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i z Was, ktorzy mieli przyjem-

no$¢ zapozna¢ si¢ z numerem

listopadowym prawdopodobnie

kojarza do$¢ krytyczna recen-
zj¢ pierwszej czgsci opisywanego dzi§ tytu-
u spod skrzydet firmy Nooskewl mojego au-
torstwa. Podejrzewam, ze po lekturze nie spo-
dziewaliscie si¢ powrotu tego zespotu na tamy
Linux+, a jednak. Zaskoczg Was pewnie jesz-
cze bardziej gdy powiem, ze poznacie dzis ka-
watlek naprawdg cickawego i co istotne — do-
brego RPGa. O ile pierwszy Monster pokazat
nam jak bardzo gra moze si¢ nie udaé, o ty-
le Monster 2 udowadnia, Ze kontynuacja kiep-
skiego tytutu potrafi by¢ naprawdg udang gra.
Zapraszam do lektury.

Domyslam sig, ze nie wszyscy czytali re-
cenzj¢ w numerze listopadowym, a co za tym
idzie nie wiedza niczego o firmie Nooskewl
i prowadzacym ja Trencie Gamblinie. Roz-
pocznijmy wigc od krotkiego przypomnie-
nia. Sama firm¢ wyroznia to, ze obok udo-
stgpniania kodu zrédtowego swoich progra-
mow, sprzedaje tez niektore z nich stosunko-
wo niedrogo na ptytach CD. W skrécie, pro-
buje utrzymac sig¢ z aplikacji, konkretnie gier
o otwartym kodzie; mam tutaj na mysli za-
rowno gry na komputery osobiste jak i ko-
morki. Trent Gamblin, ktéry niemalze sa-
modzielnie napisat pierwszego Monstera (co
akurat, jesli kto§ dobrze zna si¢ na pisaniu
gier jakim$ wielkim komplementem nie jest)
po jego dos¢ chlodnym przyjeciu nie usunat
sig w cief, a wregez przeciwnie — zakasat rg-
kawy, zebral wigkszy zesp6t i ostro zabrat sig
za jego kontynuacjg co calej serii wyszlo tyl-
ko na dobre.

Odkrywanie drugiej czg$ci gry proponujg
rozpocza¢ od menu gtéwnego. Z jego pozio-
mu mozemy wybra¢ jedna z czterech dostgp-
nych pozycji do ktérych naleza: Start, Era-
se, Settings oraz Exit. Start pozwala nam roz-
poczaé nowa gre badz wezytaé jedna z weze-
$niej zapisanych. Podobnie jak w pierwszej
czgsci gry, rozpoczynajac zabawe wybieramy

jeden z kilku slotéw. Wybor ten nie ma jed-
nak wigkszego znaczenia, poniewaz zapisu-
jac stan rozgrywki w jej trakcie kazdorazo-
wo mozemy wybra¢ dowolny. Erase — pro-
ste, stuzy do kasowania wcze$niej zapisa-
nych gier. Settings — opcje konfiguracyjne
podzielone na trzy podkategorie: GFX, Au-
dio oraz Gamepad. Pierwsza — GFX, pozwala
nam dostosowac ustawienia zwiazane z wy-
$wietlaniem. Mozemy tutaj wybra¢ najbar-
dziej odpowiadajaca nam rozdzielczos¢, za-
decydowaé czy gra bedzie wyswietlana na
pelnym ekranie, czy w oknie, skorzysta¢ z
opcji VSync, a takze ustali¢ liczbg klatek jaka
cheieliby$my w grze uzyska¢. Kolejna — Au-
dio, daje nam jedynie mozliwo$¢ dostosowa-
nia glosnosci muzyki oraz efektow dzwigko-
wych; natomiast ostatnia — Gamepad, skiero-
wana wylacznie do posiadaczy tego rodza-
ju kontroleréw umozliwiajaca im przypisa-
nie dwoch funkeji dowolnie wybranym kla-
wiszom. Dodam, ze dwa klawisze funkcyjne
wraz z klawiszami kierunkowymi to wszyst-
ko czego potrzebujemy aby gra¢ w druga
czg$¢ Monstera.

Historia w ktorej przyjdzie nam uczestni-
czy¢ zdecydowanie rozni si¢ od tego co ofe-
rowano nam poprzednio. Tam wcielalismy
si¢ w rolg ojca ratujacego syna z rak szkarad-
nej bestii. I chociaz gra byta niezwykle krot-
ka dzielny bohater spotykal na swojej dro-
dze réwnie meznego kompana, ktorego po-
ciecha takze zostata uprowadzona. Zto uda-
fo si¢ zwalczy¢ po czym oboje wrocili do ro-
dzinnych osad by do konca swych dni wie$¢
spokojne zycie. Problem w tym, ze maszka-
ra z pierwszej czg$ci weale nie byla tak po-
tezna jakby si¢ moglo wydawaé — jej moc
pochodzila bowiem od magicznej laski kto-
ra po unicestwieniu stwora pozostata nieopo-
dal. Mozemy si¢ domysla¢, ze obu heroséw
wspolna walka ze zlem silnie zjednata bo-
wiem ich dziatki rowniez taczy ni¢ przyjazni.
Mtodzi dorastaja i do glowy przychodza im
coraz to dalsze wedrowki, az w koncu pew-

