrast miedzy

L

- L

setem, katary-
niarze, sprzedawcy jedzenia z
parujgcymi kottami, w gtos Spie-
wajacy pijacy oprbézniajgcy butel-
Ki z zielonego szkta, dzieci oraz
szynkarze z pokaznym sadet-
kiem.

Ence pence, w ktorej rece?

Z powodu tak duzej iloSci odwie-
dzajgcych poruszanie sie spra-
wia pewng trudnos¢ w systemie
trzecioosobowym, ktory zapewne
zdecydowana wiekszos¢ od razu
wybierze. Warto jednak pamie-
tac, ze od tej czesSci do wyboru
mamy dwie opcje: widok pierw-
szo- lub trzecioosobowy, a kaz-
da z nich ma swoje plusy i minu-
sy! Pierwszoosobowy to przede
wszystkim mniejsze pole widze-

nia, kamera nie zawsze ptynnie
poddaje sie ruchom myszki, lecz
Za to przedmioty sg wieksze i wy-
razniejsze, a sterowanie bardziej
precyzyjne i pozwala na porusza-
nie sie juz w trakcie wskazéwek
Holmesa dotyczacych kolejnego
celu. Perspektywa z widoku trze-
ciej osoby to szersze pole, wiec
mozna wiecej podziwiac, tta sg
bardziej stateczne, ale bardzo ta-
two przeoczy¢ niewielkie elemen-

N
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ty, a-kierowanie point'n’clickowe
Za pomocg myszKi powoduje, ze
bardzo czesto wpadamy na Wat-
sona i inne osoby. Praktycznie
zawsze zdarzato mi sie to, kiedy
sztam do szpitala od zachodniej
czesci dzielnicy - tam ciggle stoi
jakas osoba z duza rzecza, ktorej
nie potrafitam ominag¢ nawet Kil-
kakrotnie zmieniajgc punkt do-
celowy, bo bohater zawsze wra-
cat na ten chodnik. Jednak wca-
le nie jest tak, ze i tu zZle, i tak
tez niedobrze. Ja wybratam zto-
ty Srodek: w duzych, mniej zatto-
czonych miejscach oraz wieczo-
rem poruszatam myszka grajgc
z opcjg TPP, a w ciasnych ulicz-
kach i kiedy musiatam cos zna-
lez¢é - wtedy przetgczatam na
tryb FPP i wszystko byto doktad-
niejsze. Lubie mie¢ wybor. :)

Nie mam nic do zarzucenia mu-
zyce. Ci, co bedg kwili¢, ze zno-
wu muzyka klasyczna, to kwi-

lic beda, powszechnie wiadomo
jednak, ze forma, mimo wielu in-
nowacji w samej grze, jest i be-
dzie bardzo klasyczna. Z tego to
powodu znajomych odgtosow nie
ma co zmieniaé, a podktady za-
wsze beda stonowane i bardzo
klasyczne. Holmes i Poirot wszak
potrafig doceni¢ symetrie. :)

jednej

Ponownie ustyszymy znane gto-
sy gtéwnych bohateréw, dodatko-
wo kilka nowych 0s6b jako inne
postacie, a spolszczenie bedzie
kinowe - zgaduje, ze (jak zwykle)
napisy by City-Interactive bez za-
rzutu + oryginalne angielskie
dialogi, ktore nadal trzymaja wy-
soki poziom.

Podazajac dalej tropem oprawy:
grafika jest naprawde fadna,



jednak nie zauwazytam, zeby
ulegla znacznej poprawie w po-
rownaniu do poprzedniej cze-
Sci, czego spodziewatam sie
wnoszgc po tym, ze od Tajem-
nicy Mumii kazda kolejna przy-

Nie ma Baker Street

goda prezentowata sobg znacz-
ny skok technologiczny. Nie ma
sie jednak co dziwi¢ - przeciez
od czasu Arséne’a mineto zale-
dwie poéttora roku. Nie znaczy to
jednak, ze jest brzydka. Raczej
nowym smaczkiem tutaj doda-
nym sa formy mini filmikow, kto-
re tez tutaj funkcjonujg w trak-
cie dialogow. Do tej pory kame-
ra wokot postaci rowniez sie po-
ruszata, a teraz dodatkowo poja-
wiajg sie zabawy z przyblizaniem
i oddalaniem, tak, ze tto raz jest
wyrazniejsze, a raz nie, jakby ba-
wiono sie lepszym aparatem fo-
tograficznym. Efekt ten jest cie-
kawy, a wida¢ go zwtaszcza na
jasniejszych kolorach. Poza tym
oczywiscie tta sg wyrazne, po-
stacie niezmiennie idealne i pre-
cyzyjnie wykonane, a gra funk-
cjonuje dobrze na monitorach o
wyzszej rozdzielczosci. Jedyna z
powielanych wpadek sg drzwi do
wszystkich mozliwych pomiesz-
czen. Kiedy jeszcze na poczat-
ku nie odkryjesz mozliwosci, ja-
kie daje Ci korzystanie z obu try-
boéw albo zdecydujesz sie tylko
na FPP i bedziesz kierowa¢ Hol-
mesem lub Watsonem kazac
mu podazac za (swoja drogg do-
syC ciekawym) wskaznikiem w
ksztatcie noza, to nie raz troche
pomocujesz sie z trafieniem we
framugi. Ich otwarcie to sekun-
da, natomiast otwarte pozosta-
ja tylko przez krotki czas. Jeze-

li nie trafisz i bedziesz prébowac
zbyt dtugo, to po prostu sie za-

AT

mkna, odcinajac trase wyjscia.
Kiedy natomiast zrobisz to w
ostatniej chwili, to Sherlock lub
Watson, w zaleznosci kim kieru-
jemy, po prostu przez nie przeni-
kaja. Wyglada to nienaturalnie,

a poza tym - troche przerazajg-
co. Jednak moim zdaniem naj-
wieksze i absoluthe faux pas po-
petniono juz ha samym poczatku
w dwoch podpunktach: najpierw
samo intro, w ktorym muzyka
wraz z dialogami na domysinych
ustawieniach po prostu zagtusza
catg rozmowe (nie nalezy jej po-
tem przestawia¢, poniewaz juz
od nastepnego momentu bedzie
poprawniel), a nastepnie w sce-
nie morderstwa rece Kuby Roz-
pruwacza po prostu... nie pasu-
ja do szyi Polly Nicholson! Nawet
nie $lizgajg sie po niej, ale po
prostu perfidnie po-

'ﬁ.?rlthbahi.";q'
mniej... pojawiajg sie za to zupet-
nie nowe, bezposrednio zwigza-
ne z morderstwem, ciatem, miej-
scem i przebiegiem zbrodni. Nie
zbieramy pytu kwiatowego zza
paznokci, zeby zbadac¢ go pod
bardzo doktadnym mikrosko-
pem, jednak za pomocg sherloc-
kowskiej lupki doktadnie ogla-
damy kazdy element, z ktorego
whniosek zostanie zanotowany na
dosc duzej tablicy dedukcyjne;.
Potem przychodzi czas na ,labo-
ratoryjna” robote - za pomocag
dostepnych Srodkoéw Sherlock re-
konstruuje utozenie organow w
ciele jakiejs matej afrykanskiej
brazowej lalki (prawie jak Ana-
tomiczna Jane :)), bada ostrosé
ostrza na materiale najbardziej
podobnym do tkankKi ludzkiej —
Swinskich tbach, ktorych odnale-
zienie przypadnie w udziale Wat-
sonowi itp.

Nastepnie troche pracy ,,papier-
kowej”: jako'Watson uzupetnia-

my. boksy na tablicy dedukcyjnej
poznanymi faktami

zostaje puste miej-
sce - wierzgania pro-
stytutki i poddusza-
nie rekoma, ktore w
teorii majg szyje cia-
sno oplatagé, nie zo-
staty wtasciwie zsyn-
chronizowane. Na-
wet nie lubie francu-
skiego, a energicz-
nie wykrzyknetam:

-
i i

=3

faux pas!

