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Prawdopodobnie niewielu z Was 
sğyszağo o ýrmie Nooskewl odpo-
wiedzialnej za opisywany dziŜ ty-
tuğ. Sam dowiedziağem siň o niej 

stosunkowo niedawno i chociaŨ wizualnie ich 
produkcje nie zachňcajŃ, postanowiğem daĺ im 
szansň. Jak wiadomo graýka nie zawsze odda-
je prawdziwy potencjağ gier. Po kilku nocach z 
programem spr·bujň przedstawiĺ Wam swoje 
wraŨenia. Zapraszam do lektury.

Nooskewl jest przykğadem ýrmy starajŃcej 
siň utrzymaĺ wydajŃc gry w wiňkszoŜci przy-
padk·w o otwartym kodzie Ŧr·dğowym. Obok 
recenzowanego dziŜ Monstera w ich ofercie 
znajdziemy klony klasycznych gier takich jak 
Tetris, Asteroids i podobne. Warto wiedzieĺ, 
Ũe nie wszystkie tytuğy, kt·re wyszğy spod rň-
ki Nooskewl sŃ dostňpne na komputery osobi-
ste. CzňŜĺ, jako Ũe sŃ to aplikacje Javowe skie-
rowana jest do posiadaczy kom·rek. Znajdzie-
my teŨ jednŃ grň uruchamianŃ z poziomu prze-
glŃdarki. Warto w tym miejscu wyjaŜniĺ jednŃ 
kwestiň dotyczŃcŃ ýrmy. Odniosğem wraŨenie, 
Ũe w jej skğad wchodzi tylko jedna osoba. Jest 
niŃ Trent Gamblin odpowiedzialny r·wnieŨ za 
recenzowanego dziŜ Monstera. Napisağ on grň 
samodzielnie, doğŃczajŃc do cağoŜci Ŝladowy 
wkğad Jacoba Dawida oraz osoby o pseudo-
nimie amarillion.

Po uruchomieniu programu zobaczymy 
logo ýrmy i ekran tytuğowy z menu gğ·wnym 
zawierajŃcym cztery pozycje: Continue, Era-
se, Settings oraz Quit. WybierajŃc pierwszŃ z 
nich zostaniemy poproszeni o wybranie jed-
nego z trzech slot·w w kt·rych moŨemy za-
pisaĺ grň. Nie ma wiňkszego znaczenia kt·-
ry wybierzecie, bowiem zapisujŃc stan gry za 
kaŨdym razem wybraĺ moŨemy dowolny. Dru-
ga pozycja ï Erase, sğuŨy do usuwania wcze-
Ŝniej zapisanych gier, zaŜ trzecia ï Settings, 
wymaga szerszego om·wienia. Muszň przy-
znaĺ, Ũe jak na tak mağŃ grň mamy cağkiem 
spore moŨliwoŜci dostosowania programu do 
wğasnych upodobaŒ. Ustawienia zostağy po-
dzielone na trzy kategorie: Game, GFX i So-
und. Pierwsza umoŨliwia wybranie urzŃdzenia 
za pomocŃ kt·rego bňdziemy poruszaĺ siň po 
Ŝwiecie gry (np. klawiatura, gamepad), kalibra-

cjň gamepada (jeŜli takowy posiadamy), wğŃ-
czenie bŃdŦ wyğŃczenie szybkiego trybu walki 
jak r·wnieŨ zapisanie dokonanych w opcjach 
zmian. Zakğadka GFX kryje moŨliwoŜĺ zmia-
ny rozdzielczoŜci, gğňbi kolor·w, przeğŃczenia 
pomiňdzy wyŜwietlaniem peğnoekranowym 
a oknem, ustawienia liczby pomijanych kla-
tek, wğŃczenia/wyğŃczenia opcji VSync, Smo-
oth Scaling (czňŜciowo uwalniajŃca graczy od 
obecnej w grze pikselozy) oraz Dirty Rectaln-
gles. Ostatnia ï Sound jest mniej zaskakujŃ-
ca, zmienimy tutaj tylko gğoŜnoŜĺ muzyki oraz 
efekt·w dŦwiňkowych wystňpujŃcych w grze. 
Na opcjach dostňpnych z poziomu menu gğ·w-
nego nasze moŨliwoŜci konýguracji Monstera 
siň nie koŒczŃ. Wystarczy, Ũe zajrzymy do do-
starczanego z grŃ piku README.txt a dowiemy 
siň co jeszcze moŨemy zmieniĺ. Konkretniej 
ï znajdziemy tam piňĺ parametr·w, kt·re po-
dane przy uruchomieniu programu zmieniŃ coŜ 
jeszcze. NaleŨŃ do nich: -no-cfg (w tym przy-
padku pominiňty zostanie nasz plik konýgura-
cyjny), -audio-buffer <kb> (umoŨliwiajŃcy 
podanie rozmiaru bufora dŦwiňku w kilobaj-
tach), -no-intro (nie zostanie wyŜwietlone lo-
go), -ttf (gra bňdzie korzystaĺ z czcionek Tru-
eType) jak teŨ majŃcy niebagatelne znaczenie 
-impatient-mode, usuwajŃcy z systemu pro-
wadzenia pojedynk·w oczekiwanie zwiŃzane z 
turami (strony atakowaĺ bňdŃ natychmiastowo, 
w okreŜlonej kolejnoŜci), a tym samym zauwa-
Ũalnie przyŜpieszajŃcy przebieg potyczek.