grudzien 2009

nego dnia nieswiadomie przybywaja na miej-
sce ostatniej walki z pierwszej czg$ci gry.
Eny — corka glownego bohatera pierwszego
Monstera, wraz ze swym przyjacielem, na sa-
mym $rodku lesnej polany odnajduja przeklg-
ty przedmiot. Tiggy, bo tak wlasnie nazywa
si¢ kolega mlodej dziewczyny ktora przyj-
dzie nam w grze sterowa¢ bezmyslnie si¢ga
po laskg czym oddaje si¢ nieSwiadomie w jej
wladanie. Zaraz tez przy jego boku pojawia
si¢ para goblinéw, ktérym nowy Pan Ciem-
nosci nakazuje wtraci¢ niedawna przyjaciol-
ke do lochu. Sprytne dziewczg ku zdziwieniu
opieszalego straznika nie zamierza spokojnie
czeka¢ na dzien swego fizycznego rozktadu, a
czym predzej daje nura w ukryte pod podtoga
przejscie. Szybko tez spotyka swego pierw-
szego towarzysza — maga, ktory podczas wal-
ki chgtnie wspomaga niewiastg ofensywny-
mi czarami. Niedtugo potem oboje dociera-
ja do potozonej w poblizu wioski niemalze
doszczetnie spalonej przez znajdujacego sig
we wladaniu ciemnych mocy Tiggy'iego i je-
go stugusow. Dzielna druzyna wyposazona w
skromna ilo$¢ zdobytego dos§wiadczenia i no-
wo nabyte przedmioty postanawia wyruszy¢
$ladem dawnego przyjaciela na poktadzie
stojacego w porcie statku. To dopiero pocza-
tek przygody, ktora bedziecie mogli przezy¢
grajac w opisywany tytut. Cieszy mnie, ze w
przeciwienstwie do pierwszego Monstera nie
mogg napisac, ze opowiedzialem Wam wia-
$nie polowg zabawy. Druga czgs¢ gry jest
znacznie dtuzsza od swego poprzednika, a hi-
storia w ktorej przyjdzie Wam uczestniczy¢
bardziej przemyslana i cickawsza. Urozma-
iceniu ulegly takze obszary ktore podczas gry
odwiedzimy. To juz nie tylko Iaki, las, jaski-
nia, ponownie taki, pustynia i znowu las. Pa-
nowie z Nooskewl tym razem przygotowali
dla nas znacznie wigcej. Wedrujac po §wie-
cie Monstera trafimy np. do zamku, w ktérym
mieszka krol tych krain, co prawda, niezbyt
rozgarnigty aczkolwiek zyczliwy. Kroczac
$ladami walki i doniesien o miejscu pobytu



posiadacza zlowrogiego przedmiotu zawg-
drujemy na szczyt wulkanu. Przemierzymy
najezone niebezpieczenstwami gorskie szla-
ki i odnajdziemy spokojna osad¢ w samym
sercu nieprzebytej dzungli. Dotrzemy tez do
wielu mniejszych badz wigkszych wiosek i
miast. Osoby, ktore zmierzyly si¢ z pierw-
szg czgscia gry z pewnoscia rozpoznaja nie-
ktore z odwiedzanych miejsc. Niejednokrot-
nie przekroczycie mury rodzinnego miasta
naszego towarzysza z pierwszej czgsci — Mo-
ryta, odwiedzicie tez dobrze znanego co nie-
ktorym farmera; ktory dorobit sig juz wlasne-
go, wcale pokaznego gospodarstwa. Wyraz-
nie wida¢, ze tworcy pozwolili sobie na odro-
bing szalenstwa o czym doskonale §wiadczy
fakt, ze kroczac $ladami przygody traficie na-
wet na inng planetg, ale zeby nie psu¢ Wam
zabawy przemilczg dalsze szczegoéty. Bar-
dzo przyjemnym udogodnieniem jest mozli-
wos¢ podrézowania po $wiecie gry po jej za-
konczeniu. Bedziecie wigc mogli wroci¢ na
weczesniej poznane tereny i zobaczy¢ co tez
zmienilo si¢ u dawnych rozmowcow.
Przyjrzyjmy sig teraz pokrotce postaciom
ktore stana u naszego boku. Od razu tez roz-
wiejg¢ watpliwosci dotyczace maksymalnej
liczby os6b w druzynie, jest ona dwukrotnie
wigksza niz w czgsci pierwszej 1 wynosi czte-
ry osoby. Wroémy jednak do samych postaci.
Przede wszystkim mag, o ktorym chwilg te-
mu wspomnialem — Rider, przylaczajacy sig
do nas na samym poczatku rozgrywki; nie-
dhugo po tym jak ukrytym przej$ciem uciek-
niemy z cuchnacego lochu. Szybko zauwa-
zycie, ze pokonywanie kolejnych przeciwni-
kow bedzie duzo prostsze majac u boku takie-
go kompana. Niestety, nie pozostanie on z na-
mi do konca gry, sami przekonacie si¢ dlacze-
g0; ale czy kto$ naprawde myslat, ze silna, bez
szmerania dotaczajaca do nas posta¢ nie ma w
tym swojego whasnego celu? Co innego Rios,
rowniez czarownik, w przeciwienistwie do Ri-
dera zajmujacy si¢ magia lecznicza. Ten z ko-
lei zasila nasze szeregi po spaleniu lokalnej bi-
blioteki, a jego celem wedrowki jest odnale-
zienie miejsca w ktorym przy blasku shusznej
$wiecy moglby odtworzy¢ wszystkie ksiazki
utrwalone w swojej pamigci. Kolejny, mecha-
nik i wynalazca, ktorego przyjdzie nam spo-
tka¢ na krolewskim zamku — Gunnar. Jednym
z elementow szczegolnych dla tej postaci, po-
za byciem sztandarowsg techniczng osobisto-
$cia w grze jest jego bron. Jak na wynalaz-
cg przystato, chetnie korzysta on z broni pal-
nej, wymagajacej od gracza dodatkowej uwa-
gi poniewaz bedzie on musiat pamigtac o sta-
tym uzupelnianiu amunicji. Co prawda Gun-
nar bez broni nie jest catkiem bezuzyteczny,