Good to be narrow
Tak jak juz wczesniej
wspominatam, Sher-
lock vs Kuba Roz-
pruwacz bardziej
przypomina Sledz-
two w stylu Agathy
Christie. Zagadek w
stylu znanym z wcze-
Sniejszych czesci
jest zdecydowanie




OLEE

after having left it, and hears the sound of an impact

...A wszystko po to,
zeby dojs¢ do tego,
kim jest Kuba Roz-
pruwacz znany tez

jako Jack The Rip-

per, Jack el Destri-
pador lub Jack LE-

iggamy odpowiednie wnio-
jedng z trzech opcji), aby z
wnioskéw wyciggngt na-
pne wnioski (jedng z trzech
ji) i tak az do wnioskow fi-
alnych prowadzacych do osta-
tecznej mysli - jest ich napraw-
de sporo, tak ze nie ma mowy o
Slepym strzale, trzeba uwaznie
stuchac oraz troszku sie naczy-
tac. Oproécz takich tablic pojawia
sie rowniez inne: dotyczace mo-
tywow zbrodni, do ktoérych nale-
zy przyporzgdkowac wyjasnienia
oraz zaznaczy¢ ,Tak” przy tych
mozliwych, a nawet prawdopo-
dobnych oraz linie czasu, na kto-
rych umiejscawia sie odpowied-
nie wydarzenia. Catkowite abso-
lutne Swietne novum to rowniez
przebieranie manekinéw za po-
tencjalnych podejrzanych - dzie-
ki temu wyobrazenie ich sobie i
kolejna analiza jest znacznie fa-
twiejsza, a same zadania - cie-
kawsze...

ventreur. :)
Genialnie wykonano tez zagadki,
przy ktérych wykorzystac trzeba
kilka dokumentow naraz - prak-
tycznie przy kazdej tablicy trzeba
byto wyszuka¢ odpowiedni dia-
log lub dokument (podobnie jak
w Srebrnym Kolczyku, z tq rozni-
cq, ze tutaj teza jest wysunieta
na poczagtku), a kiedy do rozwig-
zania jakiejs zagadki potrzebuje-
my wiadomosci z nich wyciggnie-
tych, to po zaznaczeniu (wybra-
niu) dokumenty te pojawig sie
otwarte koto zagadki. To napraw-
de fajna rz - do tej pory grze-
batam w tam samym inwen-

wszelkich informacji tam zebra-
nych), szukajgc odpowiednie-

g0 i klikajac na pasek: Uzyj jako
dowaod. Niestety, kiedy okazu-

je sie, ze wybraliSmy niewtasci-
wy tekst, to pojawia sie u gory (w
zaktadce) ten tekst wraz z... krzy-
zykiem, ktory pozwala anulowac
wybor. Takiego krzyzyka nie ma
przy wiasciwym artykule- zapew-
ne wiele osob skusi sie przez to
na strzelanie na osSlep. Lepszym
rozwigzaniem bytoby natomiast,
gdyby taki ,krzyzyk anuluj” poja-
wiat sie przy kazdym dokumen-
cie. Wtedy sprawdzenie, czy fak-
tycznie to dobry element ukta-
danki wymagatoby wyjscia z in-
wentarza i cofniecia sie do gtow-
nego ekranu zagadki.

Bardzo zawiodtam sie jednak na
badaniu modus operandi (kt6-
ra reka, w jakiej pozycji lezata/

tarzu, robitam screeny i zlepia-
tam je poza grag w jeden, a tu-
taj podano mi na tacy, zeby
czerpac przyjemnos¢ z same-
g0 rozwigzania zagadki. Szko-
da tylko, ze pojawia sie tu
wpadka: dokument wybiera-
my otwierajgc inwentarz (tak
jak w Draculi podczas rozwig-
zywania mozna siegnac¢ do
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stata ofiara i zabdjca itp.), kto-

re przeprowadzaliSmy na Watso:
nie juz w demie - okazuje sie, ze
jest niestety pierwszym:-i-ostat-
nim tego typu zabiegiem, a-trze-
ba przyznaé, ze byto naprawde
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za Golden Lion w prawo, przejsé
koto kwiaciarki i juz. Tutaj nato-
miast... rowniez funkcjonuje jako
jakis punkt w oddali na mapie.
Kilka rzeczy z poprzednich czesci
jest skopiowanych - np. fiolka

mimo wszystko kilkudniowa rozgrywka w
naprawde Swietnej cenie!

ciekawie pozna¢ empirycznie ta-
kie szczeg6ty, a nie zostac o nich
tylko poinformowanym. Poza tym
apetyt roSnie w miare jedzenia,
a tu okazato sie, ze wspomnia-
ne przeze mnie linie czasu sta-
waty sie... z zagadki na zagadke
coraz tatwiejsze - na poczatku
trzeba je byto zdobywaé ponow-
nie czytajac i dopasowujac dialo-
gi do krociutkich notatek pod li-
nig, ale przy nastepnych zagad-
kach...wtasciwe godziny zosta-

ty zawarte juz w tych notatkach,
takze przeklejajgc . Takie jednak
btedy nie zniweczyty przyjemno-
Sci jakg czerpatam z pozostatych
zadan: odszyfrowania z jidysz na
angielski i odwrotnie, a hastep-
nie cyfr na litery czy tez z zagadki
matematycznej, czy tez z ptynne-
g0 wykonania wspomnianych wy-
zej eksperymentow.

Panta rhei

Brak ptynnosci. To najwiekszy za-
rzut i najwieksza bolagczka Sher-
locka vs Kuba Rozpruwacz. Nie
mozemy wyjs¢ z domu, bo... nie
ma Baker Street - od razu po-
jawia sie mapa wraz z punkta-
mi, na ktére mozna kliknaé, zeby
sie w niewiadomy sposéb prze-
transportowac. Przejscie do ksie-
garni Barneya pamietamy bar-
dzo dobrze: w lewo, nastepnie

Z lekarstwem (znana jako woda
Swiecona z Draculi: Origin i biate
lekarstwo z Przebudzenia), a Uli-
ca Piekarzy nie. Podobnie rzecz
sie dzieje z Sherlockiem: prze-
biera sie za miejscowego w te
same ciuchy, co w poprzednich
czeSciach, na Baker Street po-
jawia sie nie wiadomo czemu w
garniturze, a po powrocie zno-
wu wyglada jak menel. Ponownie
brak tu jakiegos ptynnego przej-
Scia, rozsgdnego wyttumaczenia
lub chocby z lekka gtupkowate-
go komentarza. To jestem w sta-
nie wybaczy¢, ale braku ulicy zu-
petnie nie!

Sherlock Holmes kontra Kuba
Rozpruwacz rozczarowat mnie
w kilku elementach, jednak da-
lej jest to gra dobra, ktérg warto
przejsc. Nie jest dtuga, w ostat-
niej czesci catkowicie sie sypie i
pozostawia nie tyle niedosyt, co
niesmak. By¢ moze warto byto-
by jeszcze nad tym tytutem po-
pracowac, fgcznie z samym sce-
nariuszem, byé moze warto by-
toby dac sobie jeszcze rok cza-
Su na caty projekt, ale mamy, co
mamy: kolejng przygode Sherloc-
ka Holmesa o niesamowitym Kili-
macie, rownie mrocznym jak w
Przebudzeniu, detektywa, kto-
ry ciggle obraza swojego przyja-

W oy

ciela bezczelnymi odzywkami, na
co ten reaguje rownie przyjaznie
wrednymi (cho€ bardziej stono-
wanymi) komentarzami, zagad-
Ki zupetnie innego typu, bedace
CSI z wykorzystaniem narzedzi
dostepnych w XIX wieku, mozli-
woS¢ poznania ciekawych ludzi,
a dodatkowo mniej wiecej kilku-
dniowg rozgrywke w naprawde
Swietnej cenie!
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http://www.sherlockholmes-thegame.com/en/index.php?rub=game-sh5
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; zyme tohie jak jelmu.

W taki oto sposob przedstaW|a
sie wstep do fabuty nowej gry
freeware, na ktorg nasz portal,
wyrazajgc sie kolokwialnie, po-
tozyt tape i tym samym objat pa-
tronat.

