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rawdopodobnie niewielu z Was

styszalo o firmie Nooskew! odpo-

wiedzialnej za opisywany dzi$ ty-

tul. Sam dowiedzialem si¢ o niej
stosunkowo niedawno i chociaz wizualnie ich
produkcje nie zachgcaja, postanowitem da¢ im
szansg. Jak wiadomo grafika nie zawsze odda-
je prawdziwy potencjat gier. Po kilku nocach z
programem sprobujg przedstawi¢ Wam swoje
wrazenia. Zapraszam do lektury.

Nooskewl jest przyktadem firmy starajacej
si¢ utrzyma¢ wydajac gry w wigkszosci przy-
padkow o otwartym kodzie zrodlowym. Obok
recenzowanego dzi§ Monstera w ich ofercie
znajdziemy klony klasycznych gier takich jak
Tetris, Asteroids i podobne. Warto wiedziec,
ze nie wszystkie tytuty, ktére wyszty spod rg-
ki Nooskewl sa dostgpne na komputery osobi-
ste. Czg$¢, jako ze sa to aplikacje Javowe skie-
rowana jest do posiadaczy komoérek. Znajdzie-
my tez jedna gr¢ uruchamiang z poziomu prze-
gladarki. Warto w tym miejscu wyjasni¢ jedna
kwestig dotyczaca firmy. Odniostem wrazenie,
ze w jej sktad wchodzi tylko jedna osoba. Jest
nia Trent Gamblin odpowiedzialny rowniez za
recenzowanego dzi§ Monstera. Napisat on gre
samodzielnie, dotaczajac do calosci $ladowy
wkiad Jacoba Dawida oraz osoby o pseudo-
nimie amarillion.

Po uruchomieniu programu zobaczymy
logo firmy i ekran tytulowy z menu gtownym
zawierajacym cztery pozycje: Continue, Era-
se, Settings oraz Quit. Wybierajac pierwsza z
nich zostaniemy poproszeni o wybranie jed-
nego z trzech slotéw w ktérych mozemy za-
pisa¢ gre. Nie ma wigkszego znaczenia kto-
ry wybierzecie, bowiem zapisujac stan gry za
kazdym razem wybra¢ mozemy dowolny. Dru-
ga pozycja — Erase, stuzy do usuwania wcze-
$niej zapisanych gier, za$ trzecia — Settings,
wymaga szerszego omowienia. Muszg przy-
znaé, ze jak na tak maly gr¢ mamy catkiem
spore mozliwosci dostosowania programu do
wiasnych upodoban. Ustawienia zostaly po-
dzielone na trzy kategorie: Game, GFX i So-
und. Pierwsza umozliwia wybranie urzadzenia
za pomoca ktorego bedziemy poruszaé sig po
$wiecie gry (np. klawiatura, gamepad), kalibra-

cj¢ gamepada (jesli takowy posiadamy), wia-
czenie badz wylaczenie szybkiego trybu walki
jak rowniez zapisanie dokonanych w opcjach
zmian. Zaktadka GFX kryje mozliwos¢ zmia-
ny rozdzielczoscei, glebi koloréw, przetaczenia
pomigdzy wyswietlaniem pelnoekranowym
a oknem, ustawienia liczby pomijanych kla-
tek, wlaczenia/wyltaczenia opcji VSync, Smo-
oth Scaling (czg$ciowo uwalniajaca graczy od
obecnej w grze pikselozy) oraz Dirty Rectaln-
gles. Ostatnia — Sound jest mniej zaskakuja-
ca, zmienimy tutaj tylko glosnos¢ muzyki oraz
efektow dzwigkowych wystgpujacych w grze.
Na opcjach dostgpnych z poziomu menu glow-
nego nasze mozliwosci konfiguracji Monstera
si¢ nie koncza. Wystarczy, ze zajrzymy do do-
starczanego z gra piku README.txt a dowiemy
si¢ co jeszcze mozemy zmieni¢. Konkretniej
— znajdziemy tam pig¢ parametrow, ktore po-
dane przy uruchomieniu programu zmienia cos
jeszeze. Naleza do nich: -no-cfg (W tym przy-
padku pominigty zostanie nasz plik konfigura-
cyjny), ~audio-buffer <kb> (umozliwiajacy
podanie rozmiaru bufora dzwigku w kilobaj-
tach), -no-intro (nie zostanie wyswietlone lo-
£0), -tt £ (gra bedzie korzystac z czcionek Tru-
elipe) jak tez majacy niebagatelne znaczenie
-impatient-mode, usuwajqcy Z systemu pro-
wadzenia pojedynkow oczekiwanie zwigzane z
turami (strony atakowac beda natychmiastowo,
w okreslonej kolejnosci), a tym samym zauwa-
zalnie przyspieszajacy przebieg potyczek.

