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Nie ma to jak pierwszy raz. Gdy palec wciska gumowaty przycisk Start
', kontrolera, ekran ciemnieje, a naszym oczom ukazuie sig tytutowa
I| karta Swiata 1-1. Styszymy pierwsze dzwieki $ciezki dzwiekowej
—utworu, ktdry na zawsze wyryje sie w pamieci —i przechodzimy
do pierwszego poziomu Super Mario Bros.

Az do dzi$, bardzo nieliczne wstepne poziomy wykonuije réwnie dobra robote we
wprowadzaniu gracza, jak te z Super Mario Bros. Gra nie potrzebuje przegadanego
tutorialu, gdyz projekty poziomow realizuja to zadanie, w naturalny sposob wzbudzajac
ciekawo$¢ i uczac gracza réznych elementdw gry. Wszystkie obiekty umieszczone sa
po prawej stronie ekranu startowego, zachecajac do ruszenia naprzdd. Bloki opatrzone
znakami zapytania przyciagaja uwage, naklaniajac gracza do interakcji. Goomba
wyglada ztowieszczo i zbliza sie do Mario, pokazujac ze jakiegos rodzaju konfrontacja
jest nieunikniona.

Swiat 1-1 oferuje wystarczajace wyzwania, aby gracz mégt cieszyé sie z osiagnie-
tego zwyciestwa, ale jest na tyle tagodny, ze nawet mate dziecko moze go ukonczy¢
po niewielkim treningu. Przechodzimy go do$¢ wiele razy, aby pozna¢ go na pamie¢
i nauczy¢ sie go ukonczy¢ w niecata minute, ale nigdy sie nie znudzi, gdyz ten pierwszy
poziom to jest Super Mario Bros.

PIERWSZY GRZYBEK

Blok z kuszacym znakiem zapytania az prosi, aby na
niego wskoczy¢, a wowczas ujawnia sie grzybek — ktory
nastepnie zaczyna sie poruszac, a gdy go zbierzemy,
sprawia, ze Mario ro$nie, stajac sie bardziej odpornym
Super Mario. Dzi$ wydaje sie to czyms rutynowym, ale
w roku 1985 byto to niemal surrealistyczny widok.
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Moja ulubiong
gra jest arkadowa
wersja [Super] Mario
Bros, ktora ujrzatem
po raz pierwszy. Ta gra
zawierata mndéstwo
momentow zapiera-
jacych dech, ktdre obecnie uwazamy za
co$ naturalnego, jak gtadko przewijajacy
sie krajobraz. Ale tym, co naprawde mnie
rozwalito, to chwila, w ktdrej odkrytem,
Ze moge wejs¢ do pewnych zielonych rur
i odkry¢ nowe obszary. Ta prosta sztuczka
sprawiata, ze caty $wiat Mario wydawat
sie znacznie wigkszy i bardziej tajemniczy.
Jako dzieci, zawsze fascynowato nas
odkrywanie jaskin i badanie, co jest w ich
wnetrzu, a Mario uchwycit te magie
poprzez zielone rury, z ktérych kazda
oznaczata mozliwosc¢ odkrycia zupetnie
nowego obszaru do zbadania. Pézniej
tajne obszary staty sie norma i w grach
Apogee i 3D Realms, w ktorych powsta-
waniu bratem udziat, zawsze staraliSmy
sie dotaczy¢ tak wiele tajnych obszaréw,
jak to mozliwe. Wszystko dzieki Mario
Bros.

SCOTT MILLER, 3D REALMS

PIERWSZA

PODROZ
RURA
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Najlepsza rzecza, jaka mi sie zdarzyta w grze Mario, byto od-
krycie pierwszego skrétu w Super Mario Bros na NES. Odkrycie
sekretnego pnacza, ktore pozwala wspiac sie nad szczyt poziomu i we-
drowac ponad mapa, byto zadziwiajace. W pokoju byto pie¢ innych oséb
i wszyscy byliSmy oszotomieni odkryciem skrétéw. W tamtym czasie
kody i sekrety wydawaty sie znacznie cenniejsze, niz sg obecnie.
ALEX WARD, CRITERION

