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File preview

Ta prezentacja będzie opowiadać o moim zainteresowaniu jakim jest seria gier wydana przez

Ubisoft.



Assassin's Creed I



Okazuje się, że wbrew temu, co niektórzy rozpowiadają, w roku 2012 nie nastąpi koniec świata.

Wydarzy się za to coś zupełnie innego – otóż poznamy niejakiego Desmonda, który wpadł w

tarapaty z powodu tego, co pamięta. Aby było ciekawiej, nie chodzi tu o wspomnienia w rodzaju:

pierwszy pocałunek czy pierwsza konsola, ale o takie, z których istnienia w ogóle nie zdaje sobie

sprawy. Te przechowywane są w genach, jako tzw. pamięć przodków, a tych bohater miał

niecodziennych. Należy bowiem do długiej linii Haszyszynów, czyli asasynów, a bardziej po ludzku –

skrytobójców. I właśnie to dziedzictwo jest powodem całej intrygi.

Desmond zostaje porwany i uwięziony w jednym z laboratoriów Abstergo Industries. Tamtejsi

naukowcy pracują nad projektem Animus – urządzenia, które potrafi odczytywać wspomnienia

przodków zapisane w genach oraz umożliwia świadome wzięcie w nich udziału, tak jakby się

samemu je przeżywało. W ten właśnie sposób przenosimy się do roku 1191 i poznajemy Altaira,

bohatera znanego ze wszystkich filmowych zapowiedzi Assassin's Creed.

~http://gry.wp.pl/



Assassin's Creed II – Druga lepsza część.



Przeniesienie akcji do Włoch i okresu, w którym królował humanizm, wiąże się nie tylko ze zmianą

lokacji, ale i z położeniem większego nacisku na postacie oraz wątek fabularny. Głównego

bohatera, Ezio Auditore, poznajemy jako młodego zawadiakę, który bardzo szybko musi dorosnąć

do roli obrońcy swojej rodziny i przeistoczyć się w szukającego zemsty zabójcę. Opowieść

zaserwowana w Assassin’s Creed II nie jest może majstersztykiem, ale na pewno spodoba się

fanom pierwowzoru. Dużo tu podsłuchiwania rozmów, szukania tropów, zwrotów akcji, zdrad i

historycznych postaci. Wystarczy powiedzieć, że w gadżety uzbraja nas Leonardo da Vinci, a

jednym z przeciwników jest kontrowersyjny kandydat na papieża – Rodrigo Borgia.

~ Gry-Online.pl



Assassin's Creed: Bloodlines - Kieszonkowy Asasyn na konsole Sony PSP

Choć bohaterem Assassin's Creed II jest zacny młodzieniec o imieniu Ezio, nie oznacza to wcale,

że Ubisoft zamierza zrezygnować z charyzmatycznego średniowiecznego skrytobójcy Altaira,

którego mieliśmy okazję poznać w pierwszej części cyklu. Powraca on w Assassin's Creed:

Bloodlines - "kieszonkowej" kontynuacji Assassin's Creed.

Fabuła tego "asasyna na PSP" rozpoczyna się w jakiś czas po wydarzeniach oryginału - a

przynajmniej tej jego części, która rozgrywała się w XII wieku naszej ery w Ziemi Świętej. Altair

podejmuje próbę ostatecznego rozwiązania problemu z Templariuszami (którzy wciąż knują co

zrobić, by odzyskać Rajskie Jabłko) i wyrusza w pościg za ich ostatnimi przywódcami na Cypr,

niewielką wysepkę na Morzu Śródziemnym. Poza krótkim prologiem, osadzonym w porcie Acre,

fabuła Bloodlines toczy się w dwóch cypryjskich miastach - Limassol i Kyrenii - pomiędzy które

całkiem demokratycznie (bo po równo) podzielono zostało sześć głównych rozdziałów

scenariusza. Niestety (szczególnie, jak na grę, która ma łączyć historię Altaira i Ezio) fabuła

kieszonkowego Assassin's Creed jest raczej miałka; brakuje w niej jakiejś tajemnicy, zagadki lub

innego motoru napędzającego kolejne wydarzenia. Altair po prostu ściga Templariuszy,

wycofujących się na z góry upatrzone pozycje, a jedynym elementem chaosu, który sprawia, że

coś się w tej historii dzieje, jest Maria, kochanica zabitego w oryginale Roberta De Sable.