Gre o tajemniczym tytule: ,The
scream of madness” tworzy Da-
mian Fiszauf. Ow jegomosé
mieszka w okolicach Olkusza
(koto Krakowa) i z wyksztatcenia
jest inzynierem informatykiem.
Powyzszy stopien naukowy byt
bodzcem do stworzenia projek-

e o
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= tu, ktry Z czasem przeksztatcit
| sie w gre, jej demo mieliSmy oka-
- zje juz przetestowac. Prace roz-

poczeto w maju ubiegtego roku,
gra jest dalej rozwijana, a efekt
koncowy bedziecie mogli niedtu-
g0 sami ocenic.

Gra miafa pierwotnie nosic tytut:
‘Shadow of the past’, lecz nie-
dawno autor zdecydowat sie na
zmiane i w efekcie projekt nosi
nazwe: ‘The scream of mad-
ness’.

Mark Haddsen, z zawodu ma-
larz, mieszka w Chicago i wraz
Ze swoim przyjacielem, Stevem
Harrisem, prowadzi galerie obra-
zO6w. Pewnego dnia zjawia sie u
niego w galerii tajemniczy czto-
wiek i zleca mu nhamalowanie Kkil-
ku obrazoéw. Mark dowiaduje sie
jednak, ze zleceniodawca nale-
Zy do niebezpiecznej sekty o na-
zwie Wyzwolenie i chcac uniknaé
ktopotow - odmawia. To tylko po-
garsza sytuacje - Steve trafia do
szpitala z objawami silnego za-
trucia, natomiast jego brat Al-
bert (bedgcy takséwkarzem) tra-
ci samochod, a jego mieszkanie
zamienia sie w pogorzelisko. Al-
bert proponuje Markowi uciecz-
ke z kraju i jako przyszte miejsce
zamieszkania wskazuje fikcyjne
miasteczko w Wielkiej Brytanii,
"DEEP PIT". Tumaczy, ze ma tam
znajomego, ktory im bedzie po-
magat, jednak prawdziwe powo-
dy sg nieco inne. Albert celowo
chce, aby przeprowadzili sie wta-
Snie w to miejsce.

Przyjaciele wprowadzajg ten plan



w zycie. Po przeprowadzce Mark
kupuje dom, jednak Albert nie
chce z nim mieszkaé. Woli z nie-
wiadomych przyczyn wynajmo-
wac domek letniskowy w niewiel-
kim kurorcie.

Rozgrywka rozpoczyna sie dwa
tygodnie po przeprowadzce do
Wielkiej Brytanii. Pewnego wie-
czora Mark dostaje od Alber-

ta maila, w ktérym ten pisze, ze
chce sie z nim koniecznie spo-
tkaé. Jako miejsce spotkania po-
daje pewien przydrozny bar, w
ktorym juz wczesniej spotyka-

li sie na partyjce bilarda. No co6z,
Mark udaje sie w to miejsce i...
powoli zostaje wciggniety w wir
przygod.

Gracz musi dowiedzie¢ nastepu-
jacych rzeczy:

1. Dlaczego sekta interesuje sie
obrazami Marka?

2. Jakg tajemnice skrywa "DEEP
PIT" i dlaczego Albert wybrat wia-
Snie to miasteczko na przepro-
wadzke?

3. Kim jest Marcell Goldman i co
ma wspoélnego z gtownym boha-
terem?

W DEEP PIT znaj-
da sie osoby, z
ktorymi, wbrew
temu co wskaza-
tem na wstepie,
bedzie mozna roz-
mawiac. Bedg to
aktywne jednost-
ki, ktore zacze-
pione, bedg nam
utatwiaty w wyko-
naniu zadania, a
czasami nie.

Steve Harris na-
dal przebywa w
Chicago i praw-
dopodobnie poja-
wi sie w grze (bar-
dzo prawdopo-
dobne, ze akcja
gry przeniesie sie czeSciowo do
Chicago, lecz ta lokacja bedzie
zarezerwowana dla detektywa).
Gdy sekta zaczeta nekac przyja-
ciot Marka, zagrozeni byli zarow-
no Steve jak i Albert. Jednak tyl-
ko Albert zdecydowat sie stam-
tad uciec, Steve mimo wszystko
zostat w Chicago.

Odnos$nie drugiej postaci, o kto-
rej byta mowa, bedzie to detek-
tyw Nicolas Burton. Ta postaé
bedzie grywalna w zaleznosci

| od tego, jaka decyzje w pewnym

momencie gry sie podejmie. Od
tej decyzji bowiem bedzie zaleza-
to, czy juz do samego konca po-
kierujemy detektywem, czy tez
Markiem. Jesli bedziemy kiero-
wali Markiem, detektyw bedzie
wystepowat jako NPC, z ktorym
mozna porozmawiac lub do nie-
go zadzwoni¢ (bedzie opcja tele-
fonu komorkowego). Bedzie on
pomagat Markowi w rozwigzaniu
pewnej sprawy.

Nalezy wspomnie¢, ze gra bedzie
miata kilka zakonczen. Niezle jak

na przygodowke, gdyz dawno nie
byto juz tak rozbudowanej fabu-
larnie gry, wiec... czekamy z za-
ciekawieniem.

Jezeli chodzi o zagadki, to we-
dtug stéw autora bedg staty na
dos¢ wysokim poziomie trudno-
Sci. Juz w demie mozna zauwa-
Zy¢ logicznoS¢ w postepowaniu
gtownego bohatera. To, co wyko-
nujemy w trakcie przygody, jest
odzwierciedleniem zycia i co-
dziennych zadan.

Wprowadzony bedzie system
podpowiedzi, znany z innych tego
typu gier, tzn. naciskajgc tabula-
tor zaznaczajg sie wszystkie ak-
tywne miejsca, w ktorych cos na-
lezy wykonaé. Autorowi bardziej
zalezato na tym, aby gracz unik-
ngt zmudnego przeszukiwania
ekranu, piksel po pikselu. Jed-
nak od gracza zalezy juz to, jak
te przedmioty zostang wykorzy-
stane, tutaj podpowiedzi nie ma.
Poczatkowo zagadki bedg dosé
proste, lecz z kazdg nastepng lo-
kacja ich poziom trudnosci be-
dzie wzrastat.

W celu wyeliminowania liniowo-
Sci gry, wprowadzone zostang
pewne decyzje, ktdre gracz be-
dzie musiat podejmowac, a skut-
kowac by to miato r6znymi za-
konczeniami. Do tej pory udato
mi sie zauwazy¢ to, ze te same

I przedmioty (niektore) sa do ze-
brania w kilku miejscach. Tzn.

| jesli gracz nie zabierze jakie-

| gos przedmiotu w danej loka-

| cji, bedzie on dostepny w inne;j.
To samo tyczy sie niektorych wy-
konywanych czynnosci. Np. ha-
sto zabezpieczajgce dyskietke
bedzie mozliwe do rozkodowa-
nia na komputerze dostepnym w
mieszkaniu glownego bohatera,
jak réwniez bedziemy mogli to
zrobi¢ w innej, zupetnie innej lo-
kacji, w ktorej tez jest komputer.




Napotkamy tu kilka rodzajow za-
gadek. Od zwyczajnego tgczenia
znalezionych przedmiotow, po
zagadki na spostrzegawczosc¢.
Bedzie rowniez jedna zagadka
Zwigzana z chemig, gdzie o pew-
nych zwigzkach chemicznych be-
dzie mozna przeczytac¢ w inter-
necie, do ktérego w pewnym mo-
mencie bedziemy mieli dostep.

komponuje z atmosferg oraz lo-
kacjami.

Na stronie autora obecnie znaj-
duja sie dwa filmiki. O tyle jest

to wazna informacja, o ile pierw-
szy film zawiera podktad muzycz-
ny nie pochodzgcy bezposred-
nio z gry, natomiast film drugi po-
siada juz dzwieki pochodzgce z
gry. Muzyka bedzie dostosowy-

gracz bedzie musiat podejmowac decyzje,
ktére doprowadza do réznych zakonczen

Bedzie ponadto otwieranie sej-
fu (oczywiscie najpierw trzeba
bedzie odgadng¢ czterocyfrowg
kombinacje liczb), a takze wspo-
mniane juz rozszyfrowanie ha-
sta zabezpieczonej dyskietki, tu
wiasnie sie przyda spostrzegaw-
czoS¢ i umiejetnosé tgczenia fak-
tow.