L

Pedzi¢ poprzez Swiat 1-1 w SMB na NES i zrobic ten pierwszy,
perfekcyjny skok, aby zdoby¢ cate 1000 punktéw na maszcie,

to uczucie, ze masz $wietny start. Wtasnie tak! ~ SAMHAIN81

PIERWSZY SEKRET

Ukryte dodatkowe zycie moznaby odkry¢ juz
podczas pierwszego podejécia do Swiata 1-1 —
jest to dos¢ proste, aby znalez¢ je przypadkowo.
Jednak, co wazniejsze, zapewne tak sig nie stanie.
Mozna nadal odkrywac nowe rzeczy w grach
Miario juz po ich opanowaniu i ten sekret jest wska-
z0wka, ze tak wiasnie jest.
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Z6stanie oczyszczona ze wszystkiego, co da sie znisz-

¢. Zawierata nawet projektanta poziomow. Jednak
@mimo zgrabnej koncepcji popadta w zapomnienie
gcieniu Super Mario Bros.

sequeLe, sequeLe!

Jesli byfo cos, z czym Nintendo wydawato sie zmagaé
w erze 8-bitowej, byty to kontynuacje. Podczas gdy
Donkey Kong Jr byt wystarczajaco zabawnym nastep-
ca, nie dorastat do piet $cistej, wciagajacej i nisbywale
uzalezniajacej rozgrywce, jaka dawat Donkey Kong.

| cho¢ Zelda II: The Adven-
ture Of Link miata dobre
momenty, do dzi$ jest
przez wielu fanéw uzna-
wana za jedna z najstab-
szych pozycji w serii. Seria
Super Mario Bros nie jest
inna i rowniez pokazuje
ten szczegolny wzor.

Dzieki sukcesowi Super
Mario Bros Nintendo, co
zrozumiate, chciato wyko-
rzysta¢ popularnosc¢ gry,
zatem szybko wypchneto wersje ekspercka, wytacznie
na Famicom Disk System, aby zaspokoi¢ popyt. Wyda-
na w roku 1986 w Japonii jako Super Mario Bros 2,
byta to gra dla tylko jednego gracza, ktdry miat wybor
pomiedzy ,,gra Mario” lub ,,gra Luigi”, za$ bracia otrzy-
mali rozne atrybuty: Mario miat lepsza przyczepnosé,

a Luigi skakat wyzej. Ponadto poziom trudnosci réwniez
wzrést i gra stafa sie bardziej wymagajaca z powodu
wigczenia trujacych grzybow i bardziej agresywnych
przeciwnikéw. Jednak gdy przyszedt czas na wprowa-
dzenie gry na rynek amerykanski, NOA podkreslata
swoje obawy, ze gra nie rozni sie dostatecznie, aby
uznac ja za prawdziwa kontynuacije, a takze ze bedzie
zbyt wymagajaca dla graczy z Zachodu. W konsekwen-
cji Nintendo byto zmuszone do dokonania pewnych
naprawde szybkich poprawek, co doprowadzito do
przerobienia innej platformdwki autorstwa Miyamoto

i jego zespotu, zatytutowanej Yume Kojo: Doki Doki
Panic.

Wydany dla Famicom Disk System w Japonii, Doki
Doki osiagnat mizerna sprzedaz, zapewne z powodu
dostepnosci jedynie dla Disk System, wiec Nintendo
wpadto na pomyst zastapienia czterech arabskich
bohateréw gry postaciami Mario, Luigi, Toad i Princess
Toadstool (Peach) i przepakowanie jej jako Super Mario
Bros 2 na zachodnich rynkach. Wobec braku Internetu
w tym czasie ogromna wigkszo$¢ planety nie miata
pojecia o tej bezczelnej zamianie. Oczywiscie poznigj

oD cle$LI Do
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. MARIO ODEGRAL
KLUCZOWA ROLE
W ODRODZENIU
AMERYKANSKIEGO
PRZEMYSLU”

MR VIDEOEAMT = HOMPLETNA HISTORIA MARIO

mieliSmy szanse przetestowania swoich umiejetnosci |" i |" i |" i |" i |" i |" i
na japonskim sequelu, gdy zostat wydany ponownie ] i ] b
w roku 1993 jako Super Mario Bros: The Lost Levels, | r | r | r | r |
stanowiace cze$¢ pakietu kompilacyjnego Super Mario
All-Stars na Super Nintendo.