~Cd-Action.pl



Assassin's Creed: Brotherhood – Nareszcie MP

Wszystko wskazywało na to, że ACB nie będzie niczym więcej niż rozdmuchanym dodatkiem, z

dorzuconym pomysłowym multiplayerem. Redaktor Gnyp po obejrzeniu części singlowej na pokazach

twierdził, że rozwalanie wież Borgiów jest średnio zabawne i nie widać w tym głębi. No, ale tak to jest z

ogrywaniem sandboksa na pokazach - dopiero jak się do niego siądzie i dłużej pogrzebie, to odkrywają się

kolejne poziomy rozgrywki. A tu jest do czego usiąść

Brotherhood zaczyna się dokładnie w momencie, w którym skończyła się część druga. Ezio rozmawia z

Minerwą w skarbcu pod Watykanem, odkrywając tajemnicę Jabłek Edenu. W chwilę później przejmujemy

nad nim kontrolę i wraz z wujem Mario (It's a me!) oddalamy się, zostawiając za sobą szlak ciał

nieszczęsnych strażników. Szybka przebieżka po ulicach i dachach Rzymu to tylko zapowiedź tego, co

czeka na nas w dalszej części gry. Na razie Ezio wraca do Monteriggioni, by odpocząć i ogarnąć życie.



Na samym początku gra podąża

wyznaczoną ścieżką. To

oczywiście zakamuflowany

samouczek, wprowadzający

kolejne elementy rozgrywki i

uczący nas zależności pomiędzy

różnymi elementami gry. Dopiero

po wykonaniu kilku misji

scenariuszowych otwiera się

sandbox, a Ezio ma pełną

dowolność w tym, co zrobi i gdzie

pójdzie. A uwierzcie, że ma co

robić i gdzie iść, bo Brotherhood

po prostu pęka od zawartości.

~Polygamia.pl



Assassin's Creed: Altair's Chronicles

Pierwowzór sprzedał się w blisko 10 milionach egzemplarzy, co jak na nowy brand stanowi

fantastyczny wynik. Ubisoft poszedł za ciosem, samodzielnie majstrując nad sequelem,

Gameloftowi zaś zlecając stworzenie prequela – Altair's Chronicles, który przedstawia

wcześniejsze przygody Altaira Ibn La-Ahada. Nie ma tu Animusa ani przyglądania się

wydarzeniom z perspektywy czasu – jest tylko nasz skrytobójca, który ma za zadanie zdobyć

tajemniczy kielich.



Gra bardziej przypomina Prince of Persia niż oryginalnego Asasyna.

Przemierzamy średniowieczne miasta (poza Jeruzalem, Damaszkiem i Akką

również Tyr i Aleppo) w konwencji platformowej, skacząc po dachach i tocząc

pojedynki z przeciwnikami. Wirtualny pad funkcjonuje w miarę dobrze, choć

zdarza się spaść z kładki na ulicę, co oznacza nie tylko stratę energii, ale i

często konieczność stoczenia pojedynku z przeważającym oddziałem wroga.

Na szczęście walka nie nastręcza problemów i łatwo dokopać natrętom.

Zbierane orby wymieniamy po pewnym czasie na większą moc miecza bądź

dłuższy pasek energii, z każdą kolejną misją uczymy się też nowych ciosów. Nie

brakuje zabójstw z ukrycia, podpalania smoły, w której stoją przeciwnicy, są

nawet minigry. By zdobyć cenne informacje, przesłuchujemy delikwenta, robiąc

mu krzywdę w wysublimowany sposób – pukamy w wyznaczone miejsca na

ekranie, zapewne stosując tajne skrytobójcze sztuczki. Gdy zaś mamy za

zadanie wykraść coś z kieszeni, musimy „przetrzeć” ekran, a następnie

wyciągnąć fant, bardzo ostrożnie prowadząc go przez labirynt innych

nagromadzonych rupieci. Brzmi to trochę głupio, ale to niezła odskocznia.