Gra powstaje na darmowym silni-
ku Wintermute z uzyciem takich
narzedzi jak: Blender, Art of illu-
sion, trueSpace7.6, Gimp, Artwe-
aver oraz Audacity. JakoS¢ wyko-
nania jest dobra, wszelkie szcze-
goty, ktére nalezato przedsta-
wic zrobione zostaty bardzo tad-
nie. Obraz widzimy oczami trze-
ciej osoby, do czego przyzwycza-
ita nas kamera w Art of Murder
chociazby. ‘The scream of mad-
ness’ to typowy ‘point and click’
takze pod wzgledem prowadze-
nia postaci i wygladu oprawy gra-
ficznej. Elementy dekoracji wyko-
nane sg w technice 2D, a posta-
cie w 3D.

Warstwa dZzwiekowa dema brzmi
poprawnie. Jak na produkcje of-
f’'owa i niskobudzetowg przysta-
to, twérca postanowit sam na-
grac gtosy postaci, zmieniajgc
ich barwe i ton za pomocg pro-
gramu. Reszta dzwiekoéw dobra-
na jest odpowiednio i dobrze sie

wac sie do sytuacji (to co lubimy
w przygodowkach), aby nastroj
byt odpowiednio zbudowany do-
brze dobranym podktadem mu-
zycznym. Czasem muzyki nie be-
dzie w ogoble, stychac¢ bedzie tyl-
ko dzwieki otoczenia. Pamietamy
to chociazby z Black Mirror.

W demie dostepne sa trzy dosé
duze lokacje, takie jak: mieszka-
nie gtdwnego bohatera, bar oraz
domek letniskowy. Kazda lokacja
bedzie sktadata sie z kilkudzie-
sieciu scen. Twoérca ,The scre-
am of madness” twierdzi, ze pra-
cuje nad tym, aby lokacji w grze
byto jak najwiecej. Piszgc te sto-
wa, moge zapewnic, ze coraz to
nowe projekty sg wcielane w zy-
cie i zobaczymy catg game do-
brze wykonanych i przygotowa-
nych miejsc, ktére bedziemy po-
znawac i przemierzac, aby roz-
wigzywac¢ zagadki i by¢ Swiad-
kiem niebywatej in-
trygi.

jechaniu kursorem na dolny ob-
szar ekranu ukazuje sie nam to,
co juz zdotaliSmy zabezpieczyC i
co sie przyda za jakis czas.

Dobra zabawa przy dobrym tytu-
le. Po zapoznaniu sie zdemem
mozemy stwierdzic, ze fabuta i
klimat wraz z dobrze dopasowa-
ng i przygotowang warstwg mu-
zyczng i dzwiekowq potrafig przy-
ciagng€ uwage gracza. JesteSmy
caty czas zaciekawieni, jak be-
dzie przedstawiac sie efekt kon-
cowy. Oby nasze nadzieje nie
okazaty sie ptonne. Bo zapowia-
da sie ciekawa gra z wciggajgca
fabutg i dobrym klimatem.
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Jezeli chodzi o in-

terfejs zauwazytem,
Ze autor jest zwo-
lennikiem prostoty i
harmonii. W czasie
gry nic nie zasmie-
ca ekranu. Inwen-
tarz jest niewidocz-
ny, dopiero po na-




Kami17 | rezyser kina akcji

Druga czes¢ "Tunguski” byta przez graczy wypa-
trywana od dawna, a dokiadnie od zakonczenia
pierwszej czesci, ktore bardzo sugestywnie za-
powiadalo kontynuacje. Poprzednio zostaliSmy
zachwyceni grafika, dobrze dobranym dzwiekiem
i duza zawartoscia przygody w przygodowce, za
to ubodlio nas rozwiniecie scenariusza i niektore
przydiugie dialogi. Jak jest tym razem?

Fabuta
Kolejny raz musimy stawic
czota niebezpieczenstwu i
uratowac Swiat - tak w skro-
cie wyglada fabuta gry. Moz-
Il na by powiedzieé, ze temat bar-
dzo oklepany, ale po co zmieniac
co$ co sprawdza sie najlepiej?
Tak jest bowiem w tym przypad-
ku. Natrafimy na wielka intryge,
kilka morderstw, porwanie, uwie-
Zienie na statku, a wszystko to
przez chciwosé i zbyt wielki po-
cigg do wtadzy jednego cztowie-
ka. Wszystko zaczyna sie od wy-
cieczki Niny ku zapomnieniu po
zerwaniu z Maxem. Najlepsze w
takich wypadkach jest odizolo-
wanie sie od wiasnego Sro-
dowiska i ucieczka w jakies
malownicze miejsce, gdzie
‘\ mozna bedzie uspoko-
., i€ rozbiegane mysli i wy-
poczaé. Coz wiec wybra-
& ta Nina? Oczywiscie sta-
. tek wycieczkowy. Nieste-

ty podr6z nie okazuje sie tak re-
laksujgca, jak byto to opisane w
broszurce i na statku zaczynajg
dziac sie dziwne rzeczy, do kto6-
rych rozwigzania zaczynamy da-
zy¢. Napotykamy wreszcie na
hasto Puritas Cordis; zagadko-
wy podtytut stanowi nazwe sek-
ty, ktora odgrzewa stary kotlet
sprzed ponad trzystu lat i pona-
wia swoje przepowiednie kata-
klizmoéw, rzekomo prowadzgcych
do apokalipsy. Gra uderza tu do
bardzo realnych w obecnych cza-
sach problemow cztowieka z na-
tura. Co najwazniejsze - w dru-
giej czesSci Tajnych Akt nie ma
zadnych kosmitow!
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Dzwonek. Robi , ding-dong”. Chociaz, moze to , ding-ding”? A w ek
»ping”.

Grafika i obejscie

Interfejs jest kontynuacjg spraw-
dzonego poprzednio rozwigza-
nia. Jak wczesniej mamy nasz
ekwipunek na dole w ukrytym
pasku, razem z przyciskami po-
mocy (lupa, ktéra po nacisnieciu
ujawnia wszystkie aktywne ob-

- szary i przedmioty), opcji i dzien-

nika (z wpisami waznych wyda-
rzen pojawiajacymi sie stopnio-
WO wraz z rozwojem wypadkow w
grze). Za kursor stuzy nam mysz-
ka z podsSwietlonymi klawisza-
mi - lewym, jesli mozemy uzy¢
przedmiotu, lub prawym, gdy
chcemy cos obejrze¢ badz od-
rzuci¢ wybrany przedmiot z ekwi-
punku. Ztota strzatka pojawia sie
na obszarach nieak-
tywnych, gdzie moze-
my jedynie podejs¢ i w
| opcjach.

Grafika kolejny raz jest
wspaniata. Zarowno
podczas normalnego
trybu gry, jak i w filmi-
kach, chociaz w tych
mozna zauwazyC lek-
¥ kie rozmycie obrazu.
Postaci nie wyr6znia-
jg sie znacznie od tta i

T

jedyne czego moge sie
w nich przyczepic to
wiosy - wcigz nie ide-
alne, wcigz przykle-
pane. Szczegblnie wi-
dac to w kucyku Niny,
ktory wyglada raczej
jak... powiewajacy ka-
watek materiatu przy-
czepiony do jej gtowy.
Niestety, w tym tema-
cie nie widziatam jesz-
my cze w przygodowkach
. lepszego rozwigzania,

| wiec chyba powinniSmy
| sie cieszy¢, ze ten rudy
materiat chociaz dosto-
' sowuje sie do znanych

| praw fizyki.