Jak wspomnialem, uruchamiajac gr¢ nie
zobaczymy intra ani jakiegokolwick wprowa-
dzenia w fabulg. Rowniez dotaczone do gry
pliki niewiele nam zdradza. Co prawda histo-
ria Monstera jest na tyle prosta, ze grajac do-
wiemy si¢ wszystkiego; warto jednak przyjrze¢
si¢ temu co przed rozpoczgciem zabawy ze-
chcieli powiedzie¢ nam autorzy. Jedyna infor-
macja jaka jeste$Smy w stanie uzyska¢ znajdu-
je sig na stronie domowej projektu. Dowiemy
si¢ z niej, ze weielimy sig w rolg ojca ratujacego
swego porwanego syna. Aby wprowadzi¢ nie-
co grozy dodam, Ze potomek gtownego bohate-
ra ma zosta¢ zlozony w ofierze. No tak, krotko
mowiac brzmi to niezbyt zachgcajaco. Zdecy-
dowanie gléwny watek nie jest najmocniejsza
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strong gry. Jakby tego bylo malo, sam przebieg
zabawy jest rOwnie prosty. Najwigksze intelek-
tualnym wyzwanie czekajace gracza to wydo-
stanie si¢ z domowej osady bohatera. Gdy juz
uda nam sig tego dokona¢ staniemy w szranki
z pierwszymi wrogo nastawionymi istotami tj.
roznokolorowymi maziami. Stanowi¢ one beda
nasze gtowne zrédio punktéow doswiadczenia
do czasu az trafimy na tereny pewnego dzikiego
lowcy gdzie poznamy Flotery — niebieskie wy-
ploszowate lewitujace gtowy. Oba rodzaje nie-
godziwych stworéw bedziemy thic az uzbiera-
my spora sumg na bron i zbrojg cztowieka lasu,
inaczej nie ma co marzy¢ o przedarciu si¢ przez
gorska jaskinig. Gdy juz lepiej sig¢ uposazymy,
poznamy maszkary czyhajace na podréznych
w tym jakze ciemnym i niego$cinnym miejscu.
I chociaz sa one nieco normalniejsze, i tu spo-
tkamy okazy zwyczajnie dziwne. Po przedarciu
sig przez Floateréw strzegacych pierwszej czg-
$ci groty natrafimy na szare niedzwiedzie, nie-
toperze, gobliny i... stalagmity. Tak, nie wiem
kto wymyslit tego potwora natomiast stanie on
na naszej drodze fadnych kilka razy. W migdzy-
czasie odnajdziemy parg kuferkow ze skarbami,
a wsrod nich zwdj umozliwiajacy nam opano-
wanie umiej¢tnosci leczenia powierzchownych
ran. Po kilku kolejnych godzinach tutaczki nasz
heros natknie si¢ w koncu na tunel o$wietlony
pochodniami, co jak tatwo si¢ domysle¢ — zwia-
stuje zmiany. I to nie byle jakie chcialoby sig
powiedzie¢ gdyz oto wlasnie spotkamy pierw-
szego w grze bossa — Cyklopa. Tu niespodzian-
ka, sadzg Ze nikt z czytajacych te stowa nie spo-
dziewa si¢ jaka$ czg$¢ naszej przygody wlasnie
Wam opowiedziatlem — potowg. Mato tego, ze
watek fabulamy jest banalnie prosty to jeszcze
cato$¢ do szczegolnie dhugich nie nalezy.