~Gry.wp.pl



Assassin's Creed: Revelations

Gra Assassin's Creed Revelations nie wprowadza do serii wielkiej rewolucji jeśli idzie o

mechanikę. Zarówno w trybie dla pojedynczego gracza jak i w multi widać wielkie

podobieństwa do poprzedniej części - Assassin's Creed Brotherhood. Nie ma się zresztą

czemu dziwić, skoro gracze tak ciepło przyjęli zastosowane tam rozwiązania.



To, co wyróżnia tę cześć, to fabuła, podzielona na trzy nierówne proporcjami części, poświecone

Ezio Auditore da Firenze, Desmondowi Milesowi i Altairowi Ibn La'Ahad. Takie rozbicie sprawia, że

nie siedzimy długo w jednych butach i odpoczywamy od zarządzania bractwem Asasynów w

Istambule, o ile tylko staramy się podążać za głównym wątkiem fabularnym.

~Gram.pl



Assassin's Creed III – Taki średniak, dużo wad jak i zalet.

Nowy bohater, nowe miejsce, nowy rozdział w historii, w którym własnoręcznie

namieszamy. Assassin's Creed przenosi się na drugą stronę oceanu i rzuca nas w środek

rewolucji. Nie tylko amerykańskiej. ACIII to również przełom dla serii.



O ile Toskania żyła przede wszystkim sztuką, filozofią i religią, w "prawie-że-Stanach-Zjednoczonach" liczy się tylko wolność i

wojna. Koloniści brytyjscy na amerykańskiej ziemi szybko poczuli niezależność, zwłaszcza że wierność Koronie okazała się

przeliczalna na wysokie podatki. To jeden z podstawowych powodów amerykańskiej wojny o niepodległość, której Connor

staje się ważnym trybem. Bierzemy udział w doniosłych wydarzeniach epoki, jak słynny bunt zwany "herbatką bostońską" czy

bitwa pod Bunker Hill, poznajemy Jerzego Waszyngtona, Samuela Adamsa, Israela Putnama, markiza de la Fayette'a i wiele

innych znanych osobistości. Assassin jeszcze nigdy nie był aż tak przesiąknięty historią.



Assassin's Creed III zgrabnie wykorzystuje znane historyczne motywy i przekłada je na

język gry, choć trzeba mieć świadomość, że to jedynie zabawa w odtwarzanie faktycznych

wydarzeń. Historycy są proszeni o przymknięcie oka. Z niektórych postaci wbrew faktom

uczyniono tu diabły wcielone, a wiele wydarzeń przedstawiono w sposób pozwalający weń

wpleść Connora. Gra mimo wszystko umiejętnie lawiruje między trudnymi zagadnieniami

z amerykańskiej historii, niewolnictwem czy antyindiańskimi występkami Waszyngtona,

nie wpada też w pułapkę prostej dychotomii "patrioci - dobrzy", "rojaliści - źli". Wiele

niewypunktowanych w grze wątków znajduje rozwinięcie w bogatej encyklopedii, którą

redaguje brytyjski współpracownik Desmonda - z wyspiarską swadą odnosi się do

konfliktów między obiema nacjami. Na marginesie wspomnę, że tym razem obędzie się

bez wątków polskich - Tadeusz Kościuszko i Kazimierz Pułaski nie załapali się na

gościnne występy mimo dużej roli odegranej w wojnie. Ale kto wie, może wzorem

Kopernika pojawią się w DLC?

Wspomniałem o Desmondzie - tak, ten denerwujący, niepotrzebny chłopaczyna wraca,

tradycyjnie w roli piątego koła u wozu, które musi splatać historyczne wątki w całość. Jego

sekwencje są równie rzadkie jak ostatnio (czyli i tak za częste), ale przyjemniejsze od

strony grywalnościowej. Ja już ledwo toleruję filozoficzne fikołki scenarzystów, które

zawsze i tak kończą się otwartą furtką - i tak będzie zawsze, dopóki Assassin's Creed

będzie tak gorącą marką. O ACIII wolę myśleć przede wszystkim jako o historii Connora.