Aby to wszystko pospina¢, historyjka Doki zostata cb
zmieniona, aby wyjasni¢ wszystkie dziwaczne pozo- ‘,1}".*
stafosci z arabskiego $wiata — co$ w rodzaju Mario e
wkraczajacego do czarodziejskiej krainy Subcon w celu = e B
pokonania ztego wtadcy-zaby i ocali¢ kilka zniewolonych [ r | r- | r | r-
dzieci-wrdzek — za$ ta podmiana gier wyjasnia tez, dla- BERERERE
czego wiekszos¢ wrogow r | r | r | r |
Z tej gry nigdy nie pojawita e
sie w pdzniejszych grach
Miario, podobnie jak nowa,
osobliwa metoda ataku
Mario i jego kumpli, kto-
rzy porzucili skakanie po
gfowach i zamiast tego
podnosili rézne obiekty,

w tym wrogow i ciskali
nimi w innych wrogow.

Wydana w roku 1988
w USA przerobiona
wersja Doki Doki jako Super Mario Bros 2 okazata sie
przebojem dla NES i stata sie trzecia najlepiej sprzeda-
jaca sie gra na te konsole, z wigksza liczba sprzedanych
kopii, niz The Legend Of Zelda. A dzieki temu sukce-
sowi ta wersja zostata pozniej wydana w Japonii pod
nazwa Super Mario USA.

HOLLYWOOD PUKA

Pod koniec lat osiemdziesiatych Mario-mania zaczeta
dawac efekty i jej impet stawat sie jeszcze wiekszy
wraz z wydaniem gry, ktora wielu fandw nadal uznaje
za najlepsza w catej serii. Tworzona przez cate dwa lata,
Super Mario Bros 3 wprowadzita wiecej zmian w serii
Meario, niz jakakolwiek z kontynuacji wczesniej lub
pdzniej. Pojawity sie takie elementy, jak mapa cafego
Swiata, kompletna wraz z patrolujacymi wrogami, ktora
przenosita gracza na ekrany bitew; zabawne odstep-
stwa w formie mini gier dopasowywania zdje¢; wiele
mozliwych tras poprzez osiem ogromnych swiatow
gry; nowe dopalacze w formie abstrakcyjnych kostiu-
mow dla braci; bagaz, ktory pozwalat przenosic¢ .
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Gdybysmy mieli wybrac najlepsza gre z serii, wskazalibysmy Super
Mario Bros 3. Znacznie wyprzedzajaca swoj czas, jest to wzor
Lrozgrywki w stylu Mario” w najlepszym wydaniu.

D GALAXY - 2007

przedmioty zdobyte w jednej scenie do innej,
a takze wiecej sekretow, niz datoby sie wytrzas-
na¢ z Warp Whistle.

RIO 64 - 1996
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» Spajrzmy na uzycie miejsca. Czyste linie.
Niemal matematyczna precyzja umieszczania.
Nadzwyczajne.

INFORMACJE
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OMAWIANA WERSJA: NINTENDO
DEWELOPER: WEASNY

DATA WYDANIA: 1989

GATUNEK: PLATFORMOWKA
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SUPER MARIO LAND

Bedac jednym z pierwszych tytuléw na monochromatycznego Game Boya, Super Mario Land
prezentuje zrozumienie nieodtacznych ograniczeri sprzgtowych. Zawiera $miate i pomystowe
decyzje projektowe, ktére zostaly jednak zignorowane przez niemal wszystkich przysztych
programistéw GB. Dlaczego nie byto wigcej nasladowcéw tego przyktadu?

Game Boy to zadziwiajacy system.
Niemal kazdy kiedys go miat, ale jesli sie
zastanowic — i rozumiemy tu przyjrzenie
liscie wydanych tytutow - jest dziwnie
mato tytutéw, ktére mozna nazwaé
ponadczasowymi klasykami. Zbyt wiele
kiepskich licencji, mnostwo ogolnych
Ssmieci i niezliczone gry, o ktorych, nawet
jesli byty zdumiewajace, mato kto styszat,
nie wspominajac o tym, ze miat szczescie
W nie zagrac — czy kiedykolwiek styszates
o Cat Trap albo Mr. Chin’s Gourmet
Paradise? Wiele gier nie zostato nawet
ukonczonych.