Jak pewnie zauwazyliscie Monster jest gra
RPG; moze niezbyt rozbudowana, ale jednak.
Na moje (i jak sadzg sympatykoéw gier RPG ja-
ponskiego pochodzenia) oko wzorowany byt on
na dobrze znanej serii Final Fantasy. Z oczywi-
stych podobienstw migdzy oboma tytutami za-
uwazymy z pewnoscia sposob zapisu gry. Otoz
zwykle nie jesteSmy w stanie zapisa¢ jej w do-
wolnym momencie. Podobnie jak we wspo-
mnianej przed chwila serii, zawsze mozemy za-



pisa¢ gre tylko na mapie §wiata. Natomiast kro-
czac przez ciemne jaskinie, no wlasnie — tutaj
sprawa nie wydaje sig juz tak klarowna. Grajac
w Final Fantasy spotykali$my na naszej drodze
tzw. Save Pointy, to znaczy punkty umozliwia-
jace nam zapisanie gry. Tworcy Monstera nie-
co bardziej t¢ kwesti¢ zamotali przez co moze
ona by¢ dla gracza nicjasna. Poza mapa $wiata
mamy mozliwo$¢ zapisania gry tylko w przyja-
znych dla bohatera miejscach. Zdajg sobie spra-
wg, ze brzmi to do$¢ dziwnie, dlatego czym pre-
dzej cala sprawg wyjasnig. Czym sa te przyja-
zne lokacje? W mroku gorskich jaskin, miej-
scami takimi bgdq punkty w ktorych umiesz-
czono skrzynie ze skarbami. W miastach nato-
miast, niektore budynki. Tak naprawdg do kon-
ca nie wiadomo i przez cala gre strzelamy czy
mozemy gr¢ w danym miejscu zapisa¢ czy nie.
Z innych podobienstw warto z pewnoscia po-
wiedzie¢ o sposobie prowadzenia walki. Toczy
si¢ ona na specjalnym polu z oboma stronami
ustawionymi naprzeciw. Kazda posta¢ oprocz
paskow informujacych o stanie punktow zy-
cia i many zostata wyposazona w trzeci, odli-
czajacy czas pozostaty do naszej tury. Gdy na-
pehni si¢ caly bedziemy mogli zaatakowac jed-
nego z przeciwnikow, rzuci¢ zaklgcie, skorzy-
sta¢ z przedmiotu znajdujacego si¢ W naszym
ekwipunku (np. mikstury leczniczej), pominaé
turg lub sprobowac uciec z pola walki. Row-
niez losowo$¢ pojedynkéw zostala catkiem
sprawnie przeniesiona do gry — tak w jaskini
jak i na mapie $wiata mozemy zosta¢ w kaz-
dej chwili zaatakowani (w miejscach gdzie ma-
my mozliwos$¢ zapisania gry podobne niespo-
dzianki nam nie groza). Co tam dalej, system
zakle¢ (rzucanych z pamigci badz dostgpnych z
poziomu ekwipunku). Nawet nazwy sa podob-
ne, Cure (ktorego silniejsze postacie nosza na-
zwy Cure2 i Cure3), Fire —nazewnictwo rodem
z Final Fantasy. Ekran wys$wietlajacy podsta-
wowe statystyki postaci, aktualne uzbrojenie i
zbrojg jak rowniez dajacy nam mozliwo$¢ rzu-
cania czarOw poza walka, porzadkowania nie-
sionych przedmiotéw i tym podobne tez wy-
glada znajomo. Z RPG-owych elementow, kto-
re w wydaniu Monsterowym wyraznie dener-
wuja wymieni¢ nalezy dialogi. Poza sklepa-
mi gdzie decydujemy czy co$ kupimy czy nie
spotkatem w grze chyba tylko jedna sytuacjg w
ktorej moglem wybra¢ odpowiedz jakiej udzieli
prowadzona przeze mnie posta¢. Nawet rozmo-
wa z jedynym w grze $miatkiem wyrazajacym
che¢ towarzyszenia nam w podrézy nie pozwo-
lita mi o niczym zadecydowa¢. Chciat, przyta-
czyt sig, a ja nie mialem nic do gadania. I wca-
le nie twierdzg tutaj, ze dodatkowy towarzysz
jest zbedny; wrecz przeciwnie, bez niego dal-
sza wedrowka bytaby prawdziwa mordgga. Na-

tomiast brak mozliwo$ci odmowy trochg dener-
wuje. Kwesti¢ RPG-owej duszy Monstera po-
ruszg jeszcze przy okazji szerszego omowienia
plusow i minuséw gry juz niecbawem — w przed-
ostatnim akapicie. Teraz proponuj¢ krotka od-
skocznig, a mianowicie rzut okiem na grafike
oraz udzwigkowienie gry.