ale nikomu nie muszg chyba udowadniac, ze
atak pigsciami od dobrze wymierzonego strza-
lu jest znacznie mniej skuteczny. Wraz z bie-
giem wydarzen sktad naszego zespotu bedzie
si¢ systematycznie zmienial. Z czasem dota-
czy do niego tez Faelon — syn krola naleza-
cy do postaci mieszanych, tzn. takich ktore po-
trafig silnie zrani¢ niesionym za pazuchq mie-
czem, ale znaja tez kilka czarow. Wszystkich
osobisto$ci nie ma co tutaj tak naprawdg wy-
mienia¢, po pierwsze dlatego, Ze nie sa one az
tak oryginalne jesli idzie o cechy szczegodlne
W poréwnaniu z juz wymienionymi (co wca-
le nie znaczy ze sa od nich mniej ciekawe);
po drugie dlatego, ze zdradzajac Wam kto do
nas jeszcze dotaczy odkrytbym kilka sekretow
ktére wygadane mogtyby odebra¢ Wam czgs§¢
frajdy. Na zakonczenie dodam, ze zwroty ak-
cji 1 wielkie niespodzianki nastgpujq przewaz-
nie nie wtedy gdy kto$ dotacza do naszego ze-
spotu, a go opuszcza; w koncu trzeba mie¢ do-
bry powod by odejé¢ od zgranej druzyny po-
szukiwaczy przygod.

Jak pewnie zauwazyliScie cala seria Mon-
ster wzoruje si¢ na najlepszych RPG-ach z
czaséw swietnosci konsoli SNES (Super Nin-
tendo Entertainment System), ze szczegdlnym
uwzglednieniem Final Fantasy oraz Breath of
Fire. Juz przy recenzji czgsci pierwszej odno-
sitem si¢ do pierwszej z wymienionych serii,
naswietlajac wiele brakow w stosunku do pier-
wowzoru. Druga czg§¢ Monstera wychodzi
z tego porOwnania znacznie bardziej obron-
na reka. Nadal mamy tu system zapisu gry
oparty na Save Spotach (klasycznie zwanych
Save Pointami), czyli rozrzuconych po loka-
cjach punktach umozliwiajacych nam zapisa-
nie gry. Wyjatkiem jest tylko mapa $wiata na
ktérej mozemy zapisa¢ gr¢ w dowolnym mo-
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mencie. Osobi$cie uwazam, ze ten sposob za-
pisu gry, wymuszajacy od gracza niestrudzo-
ne przeczesywanie otoczenia w poszukiwaniu
kolejnych punktéw zapisu zdecydowanie pod-
wyzsza emocje zwiazane z rozgrywka. Zatrzy-
majmy si¢ jeszcze na chwilg przy mapie $wia-
ta. Jest to bowiem kolejna rzecz ktéra ulegta
zdecydowanej zmianie na lepsze. W pierwszej
czgsei gracz musiat kazdorazowo, dostownie
przelazi¢ przez cala mape, narazajac si¢ tym
samym na potyczki z ré6znej masci maszkara-
mi (W Monsterze podobnie jak w Final Fan-
tasy przed walka przeciwnikow nie widzimy
— trafiamy na nich losowo wedrujac po $wie-
cie gry). I nie chodzi tutaj nawet o walki, bg-
dace zrodtem cennego doswiadczenia, mamo-
ny, czasem nawet przedmiotow; a o czas ja-
ki musieliSmy przeznaczy¢ na wleczenie sig
przez calq okolicg. Teraz jest trochg inaczej, a
wedrowki z jednej lokacji do drugiej odbywa-
ja sig znacznie szybciej. Otdz odwiedzajac ko-
lejne miejsca badz tez dowiadujac si¢ o nich
od spotykanych postaci zostaja one zaznaczo-
ne na mapie. Po wyjsciu z jednej lokacji okno
mapy umozliwia nam szybkie przejécie do ko-
lejnej. W skrocie — teraz poruszamy sig po po-
szczegolnych lokacjach, a nie pomigdzy nimi
(to zatatwia mapa). Usunigto takze pojedynki
podczas takich wedrowek, co tylko wychodzi
grze na dobre. Jesli chcemy nabi¢ trochg do-
$wiadczenia czy poprawi¢ stan druzynowej
sakiewki wystarczy ze pojdziemy do lasu lub
w gory gdzie chetnych do zwady nie zabrak-
nie. Poprawione zostalo takze menu z pozio-
mu ktérego korzystamy z przedmiotéw, usta-
wiamy je w inwentarzu, rzucamy czary poza
walka czy wymieniamy bron i zbrojg z jakich
korzystaja nasi kamraci. Przede wszystkim
wprowadzono przednie i tylne rzedy (funkcjo-
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nujace tylko w czasie walki) oraz umozliwio-
no graczowi zmiang zajmowanego przez po-
szczegbOlne postacie miejsca w szeregu. Jest
to ogromne usprawnienie, przede wszystkim
chodzi mi tutaj o dwa rzedy znacznie zwigk-
szajace nasze szanse. Bo jaki sens ma trzyma-
nie na przedzie maga, ktory zwykle nie jest tak
opancerzony jak wojownik? Tym bardziej, ze
w przeciwienstwie do ataku bronig biata czy
palna czary z tego co mi wiadomo zadaja takie
same obrazenia niezaleznie od tego czy rzu-
cajacy znajduje si¢ na widoku, czy tez czeka
przyczajony za plecami kolegow.