~Gamezilla.pl



Assassin's Creed IV: Black Flag

Assassin's Creed IV: Black Flag to przygodowa gra akcji z widokiem perspektywy

trzeciej osoby (TPP), stanowiąca kolejną odsłonę bestselerowego cyklu rozwijanego

przez koncern Ubisoft. Tym razem odwieczne zmagania pomiędzy asasynami i

templariuszami toczą się w realiach XVIII-wiecznych Karaibów, a główną postacią jest

pirat - Edward Kenway.



Cykl Assassin's Creed należy do najpopularniejszych marek w portfolio koncernu Ubisoft.

Trzymając się 12-miesięcznego rytmu wydawniczego, w rok po premierze Assassin's Creed

III firma zdecydowała się wypuścić kolejną pełnoprawną odsłonę serii. Deweloping Assassin's

Creed IV: Black Flag tradycyjnie powierzono studiu Ubisoft Montreal, któremu pomagały inne

zespoły deweloperskie (m.in. Ubisoft Shanghai, Ubisoft Sofia i Ubisoft Montepllier).



Wiodącą postacią kampanii głównej w Assassin's Creed IV: Black Flag jest Edward Kenway (dziadek

Connora Kenway'a z Assassin's Creed III), pochodzący z Anglii XVIII-wieczny pirat i zarazem członek

tytułowej gildii asasynów. Miejscem akcji są natomiast Karaiby dwa lata po zakończeniu hiszpańskiej wojny

sukcesyjnej (1701-1714), a więc w tzw. złotej erze piractwa. Podobnie jak we wcześniejszych grach z cyklu

twórcom udało się wpleść w fabułę wiele autentycznych wydarzeń i postaci. Gracze mogą więc spotkać na

swojej drodze m.in. Edwarda Teacha (Czarnobrody), Benjamina Hornigolda, Calico Jacka Rackhama, Anne

Bonny oraz Charlesa Vane'a.

Świat gry podzielony został na ponad 50 unikatowych lokacji. Najważniejsze z nich to trzy duże miasta Kingston, Hawana i Nassau, z których każde reprezentuje odmienny styl architektoniczny. Nie brakuje

również małych osad rybackich, plantacji cukru, ukrytych zatoczek czy starożytnych ruin. Żeglugę po

morzach ułatwia bohaterowi własny statek – Jackdaw, który poddawać można rozlicznym modyfikacjom

(np. taran, wzmocniony kadłub, większa liczba armat).

Doskonale znane fanom cyklu Assassin's Creed standardowe elementy rozgrywki (np. akrobatyczne

pokonywanie przeszkód i widowiskowe pojedynki z przeciwnikami) wzbogacone zostały o kilka innowacji.

Jedną z nich jest możliwość nurkowania i eksploracji zatopionych statków. Zmiany objęły również system

bitew morskich, w których znacznie poprawiono AI przeciwników. Mechanika walki bazuje na rozwiązaniach

zastosowanych uprzednio w AC III. Poza standardowym ukrytym ostrzem asasynów w trakcie starć bohater

może zrobić użytek z dwóch pałaszy oraz czterech pistoletów.

Tradycyjnie już kampanię główną uzupełnia rozbudowany tryb multiplayer ze sporą ilością zróżnicowanych

map i postaci, w jakie można się wcielić. Największą nowość stanowi narzędzie Game Lab, które pozwala

graczom modyfikować ponad 200 różnych parametrów gry i w ten sposób tworzyć własne wersje trybów

wieloosobowych. Poza tym znacznie rozbudowano znany z poprzedniej części kooperacyjny tryb Wolfpack,

który teraz stanowi osobny moduł multiplayera o nazwie The Wolfpack Experience, wzbogacony o własną

fabułę i dodatkowe urozmaicenia.

Od strony technicznej, Assassin's Creed IV: Black Flag wykorzystuje możliwości silnika AnvilNext, którym

deweloperzy z Ubisoftu posłużyli się również w Assassin's Creed III i Assassin's Creed III: Liberation.