Pozostawia to tylko wybor kilku tytu-
tow godnych dwustronicowego omowie-
nia w serii Klasyczne gry: Tetris, Gargoy-
les Quest, Pokémon, Link’s Awakening,
Alien 3i oczywiscie Super Mario Land.
Zwroémy uwage, ze wiekszos¢ zostata
wydana albo we wczesnym okresie zycia
systemu, albo w przypadku Pokémon po-
wstawanie zaczeto sie bardzo wczesnie,
cho¢ wydanie pojawito sie pozno. Dla-
czego tak wiele z najlepszych gier na GB,

w tym Super Mario Land (tytut startowy),
powstato gtownie w tych wczesnych,
eksperymentalnych latach? Ogolna
przyczyna jest zasieg, bo pozniejsze
produkcje byty nadmiernie ambitne, pro-
bujac odtworzyc¢ efekty wizualne z NES,
a pozniej nawet SNES, co niemal zawsze
prowadzito do nieczytelnego bataganu
(co myslato sobie RARE, wypuszczajac
takiego knota, jak Killer Instinct?).
Wspaniatos¢ Super Mario Land jako
gry na GB wynika z jego minimalistycznej
czystosci. Wszystko ma minimalne
rozmiary w pikselach, zredukowane do
samej esencji, ale nadal jest rozpoznawal-
ne. Najdrobniejsze detale sa wysmienite
do granic mozliwosci, wywotujac podob-
ne uczucia, jak delikatny japonski haft,
nouveau cuisine lub szczeniak z ciatem
zbyt matym, aby dzwigac¢ zdeformowana,
za duza gtowe. Nie probowali wciskac za
duzych sprite’ow w ekran rozmiarow 160
na 144 pikseli, dzieki czemu wszystkie po-
tencjalne niebezpieczenstwa mozna byto
zobaczy¢ zawczasu i nie byto potrzeby

skakania na slepo w nadziei, ze pojawi sie
platforma. Nie byto rozmazan ani wat-
pliwosci przy spogladaniu na ekran, co
bez watpienia jest najwazniejsza rzecza
w grach przenosnych.

Wizualnie wszystko jest funkcjonalne,
z abstrakcyjna symbolika kluczowych
elementow. Mamy tu standardowy
Grzyb mocy zwiekszajacy wielkosc,
ale z powodu ograniczonej palety

» Poziomy w stylu egipskim maja nawet hieroglify w tle. Jak to sie
ma do realizmu?

.Najdrobniejsze detale sa wysmienite do granic mozliwosci,
wywotujac podobne uczucis, jok delikatny japonski haft

lub nouveau cuisine”
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Swiecie.

Motorhead.
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Swiat 6 to miejsce, gdzie wszystko
naprawde zaczyna by¢ trudne. Lodo-
we powierzchnie, kolczaste podtogi

i wiele typow wrogdw ttoczacych sie
na ekranie sprawiaja, ze Mario moze
tatwo napotkac swoje przeznaczenie,
jesli nie zachowasz precyzyjnej
kontroli przez caty czas. Przygotuj
sie na spora liczbe kontynuacji w tym

=

HORLE S

lawy ponizej.

HORLE S

Podczas gdy pierwsza potowa piatego $wiata to znajome trawiaste
tereny, druga wysyta Mario w powietrze do eksplorowania chmur.
Jednak przebywanie tak wysoko oznacza tylko jedno: mnostwo
bezdennych przepasci, w ktdre mozna wpasc.