Co innego jesli méwimy o obrazeniach
zadawanych przez klasyczne bronie (biafa,
palna). Musimy liczy¢ si¢ z tym, ze przeciw-
nicy ustawieni na tylach stabiej odczujq nasz
atak. Dobry kierunek zmian obrany przez au-

toré6w wida¢ rowniez w przypadku odzienia i
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zbroi noszonych przez czlonkéw naszej dru-
zyny. O ile w pierwszej czg§ci Monstera te-
go rodzaju przedmioty dzielily si¢ tylko na,
no wiasnie, bron i zbrojg; o tyle teraz takie
np. opancerzenie sktada sig teraz az z trzech
elementéw: helmu, kolczugi (badz tez sza-
ty maga) i butow. Rowniez system rzucania
czarow ulegl zauwazalnej poprawie, a kon-
kretniej — wprowadzono mozliwo$¢ rzucania
niektorych z nich na wigksze grupy przeciw-
nikéw. Jesli dajmy na to stajemy w szranki z
trzyosobowa szajka nasz mag moze zdecydo-
wac czy czar ognia skupi si¢ na jednym z wro-
20w, czy tez obejmie wszystkich, zadajac kaz-
demu z nich mniejsze obrazenia. To samo ty-
czy sig¢ naszej druzyny i czaréw leczniczych.
Warto jeszcze wspomnie¢ o znacznie lepiej
pomyslanych walkach. Zauwazalnie czgsciej
zdarza sig, Ze zmuszaja one gracza do zastoso-
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wania pewnej strategii, a nie tylko tgpego ra-
bania mieczem (jedna z wazniejszych w grze
potyczek potrafi trwa¢ ponad godzing, a stosu-
jac niewlasciwa taktyke mozecie niepotrzeb-
nie wykorzysta¢ prawie wszystkie lecznicze
mikstury). Gwarantujg, ze szybko nauczycie
sig rozsadnie rzucaé czary ofensywne, podle-
gajace jednemu z trzech zywiotéw: ogniowi,
wodzie lub elektrycznosci. Wielu przeciwni-
kow jest szczegolnie wrazliwych, badz tez cat-
kowicie odpornych na niektore z nich. I tak,
przeciw ognistym bestiom spotykanym na sto-
kach wulkanu wykorzystamy zaklecia bazu-
jace na wodzie, za§ wrogo nastawione rosli-
no-podobne kreatury zamieszkujace dzungle
najlepiej potraktowa¢ ogniem. Dochodza do
tego jeszcze poczwary, ktore po unicestwie-
niu rozpadaja si¢ na mniejsze czy bossowie
posiadajacy kilka form, przeobrazajacy si¢ w
kolejnych stadiach pojedynku. Wszyscy, kto-
rym tak jak mi przeszkadzal brak mozliwosci
wylosowania sytuacji kiedy to my atakowali-
$my wroga od tylu (a co za tym idzie otrzy-
mywali$my dodatkowa kolejk¢ na wykonaniu
ruchoéw) powinni by¢ usatysfakcjonowani, po-
niewaz w drugiej czg$ci gry wprowadzono ta-
ka ewentualnos¢.

Pozostanmy jeszcze przez chwilg przy
cechach gier fabularnych obecnych w Mon-
sterze 1 rzuémy okiem na to jak zmieniono
statystyki bohateréw oraz sposoéb awanso-
wania na kolejne poziomy do$wiadczenia. W
pierwszej czesci gry kazda z postaci opisana
byla tylko trzema zmiennymi tj. liczba punk-
tow zycia, iloscia many i sila, nie liczac in-
formacji o ilosci punktéw czy poziomie do-
$wiadczenia. Teraz kazdego z podlegajacych
nam heroséw opisuje ich az siedem: liczba
punktéw zycia, sita ataku, obrona, szybkos¢,
ilo$¢ punktow many, warto$¢ obrony przeciw
czarom i urokom, a takze szczgscie. Dodajmy
do tego jeszcze pig¢ zmiennych odnoszacych
si¢ do noszonej zbroi i or¢za tj.: obrazenia od
przedmiotu trzymanego w lewej rece, prawej
rgee, warto$¢ obrony gltowy (hetm, kapelusz),
torsu (zbroja, szata maga) i nég (buty), a zo-
baczycie jak wielki jest w tym przypadku ob-
szar zmian. Réwniez sposob awansowania na
wyzsze poziomy ulegt zmianie i o ile dawniej
gracz nie musiat o niczym decydowac tak te-
raz naprawdg wiele od niego zalezy. Wyglada
to w ten sposob, ze po awansie otrzymujemy
okreslona ilo$¢ punktow do rozdzielenia (na
poczatku jest ich bodajze 10, z czasem coraz
wigcej) pomigdzy zmiennymi. Jedyna rzecza
ktora mnie w tej kwestii zaskoczyta byto po-
dejscie do ilosci punktow zycia i many. My-
$licie pewnie, ze co poziom wartosci te ro-
sng same z siebie, my natomiast skupiamy