To co przygotowano dla nas w kwestii
oprawy audiowizualnej podobnie, jak pozostale
aspekty gry — zdecydowanie nie zachwyca. Co
si¢ tyczy grafiki, jest ona przyktadem tego jak
nie powinny wyglada¢ gry komputerowe. I nie
mowig tutaj weale o pikselowatosci Monstera,
gdyz grafike tego rodzaju lubig i chetnie ogla-
dam, ale w dobrym wydaniu. Natomiast to co
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tutaj widzimy wyraznie odrzuca takze za spra-
wa fatalnego doboru koloréw. Tak, uwazam ze
nawet jesli grafika jest nie do konca udana, a
kolory dobrane sa co najmniej znosnie mozna
ja przebole¢. Tutaj jedynym przyktadem kiedy
oprawa wizualna daje jako$ na siebie patrze¢ sa
przywolywane juz wezesniej — jaskinie. Kolory
otoczenia w ich wypadku utrzymane w ciem-
nej tonacji, a wigkszo$¢ wystgpujacych tam
przeciwnikow (z wyjatkiem Flaterow i stalag-
mitéw) jest dobrze pokolorowana. Malo tego,
pochodnie na $cianach w lokacji poprzedzaja-
cej spotkanie z Cyklopem wydaty mi sig tad-
ne i klimatyczne. Niestety, niewiele mi si¢ poza

nimi w grze pod wzglgdem wizualnym spodo-

Rysunek 1. Zawarto$¢ kuferka pozostawita poczucie niedosytu
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bato. Znaczna wigkszo$¢ przeciwnikow wygla-
da co najmniej groteskowo, chwalebne okazy
to Cyklop (muszg przyznaé, ze gdy zobaczy-
fem go po raz pierwszy wilosy stangty mi dgba)
i nietoperz (z racji niezwyktej urody utrwalony
na jednym ze screenéw). Oprawa dzwigkowa
nie odbiega od calosci przez co bardziej draz-
ni niz uprzyjemnia zabawg. Muzyka jest pro-
sta i szybko mgczy, a niektore dzwigki wrecz
trzeszcza. Sa oczywiscie wyjatki, np. muzy-
ka na mapie $wiata jest calkiem udana. Da sig
tego wszystkie stucha¢ tylko po co skoro moz-
na podczas gry wlaczy¢ sobie ulubiona muzy-
ke lub od biedy jedna z setek sieciowych sta-
cji radiowych.

Na zakonczenie bardziej ogolnie aczkol-
wiek dos¢ obszernie przyjrzymy si¢ zaletom i
wadom tej niecodziennej produkcji. Z racji te-
go, ze do gry juz teraz jak sadzg nastawieni je-
stescie negatywnie pociagng dalej minusy opi-
sywanego tytutu. Wyliczanie rozpoczng od te-
g0 co podczas gry zrazitlo mnie najbardziej, a
mianowicie fakt, ze tytut ten z musu przecho-
dzimy fazowo. Nie ma tutaj mowy o nabijaniu
kolejnych pozioméw doswiadczenia, szukaniu
nieco lepszych broni czy pancerzy aby powoli
posuwac sig naprzod. Autor gry prawdopodob-
nie z braku do$wiadczenia doprowadzit do sy-
tuacji w ktorej gracz napotyka kilka wyraz-
nych granic podczas rozgrywki. Co mam na

Rysunek 3. Ktory straznik trzyma tarcze w domu?