BOSS: Roy
Roy jest w stanie tupac po ziemi, wysytajac fale

Najlepiej zatem pozostawac w powietrzu. Zostat

Kazdy, kto uzyt Warp Whistle, aby skréci¢ sobie droge do finalnego
Swiata, szybko sie przekonuje, ze jego umiejetnosci nawet nie zblizaja
sie do wymaganych dla tego wyzwania, gdy armia Bowsera atakuje
Mario dtuga na mile karawana gigantycznych czotgow. Ten poziom

i kilka kolejnych naleza do najtrudniejszych w catej historii Mario.
BOSS: Bowser

Krdl Koopa we wtasnej osobie oczekuje Mario [
na koricu $wiata 8 i jest odpowiednio trudny do
pokonania. Tak naprawde nie mozna go zranic,
zatem trzeba unikac jego kul ognia i prébowac
sktonic¢ go tupniecia posrodku sceny. Jesli zrobi to
dostatecznie mocno, skruszy podtoge i spadnie do

=)

uderzeniowe ogtuszajace Mario na kilka sekund.

[7:]

Jeden z najbardziej niebezpiecznych Koopalingéw,

nazwany na czes¢ Roya Orbisona. Oczywiscie. ﬂ
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= BOSS: Lemmy
Jezdzac na wielkiej
—_ gumowej pitce,
Lemmy sprawia
ktopoty Mario, rzu-
cajac W niego innymi
skaczacymi pitkami. To kompletny
chaos i dos¢ trudno przejsc¢ przez to
w jednym kawatku. Jednak wybaczy-
my Lemmy’emu, po prostu dlatego,
ze imie dostat po legendarnym wo-
kaliscie brytyjskiej grupy metalowej
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W Ten sequel oparty jest na dwoch pomystach: po pierwsze, usunaé

cokolwiek, co mogtoby doprowadzi¢ do pozywania Nintendo przez kon-
sumentow. Po drugie, dodac przedmioty, ktore urozmaicg rozgrywke.
Przedmioty mozna kupowac, zdobywac lub ukrasc¢ i majg one wielki
zakres efektow, gdy uzyjemy ich na planszy. Na przyktad grzybek

i ztoty grzybek daja dodatkowe rzuty kostka w kazdej turze, podczas
gdy Bowser Suit pozwala zabrac kilka monet od dowolnego gracza,
ktérego mija sig na planszy. Okazaty sie dobrze przyjetym dodatkiem
do serii i staty sie jej fundamentem, tak jak minigry.

MARIO PARTY

Nb64, 1998
M Kiedy Nintendo po raz pierwszy ujawnita posiadaczom
N64 ten spin-off opracowany przez Hudson Soft, nikt nie
mogt wiedzied, ze okaze sie poczatkiem najbardziej ptodnej
serii spin-offéw Mario. Gra toczy sie na planszy, a postacie
poruszajg sie po rzucie kostka. Celem jest zebranie gwiazd,
a gracz, ktory ma ich najwiecej w chwili zakonczenia
gry, zostaje zwyciezca. Pomiedzy turami rozgrywane s
minigry w celu zarobienia monet uzywanych w czasie tur -
a ze jest ich 53, minie sporo czasu, zanim sie znudza.
Nieszczesliwie dla Nintendo projekt gry doprowadzit
w USA do pozwu zbiorowego. Niektore minigry wymaga-
ty od graczy szybkiego obracania analogowym drazkiem
Nb4, a gracze zaczeli to robi¢ wnetrzem dtoni, w wyniku
czego pojawiaty sie bolesne otarcia. Firma zostata
zmuszona do dostarczenia ochronnych rekawic kazdemu,
kto kupit gre. Nie bedzie zaskoczeniem, ze takie minigry
zostaty porzucone w pozniejszych grach Mario Party.

~

MARIO PARTY 4 il
GAMECUBEZ0?

W Pierwsza gra Mario Party ,nastepnej generacji” zawierata wiele nowosci,
w tym sze$¢ nowych tréjwymiarowych plansz oraz Extra Room, w ktérym
Whomp i Thwomp zapewniajg nowe zwroty akcji w istniejacych minigrach.
Koszt tego jest taki, ze ta gra zawiera najmniej minigier od czasu oryginatu,
cho¢ dzieki mocy GameCube wygladaja naprawde dobrze, jak na dwczesne
standardy. Pomimo agresywnego promowania serii, co grozito znuzeniem
odbiorcéw, przejscie na nowa platforma znaczaco pomogto sprzedazy -
podczas gdy Mario Party 3 ledwo przekroczyt milion kopii, Mario Party 4
poradzit sobie lepiej przy sprzedazy ponad 2 miliondw.
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o e o
o
#
&l

W

» System: Wii
» Rok: 2007 i
» Wydawca: Nintendo
» Deweloper:
Nintendo EAD Tokyo
» Kluczowi tworcy:
Yoshiaki Koizumi
(rezyser), Shigeru
Miyamoto, Takao Shimizu
(producenci)

CO DALEJ

» Super Mario Galaxyna
GameRankings uzyskat
najwyzsze oceny ze
wszystkich gier, pokonu-
jac poprzedniego lidera,
Ocarina Of Time.