si¢ wylacznie na podbijaniu, ataku, obrony,
szczgscia itp. — nic bardziej mylnego. Otrzy-
mane punkty rozdziela¢ bgdziecie pomigdzy
wszystkie siedem cech postaci, wliczajac w
to takze ilo$¢ zycia i punkty magicznej ener-
gii. Z poczatku moze wydawac sig to o tyle
dziwne, Ze juz na starcie wartosci te sa znacz-
nie wyzsze niz np. obrona przed czarami czy
szybkos¢ naszych bohaterow. Jednak po pew-
nym czasie zrozumiecie, ze w tym tytule ta-
ka np. ilo§¢ punktow zycia od jej poczatku
do konca po prostu nie bardzo si¢ zmienia.
Warto tez wiedzie¢, ze tego rodzaju statysty-
ki zwigkszamy przede wszystkim po ré6znego
rodzaju niespodziankach, nie za$ podczas ru-
tynowego awansowania. Uwazam, ze dodaje
to grze dosy¢ unikalne poczucie realnosci co
ja osobiscie bardzo sobie chwalg. Na dobra
sprawg podobnie ma si¢ sprawa z druzyno-
wymi pienigdzmi i poziomami. Tutaj 20,000
sztuk ztota to naprawdg spora suma, a gry nie
konczymy po dajmy na to 40 podbiciu pozio-
mu bohatera, a maksymalnie 15/16.
Wspomniane chwilg temu niespodzian-
ki obecne byly juz w pierwszym Monsterze.
Z tym, ze tam mieliémy tylko farmera ktory
czgstowal nas mlekiem; tutaj natomiast jest
tego znacznie, znacznie wigcej. Nadal mo-
zemy spotka¢ osoby podobne do zyczliwe-
go farmera, jak rowniez bra¢ udzial w mi-
ni grach. Doktadnie, wzorem Final Fanta-
sy autorzy postanowili wprowadzi¢ do za-
bawy mini gry wplecione w rozgrywke. Wy-
glada to tak, ze gdy np. mamy przeptynac to-
dzia do potozonej na otwartej wodzie forte-
cy uruchamiana jest prosta gra polegajaca na
trzymaniu si¢ gtéwnego nurtu rzeki i strzela-
niu do rekindw i krabow. Proste, relaksujace,
a przede wszystkim — niesamowicie grywal-
ne! Jesli dodamy do tego fakt, ze po pokona-
niu calej drogi zaleznie od ilosci ustrzelonych
stworéw otrzymamy odpowiednia ilo§¢ ztota
i punktow do rozdzielenia myslg ze wszyst-
ko stanie sig jasne. To wlasnie spotykajac po-
stacie czyms$ tam nas czgstujace oraz dobrze
wychodzac z mini gier otrzymujemy nierzad-
ko okoto 50 punktéow do natychmiastowe-
go wykorzystania. Mowig tutaj oczywiscie o
50 punktach na kazdego czionka druzyny z
osobna. W sumie grajac w Monstera naliczy-
fem okoto czterech takich gier. Oprocz pty-
wania lodzia bedziemy tez np. ostrzeliwaé
armi¢ goblinéw probujaca szturmem zdo-
by¢ otoczony gestym lasem zamek. Osobi-
$cie najwigksze wrazenie wywarlo na mnie to
co przygotowali dla nas tworcy na plazy nie-
daleko miejscowosci Flowey. Docieramy tam
po tym jak przygtupi krél (dodatkowo nakre-
cony przez rownie rozgarnigtego synalka) nie

chce nam uwierzy¢ ze na jego ziemiach po-
nownie pojawily si¢ potwory. Od jasniepa-
na nie otrzymujemy oczywiscie ani jednego
zbrojnego wigc wspomagani tylko niewielki-
mi zastgpami stacjonujacymi w Flowey pro-
bujemy samodzielnie odeprze¢ nacierajace
monstra. Cata zabawa polega na odpowied-
nim dysponowaniu zohierzami i tworzeniu
wzajemnie uzupelniajacych si¢ zespolow.
Mamy bowiem do dyspozycji 8 stacjonuja-
cych zbrojnych i 4 osoby stanowiace nasza
druzyng. Na kazda walke wybieramy maksy-
malnie do 4 walczacych i naprawdg warto pa-
migtaé, ze zonierze nie czarujg i dobrze tak
wspomagac ich naszym zespotem by jak naj-
wigcej jednostek pozostato przy zyciu. Odra-
dzg Wam tez od razu tworzenie grup ztozo-
nych z mniej niz 4 postaci, poniewaz kazde-

go z walczacych mozemy wybra¢ tylko jeden

Rysunek 4. Nowa mapa $wiata
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raz do czasu az nie wykorzystamy wszystkich
i wybiera¢ bgdziemy od nowa. Jesli stworzy-
my chocby jeden zespdt powiedzmy 3 oso-
bowy to przy ostatnim rozdaniu bgdzie nie-
wesoto. Pomyslcie tylko, da nam to 2 zespo-
ly 4 osobowe, 1 trzyosobowy i jednego woja-
ka, ktory do walki stana¢ bgdzie musiat, a ze
szanse jego beda raczej marne najprawdopo-
dobniej zginie (a co za tym idzie w kolejnej
turze do dyspozycji bedziemy mieli juz tyl-
ko 11, anie 12 jednostek). Poza mini grami w
drugiej czgsci Monstera zobaczymy znacznie
wigcej podobienstw do Final Fantasy. Moz-
na tutaj przywota¢ chociazby sytuacjg¢ w kto-
rej docieramy do atakowanego wtasnie Flo-
wey. Zanim wybierzemy si¢ na plazg bedzie-
my musieli pokona¢ dwa potgzne golemy de-
wastujace miejskie mury. Nie muszg chyba
nikomu dodatkowo wyjasnia¢ jak wiele emo-