Rysunek 4. Pierwszy bardziej wymagajacy przeciwnik
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mys$li? Sytuacje w ktorych w pewnych mo-
mentach natrafiamy na przeciwnikéw znacznie
bardziej wymagajacych. Wyglada to tak, ze ra-
dzimy sobie powiedzmy z Floaterami grasuja-
cymi na fakach, za$ po wejsciu do jaskin dosta-
jemy tegie manto. Okazuje sig Ze jest ono za-
stuga albo wigkszych grup Floateréw (co jest
jeszcze zrozumiale), albo nietoperzy, naleza-
cych do zauwazalnie wyzszej klasy przeciwni-
kow. Zapytacie moze, jak poradzi¢ sobie z tq
sytuacjq? Calkiem prosto, w Monsterze bo-
wiem obok kazdej tego rodzaju granicy znaj-
duje sig gotowe, proste i zawsze jednakowe
rozwigzanie. Mianowicie — lepszy orgz i zbro-
ja. Kazdorazowo tez okazuja si¢ one przed-
miotami niezwykle na dang chwilg kosztowny-
mi, co z kolei sktania nas do zawrdcenia i raba-
nia tego co raba¢ dajemy radg az nie uzbiera-
my wystarczajacej ilosci ztota. Pozwolcie, ze
jako dowod zaprezentuje Wam roznicg we
wlasciwosciach kolejnych pancerzy i broni.
Najpierw miecze (bowiem w grze poza mie-
czem nie spotkamy niczego innego), po kolei:
+2, +40, +150 (ok, jest jeszcze ukryta bron o
sile +75 co trochg poprawia sytuacjg). Jesli zas
idzie o kapotki: +1, +40, +100. Dodatkowo,
zawsze Wystepuja parami — nowy orez i zbroja,
nigdy osobno (wyjatkiem jest tutaj jedynie
Crystal Blade). Warto zauwazy¢ tutaj pewna
mozliwo$¢ wzrostu adrenaliny u grajacych. Je-
$li powiedzmy uzbieramy tylko na pancerz i
bedziemy potrzebowaé swego rodzaju od-
skoczni od przyttaczajacej monotonii mozemy
kupi¢ kilka zwojow z leczacym zaklgciem Cu-
re i sprobowac¢ przebic¢ sig jak najglebiej w nie-
goscinng dzicz. Zapewniam, Ze jest to najwigk-
sze zrodlo emocji w calej grze. Zwlaszcza jesli
gdzies§ dobrniemy, stwierdzimy ze pora wraca¢
i z fadnym zapasem do$wiadczenia, zlota i
osobistej satysfakcji tuz przed wyjsciem na
mapg $wiata dostaniemy baty. Swego rodzaju
skokowos$¢ zauwazymy réwniez od poziomu
17 wzwyz, gdy bedziemy juz mogli od biedy
stawa¢ w szranki z gléwnym bossem. Otdz na
tym poziomie nasza warto$¢ HP (punkty zycia)
wynosi¢ bgdzie okoto 200 punktow (zauwaz-
cie, ze nabijaliSmy tyle przez 17 poziomow).
Jak tym samym niespodziewany jest wzrost tej
statystyki o 100 punktéw na poziomie 18 i o
kolejne 100 na 19 nie muszg chyba thumaczy¢.
Dla mnie to po prostu uklon w strong gracza
coby nie musial mordowaé si¢ z thuczeniem
kolejnych potworow. Kolejna cecha Monstera
dokuczliwa jak znienacka wyczerpujace sig
baterie w zestawie bezprzewodowym sa Zle
wywazone nagrody za silniejsze potwory. Jak
inaczej bowiem mozna nazwac to, ze za gobli-
ny dostajemy niemalze tyle samo zlota co za
latajace i 0 wiele potgzniejsze Spike? Te z kolei