» Gra miata $ciezke dzwie-
kowa w stylu latynoame-
rykanskim, ale dtugoletni
kompozytor dla gier Mario,
Koji Kondo, odrzucitja na
rzecz stylu orkiestrowego.
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» Mario przeskakiwat pomiedzy
matymi planetami w wielu galaktykach.

SUPEE MARIO GALAXY

Przygody Mario
czesto sq gwiezdne,
wystarczy spojrzecna
Super Mario 64, ale
jegodebiut na Wiibyt
kompletnie nie ztego
swiata. Nick Thorpe
wspomina jedng
znajlepszych gier
platformowychwe
Wszechswiecie...

Super Mario Sunshine zostato uznane przez czes$c¢ graczy
za rozczarowujace. Przygoda Mario na GameCube byfa
dos¢ konserwatywna, pozyczajac wiele z doskonatych
projektow poprzednikow i przerabiajac je wokét nowych
umigjetnosci Mario, czyli FLUDD. Jednak prawda jest
taka, ze nie byto mozliwe kontynuowanie tego podejscia
— Super Mario 64 to rodzaj gry, ktdra pojawia sie co naj-
wyzej raz na generacje, tak wielki byt jej wptyw na plat-
formowki i projekty gier 3D. Aby sprostac reputacii, ktora
ustanowit klasyk na N64, nowa gra Mario musiafa zaofe-
rowac wrazenia, ktorych nie widziano nigdy wczesnie;.
Nowo sformowany zespot Nintendo EAD Tokyo
miat na koncie tylko jedna gre, gdy rozpoczat prace nad
kolejna wielka gra Mario. Niemniej jednak Donkey Kong
Jungle Beat zademonstrowat zdolno$¢ zespotu do
innowacji w doskonale znanym gatunku — platformoéwka
2D kontrolowana przez bongo byta czyms wiecej, niz
sztuczka, oferujac zadowalajacy poziom fizycznosci. Co
wiecej, rezyser Yoshiaki Koizumi miat juz pomyst, jak
rozszerzy¢ trojwynmiarowe przygody Mario. Jego demo
techniczne Super Mario 128 dla GameCube zawierato

sferyczna platforme, w petni wykorzystujaca przestrzen
3D. Zgodnie z sugestia Shigeru Miyamoto Koizumi i jego
zespot wykorzystali te idee w debiucie Mario na Wii.

GRA

Dla nikogo nie bedzie zaskoczeniem, ze Peach ponownie
zostata porwana, a Mario zostat wyrzucony w przestrzen
kosmiczna przez Kameka. Po odnalezieniu sie w Comet
Observatory, statku kosmicznym nalezacym do tajemni-
czej Rosaliny, Mario musi odzyskac gwiazdy, aby statek
mogt sie poruszac i by moc pokonaé Bowsera.

Z punktu widzenia rozgrywki, oznacza to, ze Mario
musi przezwyciezy¢ kolejny zbior platformowych
wyzwan w 3D, aby zebra¢ 120 gwiazd — dobrze znane
wymagania. Tak jak we wczesniejszych grach, trzeba
szukac ukrytych obszarow, pokonywac bossow i zbiera¢
rozne obiekty, aby zarobi¢ na gwiazdy. Jednak kosmiczna
sceneria oznacza, ze Mario spedza wiekszos$¢ czasu na
matych planetach, kazda z inna grawitacja. Po raz pierw-
szy oznacza to, ze Mario moze biega¢ po kazdej stronie
platformy, badajac jej spdd i inne niewidziane obrazy.

Te sferyczne platformy sa uzywane na rézne sposoby
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