Jak wspomniağem, uruchamiajŃc grň nie 
zobaczymy intra ani jakiegokolwiek wprowa-
dzenia w fabuğň. R·wnieŨ doğŃczone do gry 
pliki niewiele nam zdradzŃ. Co prawda histo-
ria Monstera jest na tyle prosta, Ũe grajŃc do-
wiemy siň wszystkiego; warto jednak przyjrzeĺ 
siň temu co przed rozpoczňciem zabawy ze-
chcieli powiedzieĺ nam autorzy. Jedyna infor-
macja jakŃ jesteŜmy w stanie uzyskaĺ znajdu-
je siň na stronie domowej projektu. Dowiemy 
siň z niej, Ũe wcielimy siň w rolň ojca ratujŃcego 
swego porwanego syna. Aby wprowadziĺ nie-
co grozy dodam, Ũe potomek gğ·wnego bohate-
ra ma zostaĺ zğoŨony w oýerze. No tak, kr·tko 
m·wiŃc brzmi to niezbyt zachňcajŃco. Zdecy-
dowanie gğ·wny wŃtek nie jest najmocniejszŃ 

stronŃ gry. Jakby tego byğo mağo, sam przebieg 
zabawy jest r·wnie prosty. Najwiňksze intelek-
tualnym wyzwanie czekajŃce gracza to wydo-
stanie siň z domowej osady bohatera. Gdy juŨ 
uda nam siň tego dokonaĺ staniemy w szranki 
z pierwszymi wrogo nastawionymi istotami tj. 
r·Ũnokolorowymi maziami. Stanowiĺ one bňdŃ 
nasze gğ·wne Ŧr·dğo punkt·w doŜwiadczenia 
do czasu aŨ traýmy na tereny pewnego dzikiego 
ğowcy gdzie poznamy Flotery ï niebieskie wy-
pğoszowate lewitujŃce gğowy. Oba rodzaje nie-
godziwych stwor·w bňdziemy tğuc aŨ uzbiera-
my sporŃ sumň na broŒ i zbrojň czğowieka lasu, 
inaczej nie ma co marzyĺ o przedarciu siň przez 
g·rskŃ jaskiniň. Gdy juŨ lepiej siň uposaŨymy, 
poznamy maszkary czyhajŃce na podr·Ũnych 
w tym jakŨe ciemnym i niegoŜcinnym miejscu. 
I chociaŨ sŃ one nieco normalniejsze, i tu spo-
tkamy okazy zwyczajnie dziwne. Po przedarciu 
siň przez Floater·w strzegŃcych pierwszej czň-
Ŝci groty natraýmy na szare niedŦwiedzie, nie-
toperze, gobliny i... stalagmity. Tak, nie wiem 
kto wymyŜliğ tego potwora natomiast stanie on 
na naszej drodze ğadnych kilka razy. W miňdzy-
czasie odnajdziemy parň kuferk·w ze skarbami, 
a wŜr·d nich zw·j umoŨliwiajŃcy nam opano-
wanie umiejňtnoŜci leczenia powierzchownych 
ran. Po kilku kolejnych godzinach tuğaczki nasz 
heros natknie siň w koŒcu na tunel oŜwietlony 
pochodniami, co jak ğatwo siň domyŜleĺ ï zwia-
stuje zmiany. I to nie byle jakie chciağoby siň 
powiedzieĺ gdyŨ oto wğaŜnie spotkamy pierw-
szego w grze bossa ï Cyklopa. Tu niespodzian-
ka, sŃdzň Ũe nikt z czytajŃcych te sğowa nie spo-
dziewa siň jakŃŜ czňŜĺ naszej przygody wğaŜnie 
Wam opowiedziağem ï poğowň. Mağo tego, Ũe 
wŃtek fabularny jest banalnie prosty to jeszcze 
cağoŜĺ do szczeg·lnie dğugich nie naleŨy.

Jak pewnie zauwaŨyliŜcie Monster jest grŃ 
RPG; moŨe niezbyt rozbudowanŃ, ale jednak. 
Na moje (i jak sŃdzň sympatyk·w gier RPG ja-
poŒskiego pochodzenia) oko wzorowany byğ on 
na dobrze znanej serii Final Fantasy. Z oczywi-
stych podobieŒstw miňdzy oboma tytuğami za-
uwaŨymy z pewnoŜciŃ spos·b zapisu gry. Ot·Ũ 
zwykle nie jesteŜmy w stanie zapisaĺ jej w do-
wolnym momencie. Podobnie jak we wspo-
mnianej przed chwilŃ serii, zawsze moŨemy za-