Rysunek 5. Niewielka komnata wewnatrz gérskiego szczytu

www.lpmagazine.org

o



o

Recenzje
Monster 2

¢ji dodaje 3 minutowe ograniczenie czasowe
natozone na gracza, ktory w tak krotkim cza-
sie musi uporac si¢ z potworami. Swoja dro-
ga zastanawia czemu stacjonujacy tam od-
dziat sam si¢ nimi nie zajat, gdyz jak sig¢ poz-
niej przekonacie miecze tych zbrojnych sa
dwa razy silniejsze od posiadanych przez nas
w momencie gdy docieramy do Flowey.
Podobnie oprawa audiowizualna gry wy-
pada znacznie lepiej niz poprzednio. Co cie-
kawe, w kwestii grafiki (podobnie jak i w
przypadku opcji konfiguracyjnych) cata spra-
weg nieco uproszczono. Usunigto obstuge
czcionek typu TrueType oraz zrezygnowa-
no z filtru wygtadzajacego krawegdzie pikseli
(obie te rzeczy gracz mogt wlaczy¢ w pierw-
szej czg$ci gry). Zamiast zrzucac cala robotg
na podobne utadniacze postanowiono pozo-
stawi¢ Monstera pikselowym, z tym ze tym
razem bardziej przytozono si¢ do jego wy-
gladu. Zmiany zobaczycie juz w menu gtow-
nym, ktore zostalo upigkszone tadna grafika.
Tta obecne w czasie pojedynkow takze pre-
zentujg zdecydowanie wyzszy poziom. Te-
raz wyraznie wida¢, ze walczymy w lesie a
nie na murach warownego zamku. Mato te-
g0, jesli wedrujac po gorskich szlakach zo-
staniemy zaatakowani na moscie, zauwazy-
my to tez podczas walki. Okna dialogowe
i podreczne menu to kolejne elementy, kto-
re zostaly okrojone z graficznych wodotry-
skow. Zrezygnowano z owalnych krawedzi
i pseudo-przezroczystosci na rzecz przejrzy-
stego wygladu co w praktyce wypada bardzo
pozytywnie. Rownie dobrze wypadlo wyko-
nanie wigkszo$ci przeciwnikow, ktorzy nie
tylko znacznie lepiej wygladaja — niektorzy
sa nawet animowani. Jako ciekawostke, za-
proponuje Wam odwiedzenie adresu http://

& Holts
& Haolt

& Balt2
= Fires

& Fire
el

code.google.com/p/monster2/source/browse/
#svn/origdata/centipede gdzie znajdziecie co
wazniejsze etapy powstawania grafiki pierw-
szego w grze bossa. Dotartem tam przypad-
kowo i wywarlo na mnie naprawdg spore
wrazenie, ze do jego powstania wykorzystano
sfotografowane od wewngtrznej strony zdjg-
cie skory jaszczurki. Sadzg, ze niewielu grafi-
kow zadatoby sobie az tyle trudu by stworzy¢
fadne monstrum. Niestety, nie wszedzie gra-
fika prezentuje rownie wysoki poziom i gdy
opuscicie powierzchnig naszej planety wlosy
stang Wam dgba na widok tego z czym przyj-
dzie Wam tam walczy¢ i jak zostalo to nary-
sowane. A szkoda, bo np. wioska do ktorej w
czasie tej wedrowki trafimy wyglada napraw-
dg okazale. Muzyka i efekty dzwigkowe, kto-
re styszymy podczas zabawy wreszcie staty
si¢ przyjemne dla ucha. Ci ktorzy czytali re-
cenzj¢ poprzedniej czgsci pamigtaja by¢ mo-
ze, ze sugerowalem puszczenie sobie wia-
snej muzyki zamiast stuchania tego co dla
nas przygotowano. Natomiast w przypadku
opisywanego dzis$ tytutu zdarzylo mi si¢ na-
wet odstucha¢ kilku motywoéw muzycznych
poza gra dla wlasnej przyjemnosci (wszyst-
kie $ciezki otrzymujemy wraz z programem
w formacie .0gg). I nie ma si¢ chyba temu co
jako$ szczegolnie dziwic jesli wezmiemy pod
uwage fakt, ze przygotowane kompozycje
przewaznie §wietnie oddaja klimat miejsca
ktéremu towarzysza. Dla przyktadu, taki np.
Eastern Dock, gdzie docieramy po pierwszej
w grze przeprawie przez wielka wodg, ktore-
£0 aranzacja muzyczna zwyczajnie przygnia-
ta atmosfera morskiej zeglugi i dalszej tutacz-
ki z nieznang przyszloscia na horyzoncie. Z
kolei motyw muzyczny towarzyszacy podro-
zowaniu po mapie §wiata nasuwa jedno tylko

Rysunek 6. Lista czaréw jednego z druzynowych magow
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skojarzenie — Final Fantasy 1 jego wrecz ka-
pitalnie w tym miejscu oddany geniusz mu-
zycznej kompozycji. Podsumowujac, z ca-
ta pewnos$cia muzyke i dzwigki towarzysza-
ce zabawie zauwazalnie poprawiono, a jedy-
nym co moze denerwowac sa glupawe fan-
fary towarzyszace pojawieniu si¢ na ekranie
loga Nooskewl. Na zakonczenie przypomng,
ze gra ciagle jest dopracowywana, a jako ze
z autorem obu Monsteréw ostatnio do$é¢ czg-
sto si¢ kontaktuj¢ wiem, ze prace nad popra-
wieniem grafiki sa w toku i by¢ moze gdy be-
dziecie czyta¢ te stowa gra wizualnie spra-
wia¢ bedzie jeszcze lepsze wrazenie.