Sg jeszcze dwie rze-

d czy zwigzane z grafika,

ktorych musze sie czepié, a kto-
re nie odgrywajg jednak znacza-
cej roli w grze. Pierwszg jest ope-
racja plastyczna Niny. Nie wiem,
czy jeszcze ktos to zauwazyt, ale
w nowej odstonie Nina general-
nie wyglada troche ‘lepiej’, ma
bardziej zaokrgglong sylwetke w
pewnych miejscach, a jej ubrania
sg bardziej dopasowane. Drugg
rzecza s buty, ktore Nina nosi
na statku. Ktokolwiek z tworcow
byt za to odpowiedzialny, powin-
no sie go powiesic.

Dzwiek w kazdej postaci
Muzyka prawie nie istnieje. Je-
den utwor towarzyszy nam w
menu gry i przy napisach, inne-
g0 mozemy postuchac przy barze
na statku i... to w sumie wszyst-
ko. Dzwieki sg za to Swietnie
przemysSlane i dobrane. Deszcz

nie wiem, czy jeszcze ktos to zauwa-
zyl, ale w nowej odstonie Nina gene-
ralnie wyglada troche ‘lepiej’...

pada, wiatr wieje, w jaskiniach
stychac¢ gtuchy pomruk, na wyz-
szym poktadzie statku - fale, na
dolnym - szum turbin. Swietna
robota, wszystko brzmi natural-
nie, a nie sztucznie.

Dialogi sg bardzo dobre, lecz
jest jedno ale. Nina wygtasza
swoje mysli na jakis temat, kon-
czy zdanie, a tu nagle kolej-

ne moéwi kilkanascie tonow gto-
$niej, po czym wraca do ‘normal-
nego’ tonu. Jest to bardzo irytu-
jace, szczegblnie jesli gra sie w
stuchawkach. Staratam sie do-
strzec, czy jest to celowy zabieg,
aby gracz nie przegapit jakiejs
waznej kwestii, ale nie. Dzieje
sie to losowo, moze dotyczy¢ na-
wet obejrzenia nic nie znaczace-
go przedmiotu.

<« Kalejdoskop koloréw. Grafika stoi na naprawde wysokim poziomie.



Spolszczenie

Wykonane poprawnie, bez wiek-
szych gaf. Ttumaczenie ma for-
me kinowg - tylko napisy do ory-
ginalnych dialogéw. Nie jest zro-
bione dostownie, czeS¢ rzeczy
jest przeinaczona, aby lepiej pa-
sowata dla polskiego odbiorcy i
bardzo dobrze.

Na czas?

Moge z czystym sumieniem i
wielkim zadowoleniem powie-
dzie¢ - nie! Nie ma zadnych cza-
sowek, tylko stare dobre zagad-
Ki i tamigtdwki. Ktos mogtby sie
przyczepi¢ do koncowego zada-
nia, ale tak naprawde jest tam
tylko ograniczony czas na jed-
ng lokacje, na ktérej moze prze-
bywac¢ postac. Kiedy ten minie,

& B

sama auto-
matycznie
przechodzi do

innej. Jesli chodzi o poziom trud-
nosci gry, to tu mozna doswiad-
czy¢ lekkiego zawodu. O ile be-
dziemy bowiem ogladac wszyst-
kie zdobyte przedmioty i czytac
wszystkie notki oraz dokumenty,
nie powinno by¢ wiekszych pro-
bleméw w grze. Czasami jednak
trzeba ruszy¢ moézgownica, aby
wymysli¢ dlaczego tak, a nie ina-
czej, poniewaz zagadki sg gtow-
nie oparte na logice. Ich poziom
mozna wiec oceni¢ na Srednio
Zaawansowany.

Czyli jak?

Dobrze. Powiem nawet - bardzo
dobrze. Gra zdecydowanie zosta-
ta przemyslana i poprawiona w

gra zdecydowanie zostata przemyslana
i poprawiona w stosunku do poprzedniczki

my e~ P

<« Max i Nina z pierwszej
czesci Tajnych Akt. Coz,

jak na cze$¢ drugg, wida¢
poprawe w budzecie.

stosunku do poprzedniczki, dia-
logi skrécono, wykopano kosmi-
tow, a catg gre jeszcze podkre-
cono, co widac np. w bardziej
ksztattnej postaci Niny i ogol-
nej rozgrywce. CatosS¢ wydaje sie
po prostu o poziom lepsza. Moz-
na wytapac¢ jednak mate btedy
typu - gtéwny zty charakter ma
blizne na prawym policzku, jed-
nak w miniaturce, ktora pojawia
sie przy dialogach ma juz blizne
po lewej stronie; w menu uzyto
czcionki, w ktorej ‘c’ wyglgda jak
‘0’ i tak powstaja ‘opoje’ zamiast
‘opcje’.

Tworcy postarali sie zawrzeé hu-
morystyczne uwagi, tyczy sie

to szczegoblnie Niny. | tak np. w
komentarzu do swojej torebki
twierdzi, iz trzyma tam dorobek
Zycia, a opisujgc gtosnik na stat-
ku, moéwi ze zapewne kapitan in-
formuje tg drogg pasazerow o
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fakcie, iz tona. Jednak w kon-
cu troche z tym humorem prze-
sadzili. Gdy Nina powie, ze ‘to
nie jest gra, a rzeczywistos¢’, to
mozna sie usmiechngg, ale tyl-
ko raz. Jak zaczyna to powtarzac,
bynajmniej nie jest to juz Smiesz-
ne, a bardziej irytujgce.

Duze rozczarowanie sprawia
samo opakowanie. Gra wygla-

da bardziej niz przecietnie. Bio-
rac pod uwage jej cene, bytam
mocno zniesmaczona tym fak-
tem. Poprzednia czesS¢ byta tan-
sza oraz opatrzona w kartonik

i jedno z tych szerszych opako-
wan, aby wygladato, ze w Srodku
jest wiecej, wraz z instrukcjg i al-
bumem w kolorze, a ta? Ot zwy-
kte opakowanie, w Srodku zwy-
kfa instrukcja (czarno-biatal) i
zwykia ptytka. Zadnego poradni-
ka, specjalnie dotgczonych con-
cept artow w ksigzeczce, na kto-
rej widaé kazdy odcisk palca,

nic dzieki czemu nabywca mogt-
by poczué, ze jak juz wydaje taka
sume, to przynajmniej jest po-

opakowanie, w $rodku zwykla irﬂstrukcja (czarno-biata!l) '
tka. Co sie stato, Cenego? Krygys was dopadt?

To zwykla Tunguska... ale ja

A Happy End? Raczej nie, za dwa lata pewnie znéw
trzeba bedzie ratowac Swiat.

traktowany lepiej. Czy gra bro-

ni sie sama? Powiedziatabym, ze
tak, ale od poprzedniej roézni sie
tylko brakiem znudzenia dialo-
gami, fabutg i brakiem rozczaro-
wania na koncu. To ma by¢ war- -
te ceny wystarczajacej prawie A Siedziba ZUA, jak zawsze spowita mgtg
na kolejny egzemplarz Tunguski
i gorszego opakowania? Co sie
stato, Cenego? Kryzys was do-
padt?

Gra jest dtuga, tyle jeszcze do-
powiem na zakonczenie. Sred-
nio zapewnia 10-11 godzin roz-
rywki, wiec jak juz sie zacznie,
to mozna sobie pogra¢ bez oba-
wy, Ze za cztery lokacje zobaczy-
my napisy koncowe. Poza tym
Swiat Tajnych Akt nie rozczaro-
wuje. Badz co badz jest to jed-
nak prawdziwa przygoddéwka, a
nie podrobka naginajgca gatu-
nek. Naprawde warto, nawet je-
Sli zawinieta jest w drut kolcza-
sty, ktory stanowi cena.
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WSTEP - czyli o fabule gry

Z giownym bohaterem - powiesciopisarzem i podréznikiem - spotkatem sie na
dworcu w pewnym miescie w Rosji. Rownolegle z przemieszczaniem sie w stro-
ne domu, do uszu dobiegaja stowa listu, jaki niedawno otrzymat on od swoje-
go brata - naukowca. To wiasnie ten list skionil naszego bohatera do przyjazdu
i skierowania swych krokow w dawno nie odwiedzane miejsce - do mieszkania
brata. Po przybyciu do kamienicy, drzwi otwiera gospodyni, powiadamia nas o
nieszczesciu i prosi, abysmy sami to wszystko sprawdzili.

