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rawdopodobnie niewielu z Was

sjyszajo o yrmie Nooskew! odpo-

wiedzialnej za opisywany dzi$ ty-

tuj. Sam dowiedziajem sifi 0 niej
stosunkowo niedawno i chocial wizualnie ich
produkcie nie zachiicaj, postanowijem dal im
szansh. Jak wiadomo grayka nie zawsze odda-
je prawdziwy potencjaj gier. Po kilku nocach z
programem spr - bujii przedstawil Wam swoje
wralenia. Zapraszam do lektury.

Nooskewl jest przykjadem yrmy starajficej
sift utrzymal wydajfic gry w witikszoSci przy-
padk -w o otwartym kodzie Fr - djowym. Obok
recenzowanego dzi$ Monstera w ich ofercie
znajdziemy klony klasycznych gier takich jak
Tetris, Asteroids i podobne. Warto wiedziel,
Ue nie wszystkie tytudy, kt-re wyszjy spod rfi-
ki Nooskew! sN dostiipne na komputery osobi-
ste. CzitS1, jako Ue sk to aplikacje Javowe skie-
rowana jest do posiadaczy kom-rek. Znajdzie-
my tel jednN grit uruchamianN z poziomu prze-
glNdarki. Warto w tym miejscu wyjaSnil jednK
kwestifi dotyczNcN yrmy. Odniosiem wralenie,
Ue w jej skiad wchodzi tylko jedna osoba. Jest
niN Trent Gamblin odpowiedzialny r-wniel za
recenzowanego dzi$ Monstera. Napisaj on grii
samodzielnie, dojNczajic do cajoSci Sladowy
wkjad Jacoba Dawida oraz osoby o pseudo-
nimie amarillion.

Po uruchomieniu programu zobaczymy
logo yrmy i ekran tytujowy z menu gj-wnym
zawierajcym cztery pozycje: Continue, Era-
se, Settings oraz Quit. Wybierajiic pierwszN z
nich zostaniemy poproszeni o wybranie jed-
nego z trzech slot-w w kt-rych molemy za-
pisal grii. Nie ma wifikszego znaczenia kt--
ry wybierzecie, bowiem zapisujic stan gry za
kaldym razem wybral molemy dowolny. Dru-
ga pozycja T Erase, sjully do usuwania wcze-
Sniej zapisanych gier, za$ trzecia T Settings,
wymaga szerszego om-wienia. Muszil przy-
znal, (e jak na tak maill grii mamy cajkiem
spore moUliwoSci dostosowania programu do
wiasnych upodobaE. Ustawienia zostajy po-
dzielone na trzy kategorie: Game, GFX i So-
und. Pierwsza umolliwia wybranie urzNdzenia
za pomock kt-rego biidziemy poruszal sifi po
Swiecie gry (np. klawiatura, gamepad), kalibra-

cjit gamepada (jeSli takowy posiadamy), wifl-
czenie bNdT wyiNczenie szybkiego trybu walki
jak r-wniel zapisanie dokonanych w opcjach
zmian. Zakjadka GFX kryje moUliwoST zmia-
ny rozdzielczoSci, gifibi kolor-w, przejNczenia
pomifidzy  wySwietlaniem pejnoekranowym
a oknem, ustawienia liczby pomijanych kla-
tek, wiczenia/wyiNczenia opcji VSync, Smo-
oth Scaling (czfiSciowo uwalniajiica graczy od
obecnej w grze pikselozy) oraz Dirty Rectaln-
gles. Ostatnia ¥ Sound jest mniej zaskakujN-
ca, zmienimy tutaj tylko gjoSnoST muzyki oraz
efekt-w dFwiitkowych wystiipujiicych w grze.
Na opcjach dostiipnych z poziomu menu gj-w-
nego nasze moUliwoSci konyguracji Monstera
sift nie koEczN. Wystarczy, Ue zajrzymy do do-
starczanego z gril piku README.txt a dowiemy
sift co jeszcze molemy zmienil. Konkretniej
T znajdziemy tam piiil parametr-w, kt-re po-
dane przy uruchomieniu programu zmienifl co$
jeszcze. NaleUN do nich: -no-cfg (w tym przy-
padku pominifity zostanie nasz plik konygura-
cyjny), -audio-buffer <kb> (umolliwiajiicy
podanie rozmiaru bufora d¥winku w kilobaj-
tach), -no-intro (nie zostanie wySwietlone lo-
g0), —ttf (gra biidzie korzystal z czcionek Tru-
eType) jak tel majNcy niebagatelne znaczenie
-impatient-mode, usuwachy Z systemu pro-
wadzenia pojedynk -w oczekiwanie zwillzane z
turami (strony atakowal biid natychmiastowo,
w okreSlonej kolejnoSci), a tym samym zauwa-
Ualnie przySpieszajNcy przebieg potyczek.