Powoli zblizamy si¢ do konca recenzji;
najwyzsza wigc pora ogélnie przyjrzeé sig
wadom i zaletom Monstera drugiego. Roz-
pocznijmy od poczatku, czyli gtdéwnego me-
nu. Dla czg$ci z Was plusem bgdzie prawdo-
podobnie uproszczenie okna konfiguracji gry
co zostato osiagnigte droga usunigcia co bar-
dziej egzotycznych opcji w stylu kalibracji
gamepada z poziomu programu czy mozli-
wos¢ ustalenia liczby pomijanych klatek wy-
$wietlanego obrazu. Tak wigc jest prosciej
gtéwnie z racji mniejszej ilosci opcji. Nieste-
ty, jest tez nieco brzydziej. O ile okno gltow-
nego menu wyglada zdecydowanie okazalej
niz w czgsci pierwszej, o tyle okna konfigu-
racji, rozpoczynania nowej gry czy jej usu-
wania sa calkowicie pozbawione grafiki. Wi-
dzimy tam czysty tekst i czarne tlo, co cho-
ciaz nie utrudnia, mogto zosta¢ wykonane du-
zo okazalej. Bardziej zauwazalnym minusem
jest brak mozliwosci zredefiniowania wyko-
rzystywanych w grze klawiszy (moga to zro-
bi¢ tylko posiadacze gamepadow). Pewne
niedociagnigcia, dotyczace fabuly, nie wply-
wajace jednak na sama gre, dostrzec mozemy
w przypadku glownej bohaterki — Eny. Jesli
dobrze pamigtam nasz heros z pierwszej czg-
$ci mial syna o takim imieniu, nie corkg. Co
wigcej, nawet jesli przyjmiemy, ze wszystko
jest w tej kwestii w porzadku, zastanawia dla-
czego niektore z napotykanych postaci zwra-
caja si¢ do nas jak do mezczyzny. Jesli mial-
bym za co$ szczegodlnie gr¢ pochwali¢ z cala
pewnoscia bedzie to nowy interfejs sklepow.
Szczegodlnie spodobato mi sig, ze po najecha-
niu na zbrojg czy or¢z w prawym dolnym ro-
gu wyswietleni zostang cztonkowie druzyny
ktoérzy moga z nich korzysta¢ (szkoda tylko
ze chociazby strzatkami nie pokazano czy no-
wy przedmiot jest lepszy czy gorszy od obec-
nie noszonego). Nastgpna sprawa, obejmuja-
ca RPG-owa czg$¢ gry dotyczy wplywu ja-
ki mamy na sklad naszej druzyny. Jak pisa-
fem w jednym z pierwszych akapitow, postaci
chetnych do towarzyszenia nam w czasie wg-



drowki jest z cala pewnoscig kilka razy wig-
cej niz w czgSci pierwszej, co jest oczywiscie
jak najbardziej pozytywne. Boli tylko fakt, ze
podobnie jak wczesniej, roOwniez i tutaj nie od
nas zalezy czy kto$ si¢ do nas przylaczy czy
nie. Jesli rozpoczniemy rozmoweg z postacia
chgtng do wstapienia w nasze szeregi z ca-
a pewnoscia dotaczy ona do druzyny, a my
nie bedziemy mogli odméwi¢. Przyznam sig,
ze nie probowatem unikaé¢ rozméw z tego ro-
dzaju postaciami, wigc moze to jest jakis spo-
s6b cho¢ prawdg mowiac, watpig.

Osoby przyzwyczajone do bardziej roz-
budowanych produkcji poczuja si¢ pewnie
zawiedzione tym, ze nie sposob dopatrzeé
si¢ w grze sytuacji kiedy to nasze preferen-
cje decyduja o skladzie prowadzonego ze-
spotu. Czasem kto$ go opusci, to prawda, ale
zawsze wtedy pojawi si¢ inna posta¢ zastg-
pujaca dawnego towarzysza. Nie zdarza sig
tak, ze mozemy do towarzystwa wybrac so-
bie jedna z kilku postaci, a szkoda. Co nie-
co mozna tez zarzuci¢ funkcjonalnosci me-
nu, za pomoca ktérego wykonujemy wszel-
kie operacje dotyczace naszej druzyny i nie-
sionych przedmiotow jak rowniez interfejso-
wi obecnemu podczas potyczek. Jesli idzie o
menu to zabraklo mi przede wszystkim po-
zycji Examine, umozliwiajacej przeczytanie
krotkich informacji o niesionych przedmio-
tach. Jest to o tyle niewygodne, Ze przewaz-
nie gdy znajdziemy co$ nowego nie wiemy
do czego stuzy. Aby sig o tym przekonac naj-
lepiej wykorzystac to podczas walki ryzyku-
jac, ze zmarnujemy przedmiot ktory np. uzu-
pelni nam cate zycie. Wtedy pozostaje po-
nownie wezyta¢ grg, jeszcze raz do niego
dojs$¢ 1 zachowaé na cigzsze chwile. Mecza-
ce, na szczgscie gdy bedziecie czytac te sto-
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Za i przeciw

Za:

» diuzsza, znacznie ciekawsza fabuta

wa bardzo prawdopodobne, ze opcja bgdzie
juz dostgpna. Jaki$ czas temu bowiem zglo-
sitem ten fakt autorowi Monstera i wiem ze
zmiana zostala wprowadzona, tylko czekaé
na kolejne stabilne wydanie gry. Bardzo cie-
szy natomiast dbatos¢ o tak drobne szczego-
ly jak lekkie wyciszenie muzyki przy wcho-
dzeniu do wspomnianego chwilg temu menu
operacji. W kwestii walki zdecydowanie nie
podoba mi si¢ brak informacji o ilo$ci many
druzynowych magéw. Stan energii naszych
magicznie uzdolnionych kompanéw moze-
my sprawdzi¢ jedynie gdy wybieramy rzu-
cane przez nich zaklgcie. Taki brak danych
potrafi niejednokrotnie zaowocowa¢ mniej
efektywnymi ruchami. Wezmy dla przykta-
du sytuacj¢ gdy przeciwnik jest prawie cal-
kowicie niewrazliwy na ataki bronig i chce-
my aby wojownicy raczej wspomagali cza-
rownika przedmiotami leczniczymi i uzu-
petniajacymi energig¢ niz bez sensu machali
mieczem. I teraz tak, nie wiemy ile mag ma
energii wigc albo niepotrzebnie skorzystamy
z kosztownego przedmiotu regenerujacego
mang, albo gdy przyjdzie do rzucania czaru
ockniemy sig z jej zbyt mala iloscia. W prak-
tyce, gdy juz trochg pogracie bedziecie zwy-
kle mniej wigcej wiedzieli jaki zasob energii
dana posta¢ posiada; nie zmienia to jednak
faktu, ze jest to zupelnie niepotrzebnie wpro-
wadzone utrudnienie. Coby jednak nie narze-
ka¢ tak na sama walke¢ dodam, Ze bardzo cie-
szy znacznie wyrazniejszy podzial na biatych
i czarnych magow, ktorego poprzednio bra-
kowato. Jest w grze co prawda chyba jeden
czy dwoch magoéw mieszanych, zwykle jed-
nak odczujemy wyrazny podziat jednostek
magicznie uzdolnionych. Kolejnym plusem
potyczek jest to, ze przebiegaja zauwazalnie

* wieksza liczba postaci dotaczajgcych do druzyny
* usprawnienie systemu walki i rzucania zakle¢
* znacznie wiecej zbroi i elementéw uzbrojenia

»  ukryte przejscia i przedmioty
* wiele poprawek interfejsu

* dobrze wykonana oprawa audiowizualna

Przeciw:

» pewne braki catosci wptywajace na komfort gry

* niewielki wptyw gracza na skfad prowadzonej druzyny

» groteskowosc i kiepskie wykonanie niektorych przeciwnikow
» skomplikowana procedura kompilacji zrodet
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szybciej dzigki czemu cala gra wyraznie zy-
skata na dynamice.

Druga czg$¢ Monstera dostgpna jest na
systemy z rodziny Windows, GNU/Linux
oraz dla MacOS X, trwaja roéwniez pra-
ce nad wersja dla konsoli GP2X. Podob-
nie jak w przypadku wigkszosci opisywa-
nych tytutéw, mozemy pobraé¢ paczke z pro-
gramem w postaci binarnej lub jego kod Zzro-
dtowy i dokona¢ samodzielnej kompila-
cji. W pierwszym przypadku nalezy udaé
si¢ na strong domowa gry znajdujaca si¢
pod adresem http://nooskewl.com/node/29
i z dziatu Files pobra¢ interesujace nas ar-
chiwum; na chwilg obecna binarna paczka
dla linukséw nosi nazwe¢ Monster2-1.0pI-li-
nux.tar.bz2 (~40mb). Po rozpakowaniu archi-
wum wchodzimy do nowo utworzonego ka-
talogu monster2-linux 1 wykonujemy plik no-
szacy nazweg monster2. Kwestia kompilacji
zrodet jest trochg bardziej skomplikowana,
ale po kolei. Po zrodta udajemy sig na stro-
ng http://monster2.googlecode.com 1 prze-
chodzimy do zakltadki Source gdzie znaj-
dziemy instrukcje jak pobra¢ gre z repozyto-
rium SVN. Ta czg$¢ jest jeszcze prosta i po-
lega na wydaniu polecenia svn checkout
http://monster2.googlecode.com/svn/
monster2-read-only. Pobrane pliki jak SiQ
pewnie domyslanie trafia do katalogu mon-
ster2-read-only. Pora na kompilacje, i tu wia-
$nie zaczynaja si¢ schody. Jako, ze nie znala-
ztem zadnej dokumentacji ani plikow sugeru-
jacych rutynowe postgpowanie spytatem au-
tora projektu jak to ruszyé. Okazalo sig, ze
procedura jest dos¢ nietypowa, a w najbliz-
szym czasie zajda dodatkowo pewne zmiany
w zaleznosciach, wigc cokolwiek bym tu na-
pisat istnieje ryzyko, ze byloby to nieaktual-
ne w momencie gdy bedziecie czytaé te sto-
wa. Ustaliliémy, ze pojawi si¢ brakujaca do-
kumentacja dotyczaca kompilacji na linuk-
sie. Bedzie ona zawarta w pliku INSTALL.txt
umieszczonym w gtéwnym katalogu repozy-
torium SVN i tam tez Was odsylam po ak-
tualne informacje. Adres pliku powinien
by¢ nastgpujacy: http://code.google.com/p/
monster2/source/browse/INSTALL.txt.

Ocena gry: 4/5

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.pl
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