Bez zbednych pytan, bohater z kluczem w reku dociera do mieszkania swego

krewnego.

W taki sposo6b rozpoczyna sie ski, wiekszoS¢ mieszkania jest wadzat brat gtéwnego bohate-
przygoda z dreszczykiem rosyj- okablowana, a w Srodku pokoju ra, skupiajg sie na wptywie fal
skiego studia Phantomery Inte- znajduje sie dziwne urzgdzenie.  dzwiekowych na megalityczne
ractive, gdzie gtdwng role spet- Nasz gtowny bohater sam nie budowle Swiata antycznego oraz
nia unoszgcy sie w powietrzu kli-  wie co mysle¢, bo wszelkie pro- uzyciu naparéw z pewnych roslin
mat niepokoju i skrywanej tajem- by racjonalnego wyttumaczenia i oddziatywaniu tych specyfikow
nicy. Bowiem zauwazamy, ze w tego, o0 czym sie tu dowiaduje sg, na cztowieka. Potgczenie wymie-
domu nie ma nikogo, w kgtach lekko powiedziawszy, dziwne. nionych skfadnikow jest kwestig,

walaja sie roznego rodzaju zapi-  Wnioski z badan, jakie przepro- nad ktérg pracowat naukowiec.
Elementem wyptywajgcym z eks-
perymentow (czego dowiaduje-
my sie z notatek) jest mozliwosé
podrézy w podSwiadomosé, wia-
Snie tam nalezy szuka¢ odpowie-
dzi na pytania zadawane w Sub-
lustrum.

Podréze w gtgb podswiadomosci,
hmm... tego jeszcze nie byto.

ROZWINIECIE

Lsnigcy Swiat-‘odbity w znie-
ksztatconym lustrze i pozbawio-
ny mocnych barw’

To wtasnie bedzie czekato na
Smiatka, ktory oSmieli sie wkro-
czy¢ do Swiata wykreowane-

go w umysle naukowca. W cza-




sie wedrowki nasz bohater be-
dzie szedt po Sciezkach wytyczo-
nych przez swego brata i bedzie
sie starat zrozumiec sie¢ jego wy-
rwanych z kontekstu mysli.
Fabuta gry Sublustrum urzeka
od samego poczatku i pozwala
na ciekawe prowadzenie posta-
ci po dos¢ irracjonalnym Swiecie
podswiadomosci. Jest to intry-
gujace jedynie do pewnego mo-
mentu, bowiem pozniej iloS¢ i ja-
koS¢ zagadek w potaczeniu z za-
gmatwaniem historii robi sie tro-
che denerwujaca.

Zagadki

Jest to w recenzowanej grze
punkt, gdzie wielu znajdzie plu-
sy i minusy. Niektore zagadki sg
logiczne, przemyslane, dobrze
urozmaicajg rozgrywke (tylko jed-
na czasowka) i nie sg zbyt ciez-
Kie, lecz w pewnych miejscach
(pustynia, wieza) zdarzajg sie za-
gadki, ktore nawet dla wytraw-
nych przygodoéwkowiczéw bedg
stanowity nie lada wyzwanie, chy-
ba ze posiadajg wiedze z zakre-
su elektryki badz majg Swietny
stuch muzyczny. Moze byto to za-
lezne od dtugosci rozgrywki, kto-
rg tworcy chcieli sztucznie wydtu-
zy¢, poddajgc graczom takie roz-
wigzanie.

Przedmioty w lokacjach sg na
wyciggniecie reki i nie sposob
jest ich nie znalez¢, cho¢ sposob
ukrycia niektérych, podobnie jak
system zagadek, jest czasami
ztozony, a czasami prosty jak...

wiadomo co.

Wykorzygtanym tu rozwi iem

- L] i " - - -
(i wg mnie odpowedmm)@i‘t\
uzywanie przedmiotwajstrq;\h )

wanie przy urzgdzeniach metodg
prob i btedéw. Przedmioty z na-
szego sktadziku znikajg po odpo-
wiednim wykorzystaniu, chyba ze
przedmiot bedzie potrzebny w in-
nym miejscu (zdarza sie to raz
czy dwa).

Zauwazytem w dwoch miejscach
ciekawy system podpowiedzi w
postaci tacinskich _sent«—:ig.cii, kto-
re miat ... N0 wtasnie,
nie wiem co. Ale rozwigzanie nad

wyraz ciebawe:""'

Grafika

W recenzowanej grze zastoso-
wano skokowy system porusza-
nia sie po lokacjach, tak charak-
terystyczny dla gier ,mystopo-
dobnych”. Wspomagajac przej-
Scia klatkami z rozmazanymi bos;
kami ekranu uzyskano waz

ze bohater naprawdg sie
mieszcza ‘z kata w &‘
Cecha wyrdzniajacg Sublustrum
jest specyficzny wyglad oprawy
graficznej. Zastosowany tu filtr
graficzny sprawia, ze obraz wy-
glada jak ze starej tasmy filmo-
wej, do czego mozna sie przyzwy-
czaicC.

Potaczenie ciemnej kolorystyki z
sepi, rozgrzanej powierzchni pu-
styni az do bieli i Sniegu. | w tym
miejscu nalezy stwierdzi¢, iz po-
dobnie jak z odbiorem audio (o
szczegdtach za chwile), dochodzi

sie do przekonania, ze to co pre-
zentujg tworcy na poczatku jest
jedynie preludium do ciekawych
rozwigzan w pozniejszych eta-
pach rozgrywki. Az zal dodag, ze
stosunkowo krotkie;.

Kiedy przemieszczamy sie gtow-
nym bohaterem, zauwazalny jest
ruch gtowy albo i catej postaci to
w jedna, to w drugg strone. Po




dojSciu do jakiegos mechanizmu
czy urzgdzenia, gos¢ skupia sie
na zadaniu i ten ruch zanika.

Na koniec opisywanego elemen-
tu gry, wspomne o ogblnym od-
biorze wizualnym. Miatem wra-
zenie przemieszczenia sie wsrod
surrealistycznych wizji Salvado-
ra Dali. Wszystko dookota wy-
wierato dziwny wptyw odizolowa-

‘a.
"t"l,.r!! .
' _rb'lér

\JQL(;riam. | to ie.
Klimat muzyczny i udzwigko-

nia (tak po Xego ‘wyalieno-
wania’ algicznej depresji.

Uczucie dziwnego zaktopotania

W potfgczeniu z efektowng muzy-
ka dato niesamowity odbior.

Muzyka i dzwiek

Nastrojowe potgczenie klasycz-
nego fortepianu i skrzypiec z no-
woczesng muzykg elektryczna.
Kiedy rozpoczynamy rozgrywke
witajg nas klasyczne i znajome
dzwieki instrumentéw. Dopiero w
miare zagtebiania sie w coraz to
dziwniejsze lokacje, do uszu do-
biegaty mnie przemieszane, lecz
doskonale wywazone potaczenia
elektroniczno-klasycznych instru-
mentoéw. Dodac nalezy, iz kazda
lokacja posiada swoj motyw mu-
zyczny, nawet zmienny dla réz-
nych zadan.

ieki Scisle wptywaja na od-
mentami napawajg

wienie [okacji daja niesamowite
wrazenie wpotgczeniu z niepo-
kojacymi i momentami dziwnymi
krajobrazami.

Interfejs

Sejwy w postaci listow... rozwia-
zanie sympatyczne. Pierwszg
mojg mysla byto, ze jest ich za
mato, lecz z uwagi na niezwykle
krotka rozgrywke zmienitem zda-
nie. Spokojnie wystarczy kazde-
mu, nawet dla celdow napisania
poradnika.

Kursor jaki pojawia sie przed

oczami bohatera, wyglada jak
celownik w grach FPS. Czesto go
po prostu nie wida¢, gdy szybko
sie ruszy nim po ekranie.