Jak wspomniajem, uruchamiajic grii nie
zobaczymy intra ani jakiegokolwiek wprowa-
dzenia w fabuiii. R-wniel dojNczone do gry
pliki niewiele nam zdradzN. Co prawda histo-
ria Monstera jest na tyle prosta, Ue grajiic do-
wiemy sifi wszystkiego; warto jednak przyjrzel
sii temu co przed rozpocziiciem zabawy ze-
chcieli powiedziel nam autorzy. Jedyna infor-
macja jakN jesteSmy w stanie uzyskal znajdu-
je sif na stronie domowej projektu. Dowiemy
sift z niej, Ue weielimy sift w rolii ojca ratujiicego
swego porwanego syna. Aby wprowadzil nie-
co grozy dodam, Ue potomek gj-wnego bohate-
ra ma zostal zjoUony w oyerze. No tak, kr-tko
m-willc brzmi to niezbyt zachricajNco. Zdecy-
dowanie gj-wny whtek nie jest najmocniejszN
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stronN gry. Jakby tego byjo majo, sam przebieg
zabawy jest r-wnie prosty. Najwirnksze intelek-
tualnym wyzwanie czekajce gracza to wydo-
stanie sifi z domowej osady bohatera. Gdy jul
uda nam sifi tego dokonal staniemy w szranki
Z pierwszymi wrogo nastawionymi istotami tj.
r - Unokolorowymi maziami. Stanowil one bridN
nasze gj-wne Fr-djo punkt-w doSwiadczenia
do czasu al traymy na tereny pewnego dzikiego
jowcy gdzie poznamy Flotery T niebieskie wy-
pioszowate lewitujNce gjowy. Oba rodzaje nie-
godziwych stwor-w biidziemy tjuc al uzbiera-
my sporN sumii na bro€ i zbrojii czjowieka lasu,
inaczej nie ma co marzyl o przedarciu sifi przez
g-rskN jaskinifi. Gdy jul lepiej sifi uposalymy,
poznamy maszkary czyhajice na podr-Unych
w tym jakle ciemnym i niegoScinnym miejscu.
I chocial sl one nieco normalniejsze, i tu spo-
tkamy okazy zwyczajnie dziwne. Po przedarciu
sift przez Floater -w strzegNcych pierwszej czii-
Sci groty natraymy na szare nied¥wiedzie, nie-
toperze, gobliny i... stalagmity. Tak, nie wiem
kto wymySlij tego potwora natomiast stanie on
na naszej drodze jadnych kilka razy. W mifidzy-
czasie odnajdziemy parfi kuferk - w ze skarbami,
a wr-d nich zw-j umoUliwiajNcy nam opano-
wanie umiejiitnoSci leczenia powierzchownych
ran. Po kilku kolejnych godzinach tujaczki nasz
heros natknie sift w koEcu na tunel oSwietlony
pochodniami, co jak fatwo sifi domySlel T zwia-
stuje zmiany. | to nie byle jakie chciajoby sifi
powiedziel gdyl oto wiaSnie spotkamy pierw-
szego w grze bossa T Cyklopa. Tu niespodzian-
ka, sNdzii Ue nikt z czytajiicych te sjowa nie spo-
dziewa sifi jakNS cziST naszej przygody wiaSnie
Wam opowiedziajem T pojowf. Majo tego, Ue
wiltek fabularny jest banalnie prosty to jeszcze
cajoST do szczeg- Inie djugich nie nalely.

Jak pewnie zauwalyliScie Monster jest grN
RPG; mole niezbyt rozbudowanN, ale jednak.
Na moje (i jak sNdzfi sympatyk -w gier RPG ja-
poEskiego pochodzenia) oko wzorowany byj on
na dobrze znanej serii Final Fantasy. Z oczywi-
stych podobieEstw mifidzy oboma tytujami za-
uwalymy z pewnoSciN spos-b zapisu gry. Ot-U
zwykle nie jesteSmy w stanie zapisal jej w do-
wolnym momencie. Podobnie jak we wspo-
mnianej przed chwilN serii, zawsze molUemy za-