sg o niebo prostsze do pokonania niz EvilFairy
i do dzi$ nie rozumiem dlaczego za obie te isto-
ty dostajemy 12 punktéw doswiadczenia. Po-
dobnie Flamer i LandTrout, za oba dostajemy
14 punktéw co wyraznie zniechgca do walki z
Flamerem. Wspomniany wcze$niej Floater da
nam tylko 3 punkty podczas gdy o klasg wyz-
szy nietoperz 4. Nawet jesli porownamy prze-
ciwnikéw z poczatku gry z tymi koncowymi
zobaczymy, ze co$ tu nie gra. Za pierwszego w
grze przeciwnika — GreenSlime otrzymamy 1
punkt do$wiadczenia za§ po pokonaniu na raz
dwoch, znacznie cigzszych Sandmanow tylko
15. Denerwuja tez drobniejsze szczegdly np.
brak przedmiotéw odpowiedzialnych za rozbi-
cie namiotu i dokonanie zapisu gry tam gdzie
normalnie nie mozna, sytuacje kiedy po kupnie
przedmiotu wybér przeskakuje na gorg listy
przez co czgsto kupujemy nie to co trzeba, brak
mozliwosci dokonania zakupu kilku przed-
miotéw naraz czy tez fakt, ze przeciwnicy mo-
ga zaatakowac nas od tylu i bez czekania na na-
sza turg rozpocza¢ atak natomiast my nie jeste-
$my w stanie nikogo podobnie zaskoczy¢. Po-
za tym, rzucajac czary nie mozemy korzystac z
nich obszarowo tj. atakowa¢ kilku wrogéw na
raz (kosztem np. nizszych obrazen na kazdego
z nich) jak réwniez fakt braku przednich i tyl-
nych rzgdéw podczas walki. Chociaz w tym
wypadku istnieja wyjatki. Mianowicie, ostatni
boss po przywotaniu swych shugusow stoi w
tylnym rz¢dzie, ale proba ataku konczy sig za-
daniem mu zerowych obrazen (a powinny by¢
moim zdaniem po prostu mniejsze). Nieja-
snym tez pozostaje dla mnie dlaczego cztonek
druzyny, ktéremu zdarzy si¢ zgina¢ podczas
starcia po walce normalnie otrzymuje punkty
dos$wiadczenia. Wiele z rzeczy, ktore wymieni-
fem jako brakujace byly na porzadku dzien-
nym w Final Fantasy tak wigc nie wziglem ich
z powietrza. Malo tego, sadzg, ze mogtem ich
wreez oczekiwaé w grze na serii tej bazujacej.
Ciekawi mnie tez, dlaczego nasz jedyny towa-
rzysz, zdecydowanie wojownik (nie potrafi ko-
rzysta¢ z zadnych zaklg¢, a ilos$¢ jego punktow
many wynosi 0) ma zawsze tyle samo HP co
gtéwny bohater ktory czarowaé potrafi (sytu-
acje ratuje wigksza sita kolegi). Poza tym zda-
rzy nam si¢ znalez¢ w grze takie banaly jak
zhudzenie wejscia na dach jednego z domoéw w
drugiej wiosce, brak mozliwosci sprzedazy
niesionych gratow czy glupota straznika strze-
gacego wyjscia z naszej rodzinnej osady, ktory
niby to strzeze bramy, jego tarczg¢ natomiast
znajdziemy w skrzyni na strychu jego chatupki
(nie ma co, kozak z niego). Cata masa takich
ghupot przewija sig przez gre i szkoda czasu by
wszystkie tutaj wymienia¢. No dobrze, powoli,
na poczatku tego akapitu powiedziatem prze-