0Od samego poczatku przygo-

dy, dyskomfortem bohatera be-
dzie niestata kamera i pewne-
go rodzaju ruch obrazu, tak jak-
by akcja toczyta sie na kotyszg-
cej sie todzi. Do tego idzie sie

PO pewnym czasie przyzwycza-
i€, lecz osoby z nadwrazliwoScig
uktadu trawienia, proszone sg o
zazycie odpowiednich medyka-
mentow. Po przytrzymaniu lewe-
go przycisku myszy obraz poda-
za za myszka i w tym momencie
jest juz lepie;j.

Uktonem w strone klasyki byto
zastosowanie sterowania poin-
t&click. Lewy przycisk myszy stu-
zy do przemieszczenia sie oraz
interakcji z otoczeniem. Najcze-
Sciej bohater bedzie postugiwat
sie przedmiotami, bo o rozmo-
wach z innymi osobami w tym ty-
tule mozemy zapomnie¢. W kon-
cu zwiedzamy Swiat umystu, w
ktérym innych osob raczej nie
uSwiadczymy. Za pomoca prawe-
go klawisza zostaje wySwietlany
badz chowany sktadzik majster-
kowicza przygodowkowego, zwa-
ny potocznie Inventory. Dodat-
kowym bajerem jest mozliwos¢
podgladu dokumentoéw, zapi-
skow, pamietnikow. Widoczne sa
(tak jak sktadzik u dotu) na goérze
ekranu.




ten tytut powinien wrécic z powro-
| 53 tem skad przybyt, aby go jeszcze
e doszlifowaé

]

dow ani wyrwa-
nych czesci tek-
stu. Nawet pi-
smo odreczne
na znajdowa-
nych notatkach
byto bardzo rze-
czywiste i natu-
ralne.

ZAKONCZENIE
Stowem podsumowania
Wytworzony klimat zagu-
bienia daje sie we znaki,
co jest nie lada gratkag
dla amatoréw tego typu
gier. Lecz w tym tytu-

le jest to dziwnie skom-
ponowane i cho€ jestem
zwolennikiem wszelkie-
go typu zakreconych i
delikatnie schizofrenicz-

nych tematow, to przy-
znam sie z ubolewaniem, ze
mozna zakonczyc¢ te gre z nie-
dosytem fabularnym. Fakt fak-
tem, ze czesto sie to zdarza,
lecz tutaj watki fabuty jakie
twércy nam proponujg sg tak
wyrywkowe, ze nie idzie sie w
ogole potapac, co jest podpo-
wiedzig do zagadek, a co ele-

Polonizacja

Zauwazytem tylko jeden, jedyny
btgd/niescistos¢ w postaci ztego
facznika w zdaniu, co do tekstu
pisanego a moéwionego.
Intonacja lektora jest rewelacyj-
na, cho¢ jednak szkoda, ze to je-
dyny gtos jaki ustyszymy.

Ogblnie dobre ttumaczenie oraz
dobra robota wydawcy przy wsta-
wianiu tekstow w dokumentach

i zapiskach. Nie ma zadnych bte-

mentem fabuty i odwrotnie.
Tak wiec ogromny minus zadany
fabule gry i scenariuszowi.
Dtugosc tej gry rowniez jest po-
waznym zaniedbaniem. Mozna
by dtugo (dtuzej pewnie niz trwa
rozgrywka w Sublustrum) delibe-
rowac nad tym, dlaczego tak po-
stanowiono i w takiej postaci gre
wydano, ale nic to nie zmienia
i przyznac trzeba, ze gra jest za
krotka.
Tak razace niedociggniecia na

pewno odbijajg sie na ogolnym
odbiorze i dlatego uwazam, ze ty-
tut ten powinien wrocic¢ z powro-
tem skad przybyt, aby go jeszcze
troche doszlifowac i uzupetnié o
kilka waznych elementéw oraz
wiecej bardziej pomystowych za-
gadek. Bo tak dobry pomyst i in-
wencja zostaty zamienione na
przekombinowang i zagmatwang
historie dla psychoterapeutow.

A i tak nie wiem, czy oni by coS z
tego wydobyli.

Jednym stowem, nie wykorzysta-
no potencjatu tkwigcego w tema-
cie jakiego uzyto w Sublustrum.
A to co zostato zaprezentowane,
mozna przyréwnac do niepowta-
rzalnie zrealizowanego dema.

6/10

+ nastréj i klimat

+ polonizacja

+muzyka i udZwiekowienie
+ bezkrwawy thriller

+ kilka ciekawyc

erakceji z osobami
ucie odosobnienia)

- przekombinowana fabuta
- zagadki na pustyni
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Twaoj ojciec, szlachetny rycerz w Aldiarze, byl bardziej wierny swa
Sciom niz krélowi, przez co zostat wygnany. Utrate majatku prébowa .
ryboléwstwem. Udato mu sie nawet wybudowacé jednoizbowa chate nad jezio-
rem. Jednak twoja matka, watla i niezahartowana, nieprzywykia do zycia z da
od zamkowych stuzacych i utrzymywanej przez nich czystosci, zapada na cho-
robe, ktora okazuje sie Smiertelna. Ojciec wychowywat cie jak mogt, przekazu
jac ci mozliwie cala swoja wiedze na temat walki z wszelakimi stworzeniami
W koncu niestety przychodzi czas i na niego. W wieku 20 lat jestes jednak go-
| towy, aby stawic¢ czoto przeciwnosciom losu i wybra¢ swéj zawéd - bohatera.
Wierzysz, ze w genach masz zapisane potrzebne ci zdolnosci: sile, spryt, cha-

ryzme, a dzieki ojcu posiadasz takze wiele znajomosci. No wiasnie. Tylko gdzie
te znajomosci cie doprowadzga?

Tak mniej wiecej wyglada histo- lewa sie z ust gtownego bohate-  szac, nie jest zbyt rozlegly. To z
ria naszej postaci, Olafa. Medie-  ra i ojca Alii, bo tak nazywa sie ust kobiety, ale jesli postawic sie
wistyczny klimat sprawia wraze-  dziewczyna. Az trudno czasami na miejscu mezczyzny, jest tam
nie powiesci fantasy i tak tezma  powstrzymac usmiech i tak tez wszystko czego potrzeba. Dom,
byé. Swiat Aldiary jest bowiem gra zyskuje pierwszego plusa. gospoda i bagha - miejsce ak-
peten magii i stworzen spoza na- cji drugiej misji. Czegoz wiecej
szego ziemskiego Swiata. Jed- nie mam przyjaciot potrzeba mezczyznie niz ciepte-
nak, procz tego, ma wszystkie Swiat... A raczej jego kawatek, w  go kata, miejsca do napitki i dru-
swoje plusy i minusy zycia co- ktorym przyjdzie sie nam poru- giego do pracy? Ot6z wtasnie

dziennego. Olaf ma dziewczy-
ne, prostg i humorzasta, kto-

ra nie jest zachwycona, gdy pra-
wie narzeczony wybywa na Kilku-
miesieczne misje. Zresztg sie jej
nie dziwie. Lecz, jak to na praw-
dziwie bohaterska historie przy-
stato, oboje sg wielce zakocha-
ni, a tesknota jest najwyrazniej
podmuchem wiatru, ktory roz-
nieca ich ptomien mitosci... Pate-
tycznie? Niekoniecznie, gra jest
przepetniona ironig. Wrecz wy-




okazuje sie, ze kolejnego miej-
sca zarobku, aby méc pojechaé
za chlebem jeszcze gdzie indziej.
Ach, ci mezczyzni i ich ambicje.
Na tym kawatku ziemi, ktory be-
dziemy zwiedzac nie spotkamy
zbyt wielu os6b. Po czesci pierw-
szej, ktora byta jednoczesnie de-
mem, nie zobaczymy juz niko-
g0, kto mogtby by¢é ewentualnym
przyjacielem Olafa (NIEludzie

sie nie licza). A nawet wtedy byli
to dwaj tacy, co uciekli jak tylko
coS poszto nie tak. Tworcy ttuma-
cza to zapewne wczesng porg, o
ktorej dnia nastepnego po przy-
godzie wstaje bohater, ale my,
dziewczyny, wiemy swoje. Olaf
jest pod pantoflem i nie widu-

je sie z nikim, précz ojca prawie
narzeczonej... | dawnej znajo-
mej, ktora odwiedza go w Srodku
nocy, przekazujgc mu okropne
wiesci o tym, iz jego przyjaciotka
z dziecinstwa (krélewna, w kon-