ciez nie tylko o wadach Monstera, ale i o zale-
tach. Juz widzg te zdziwione spojrzenia, spro-
bujmy jednak doszuka¢ si¢ w nim czego$ po-
zytywnego. Wspomniana wczesniej adrenalina
przy przedzieraniu si¢ przez tereny na ktére nie
jestesmy odpowiednio wyposazeni z cala pew-
nos$ciq moze naleze¢ do plusdw opisywanego
tytutu. Réwniez niektore walki co nieco ratuja
sytuacjg, wymagaja bowiem od gracza zasto-
sowania pewnej strategii zamiast ciagltego ata-
kowania przeciwnika. Mam tutaj na mysli
przede wszystkim walkg z ostatnim bossem,
ale i te gdzie przeciwnik jest od nas silniejszy
(wtedy bezmyslne atakowanie na niewiele si¢
zda). Co tam jeszcze, zagadki, proste ale sa.
Mam tu na mysli wydostanie si¢ z pierwszej
wioski i sytuacj¢ w ktorej zdobywamy Crystal
Blade. Réwniez opcjg ucieczki z pola walki
mogg policzy¢ za chwalebna cechg Monstera.
Ha! Nie wiecie nawet jak bardzo chwalebna.
Otéz pod koniec gry gdy nie chcialo mi sig
wigcej thuc hord $miesznych przeciwnikoéw po
prostu uciekatem leczac si¢ od czasu do czasu.
Docieralem tym samym do punktéw zwrot-
nych gdzie mozna si¢ bylo czego$ istotnego
spodziewa¢ (np. przedmiotu, ktéry pomoze
nam uporac sig z tarasujacym drogg drzewem)
po czym zawracatem i cato§¢ powoli toczyla
si¢ naprzod. Warto pamigtaé, ze podroézujac sa-
memu mamy o polowg mniejsza szansg na
bezpieczne oddalenie sig z pola walki. Dzieje
si¢ tak, poniewaz kazda posta¢ wchodzaca w
sktad naszej druzyny na wlasng reke probuje
da¢ nogg (co nie zmienia faktu, ze jesli jej si¢
powiedzie ucickaja wszyscy). W czasie gry
zdarzy nam sig tez trafi¢ na kilka przyjemnych
niespodzianek. Mam tu na mysli np. farmera
ktéry jesli tuz przed koncem gry wrocimy do
rodzinnej wioski cz¢stujac nas mlekiem sprawi
ze ilo$¢ punktow HP gtéwnego bohatera wzro-
$nie na state 0 50 (a co z naszym towarzyszem?
moze dla niego zabraklo). Przyznam, ze szcze-
golnie zastanowita mnie jedna rzecz — mary-
narz, ktory za zadne skarby nie chce zabra¢ nas
na poktad swojej tajby. Jesli kto§ z Was pokusi
si¢ o starcie z Monsterem i nakloni marynarza
do zmiany decyzji che¢tnie dowiedziatbym sig
jak mozna tego dokona¢, sadzg jednak, ze
osobnik ten ma po prostu za zadanie rozbudze-
nie ciekawosci gracza, a sam nigdy z portu nie
wyplynal. Myslg, ze gra moze by¢ dobrym
przyktadem prostej gry napisanej w oparciu o
biblioteki Allegro na ktora osoby sig ich ucza-
ce powinny chociazby z ciekawosci rzuci¢
okiem. Bowiem nawet je$li Monster nie jest
gra cickawa, a mozna powiedzie¢, ze wregcz
nieudang to chyba dobrze zobaczy¢, ze pierw-
sze kroki (myslg, ze wielu z Was nosi sig z za-
miarem napisania wiasnej gry) nie zawsze mu-
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Recenzje
Monster

sza owocowa¢ tytutami globalnie znanymi i
cenionymi w §rodowisku wolnego oprogramo-
wania.

Gra dostgpna jest na systemy z rodziny
Windows, GNU/Linux oraz dla systemu Ma-
cOS X. Jesli interesuje nas program w posta-
ci binarnej mozemy pobra¢ go ze strony do-
mowej firmy, ktoéra znajdziemy pod adre-
sem http://nooskewl.com. W moim przypad-
ku plik nosit nazwg Monster-1.23-Linux.tar.gz
(~3,5mb). Po rozpakowaniu jego zawartosci
wystarczy, ze wykonamy plik monster znajdu-
jacy si¢ w gltownym katalogu archiwum. Na-
tomiast wszyscy $miatkowie, ktorzy pokusza
si¢ o kompilacjg¢ Monstera ze zroédet powinni
wezesniej upewnic sig, ze ich system spetnia
nastgpujace zalezno$ci: g++, Allegro 4.2.1,
FreeType 2, FudgeFont 1.2, Lua 5.1, libogg,
libvorbis, LOGG 2.5 oraz TGUI 0.9. Plik ze
zrodtami nosi na chwilg obecna nazwe Mon-
ster-1.23-src.tar.gz (~3.7mb), a szuka¢ go na-
lezy pod podanym przed chwila adresem. Po
jego rozpakowaniu wydajemy wewnatrz nowo
utworzonego katalogu polecenie make -£ Ma-
kefile -C src. Grg uruchamiamy wykonujac
plik monster, ktory powinien znajdowac si¢ w
katalogu src. &
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Zai przeciw

Ocena gry: 2/5

Za:

» chwilami dostarcza emocji

» zdarzajg sie wymagajgce walki

* sgtez ukryte przedmioty

* idrobne niespodzianki

» dobry przyktad ,naszej pierwszej gry”

Przeciw:

» zle wywazenie przeciwnikow

* jak i otrzymywanych za nich punktow
i zlota

»  krotka, nieskomplikowana fabuta

* niskiej klasy oprawa audio-wizualna

»  groteskowi przeciwnicy

* niewiele przedmiotow, broni i pancerzy
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O autorze

Od kilku lat, codzienny, domowy uzyt-
kownik GNU/Linuksa. Entuzjasta rozwia-
zan alternatywnych i wolnego oprogra-
mowania.

Kontakt z autorem:
maciej_mrozinski@o2.p/
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