" trascie do Alii - corki karczmarza)
jest w niebezpieczenstwie, wiec
musi pedzi¢ na pomoc. Hmm,
ale to nie tak miato by¢, prawda?
Widzicie juz ironie?

a dym stat sie dymem

Sama nie wiem co powiedzie€ o
grafice. Z jednej strony nie mam
nic do tet 2D (z czego znamy Fu-

ture Games, producenta m.in.
Reprobates, The Black Mirror, Ni-
.Bi.Ru.) i postaci 3D. Czyli tadne
scenerie i ruszajgce sie postaci,
ktore sprawiajg wrazenie prze-
strzennosci. Ale. Juz od wielu lat
przyzwyczajona jestem, ze filmi-
Ki czy tez cut-scenki, sg nieod-
tacznym przyjacielem gry. Skra-
caja akcje, ttumaczg jak postaé
dotarta z punktu A do B, poka-
Zujg jakiego typu patka uderzy-
ta nas w gtowe przed zemdle-
niem itp. Gorzej jak przyjaciel
staje sie wrogiem, bo taki wia-
Snie przypadek wystepuje w Tale
of a Hero. Na samym poczatku
widzimy jak nasz bohater zsuwa
sie po linie i nie jest jeszcze tak
Zle. Potem przychodzi kamien-

do tet nic nie mam, ale
cut-scenti to juz inny
poziom olewstwa

na woda, a ja sie zastanawiam o
co chodzi. Jakim cudem to wia-
dro sie nie roztrzaskato! Zamiast
tego nagle znikto, kamien zafalo-
wat, a potem wiadro ukazato sie
napetnione tym niebieskim ka-
mieniem. To sg prawdziwe cza-
ry, ale nawet mam na to dos¢ lo-
giczne wyttumaczenie. Kraj ma-
gii, ale niedostepnej dla kazde-
go. W koncu nie kazdy jest cza-
rodziejem, bo wtedy nie bytoby
kogo ustawia¢ z przodu formaciji.
Kazdy wie, ze bez wojownikow w
druzynie, nie ma co wyruszac na
misje. Ale wracajac do tematu.
Nie kazdy potrafi wtada¢ magia,
ale kazdy chetnie z niej korzy-
sta i tak powstata owa kamien-
na woda. Bo to jest woda niewy-
lewajka, nalewasz i juz nigdy sie
nie wyleje. A tak powaznie to nie

Trzymanie reki na biodrze to najwyrazniej no}% trend.
W przypadku Olafa - juz znak rozpoznawczy. j§

wiem dlaczego tworcy wbijali so-
bie ten gw6zdz do trumny. Mogli
przeciez pokazac to bez tej dur-
nej scenki - jest studnia, klikasz
wiadrem, wiadro znika, a potem
sie pojawia i juz jest tam woda, a
jak najedzie sie kursorem to wy-
skakuje dymek ,wiadro z wodg”.
Zwale to na pochodzenie. Wi-
dzieliscie kiedys czeskie kino?
Tak samo pokrecone.

b -

P,

w to mi flecik graj

Muzyka jest... poczciwa. To chy-
ba najlepsze okreslenie jakie dla
niej mam. Wpasowuje sie ide-
alnie w charakter gry. Taki tro-
che figlarny i nie do konca se-
rio. Dialogi sa bardzo dobrze na-
grane, a mogtam sie o tym wiele
razy przekonac, gdyz jak na przy-
godowke przystato, bohaterowie
sg dos¢ gadatliwi. Szkoda tro-
che, ze ludzie podktadajgcy gto-
sy licza sobie wysokie honoraria,
bo przez to nie kazda postaé ma
swoj wiasny gtos. Jednak usty-
szy to tylko wprawne ucho, wiec
ogolnie nie ma co sie martwic.
Polonizacja wykonana przez City
Interactive jest kinowa i wykona-
na poprawnie. Wielkich bykow
tam nie ma, ale mogto byc¢ lepiej.

po czym pozna¢ bohatera?
Najwyrazniej po matej cierpliwo-
sci. W grze nie natrafimy na zad-
ne zagadki logiczne! Jedyna, na
ktorg ostrzytam sobie pazurki
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zostata samoczynnie rozwigzana
przez Olafa i tyle. To byt koniec.
Nie ma takze (i to akurat dobrze)
czasowek ani epizodow zrecz-
noSciowych. No to co sie w tej
grze robi? Dostownie tyle - przy-
nies, wynies, pozamiataj. Chce-
my oranzadke, ale wiasnie sie w
karczmie skonczyta, wiec idzie-
my po dostawe do innego mia-

Gra jest przystepna

i ma swietna fabute
doprawiong spora
dawka angielskiego
humoru.

sta, a tam dostawca skrecit so-
bie noge, wiec zanosimy jego
skrzynki w jeszcze inne miejsce,
wtedy bedziemy mie¢ nasz paku-
nek, ktory zanosimy do karczma-
rza, a ten nam mowi, ze teraz nie
ma wody, wiec idziemy do stud-
ni, gdzie zerwat sie tancuch i mu-
simy wytowi¢ wiadro haczykiem
na linie, ktory znajdziemy jak poj-
dziemy do spizarni w naszym

' domu itp. Co to wszystko ozna-
cza? Ni mniej, ni wiecej jak to, ze
gra jest przystepna dla bardzo
szerokiego grona graczy. | az dzi-

> Producent: Future Games

> Dystrybutor: City Interactive
> Cena: 49,99 zt

> www.future-games.cz

ko przyznac, ale to sprawia, ze
jest najwyrazniej lepsza. Nawet
w redakcyjnym gronie styszatam
narzekania na mini-gierki z Re-
probates, a to pono¢ ci, ktorzy lu-
big gdy gra jest idiotycznie trud-
na. Przejaskrawiam oczywiscie,
ale wiecie o co chodzi. Az sie za-
stanawiam jak bedzie wyglagdac
kolejny twor Future Games - Al-
ter Ego. tamigtowki to w koncu
nieodfgczna cecha przygodowek
i w takiej czy innej postaci powin-
ny sie w grze znalez¢.

a jak wyglada?

Metr osiemdziesigt o niskim gto-
sie i blond wtosach, umiesniony,
ale nie za bardzo rozroSniety w
barach. Tak nie wyglada nasz bo-
hater, ale za to jego nieodzowng
cechg jest trzymanie reki na bio-
drze. Wszedzie, jak tylko stanie
tak robi. Caaaty czas. Wida¢ bo-
hater z zawodu tez nie musi by¢
Swiety i moze miec jakies swoje
spaczenia. Bywa.

Historie Tale of a Hero bedzie-
my poznawac przez ok. 9 godzin.
Gra jest przystepna i ma Swietng
fabute doprawiong sporg daw-
ka angielskiego humoru (tak, iro-
nia tez moze by¢ humorem). To
wszystko sprawia, ze trudno nie
chcie¢ iS¢ dalej. Scenariusz pi-

> WIN 98/2000/XP/Vista
> Procesor: 1.3 GHz

> RAM: 256 MB
> Grafika: 32 MB
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sat kto$ z natchnieniem, bo na-
prawde nie moge powiedziec,
aby cos byto naciggane, robio-
ne dla sztucznego przedtuzania
rozgrywki czy po prostu byto bez
sensu.

| c6z moge powiedzie¢ w podsu-
mowaniu? Jesli nie zalezy Ci tak

na grafice, a wysoko cenisz fabu- #

te, lubisz basniowe klimaty i mo-
zesz przezy¢ brak zagadek lo-
gicznych to gra jest idealng po-
zycjg wiasnie dla Ciebie, tak jak i
jest nig dla mnie (cho¢ ja akurat
bede narzekaé na brak tych za-
gadek).
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http://www.future-games.cz/www/taleofhero/en/