Oferuje on wysokiej jakości oprawę wizualną z mnóstwem detali oraz naturalnie wyglądającymi animacjami

ruchu postaci i obiektów.

~Gry-online.pl



Instnieją też książki Assassin's Creed, oto i one.

Assassin’s Creed to jeden z symboli obecnej generacji konsol i pecetów.

Każda z wydanych do tej pory gier traktujących o wielkiej wojnie Bractwa

Asasynów i Zakonu Templariuszy, sprzedała się w milionach egzemplarzy,

napełniając kiesy Ubisoftu tonami szeleszczących przyjaciół. Nie dziwi więc

fakt, że właściciele praw do marki postanowili dotrzeć do klienta poprzez

nowy kanał, a mianowicie powieści. Zadanie ich napisania zostało zrzucone

na barki Oliviera Bowdena. Na początku maja do księgarni trafił trzeci tom

sagi, pod tytułem Tajemna krucjata.

Niech nas nie zwiedzie dumnie widniejący na okładce napis, głoszący, że oto

mamy do czynienia z „nieznaną historią mistrza asasynów”. W dużej mierze

jest to jedynie zgrabny chwyt marketingowy - książka, wzorem

poprzedniczek, wiernie kopiuje fabułę znaną z gier. Powieść stylizowana jest

na pamiętnik Niccolo Polo (ojca słynnego odkrywcy - Marco). Mężczyzna

opisuje w nim historię życia Altaïra Ibn-La'Ahada.

Pierwsze 300 stron powieści to odbicie historii z pierwszego Assassin’s Creed. Młody Altaïr

otrzymuje zadanie zdobycia tajemniczego artefaktu ze Świątyni Salomona. W misji towarzyszą

mu dwaj przyjaciele: Malik i jego brat Kadar-Sayaf. Zabójcy bez większych trudności przekradają

się przez nieliczne straże i szybko docierają do komnaty ze skarbem. Ku swojemu zaskoczeniu

natrafiają na Roberta de Sable - mistrza Templariuszy i ich największego wroga. Niepomny

ostrzeżeń kompanów, Altaïr postanawia zaatakować rycerza, przez co rujnuje całą operację i

sprowadza śmierć na Kadara oraz okrywa się hańbą. Po powrocie do Masyjafu staje przed

obliczem Al Mualima, który za karę pozbawia go z trudem wypracowanej pozycji i nakazuje

pokutę – zlikwidowanie 9 celów o dużym znaczeniu dla bractwa. Szybko okazuje się, że racje

ofiar bohatera nie są pozbawione sensu, a historia nabiera zupełnie nowego znaczenia.



Druga połowa książki może stanowić o wiele większą

gratkę dla fanów serii, gdyż opowiada o - znanej z

wydanego jedynie na PSP AC: Bloodlines - wyprawie na

Cypr. Podczas podróży główny bohater (jako dojrzały

mężczyzna i głowa Bractwa), stara się dotrzeć do

archiwum Templariuszy i znaleźć informacje o

artefaktycznym Jabłku. Przyjdzie nam także bliżej

poznać, obdarzoną iście ognistym charakterem, Marię wybrankę Altaïra.

Ostatnia, najkrótsza część książki jest zarazem najmniej

odtwórczą ze wszystkich – punktem wyjścia były krótkie

fragmenty historii Altaïra z AC: Revelations, ale Bowden

postanowił je rozwinąć i nadać im należytą głębię. Autor

przedstawia nam losy bohatera po powrocie z

dziesięcioletniej misji, mającej na celu powstrzymanie

ekspansji Czyngis-Chana, podejrzewanego o posiadanie

jednego z fragmentów Edenu. Okazuje się, że podczas

nieobecności Altaïra, twierdza w Masyjafie stała się

cieniem swej dawnej potęgi, a powrót do należnej mu

władzy będzie trudniejszy, niż się początkowo wydawało.

Styl Oliviera Bowdena, to solidna, rzemieślnicza robota. Autor wiernie

trzyma się charakterystyki uniwersum (włączając w to "kwiatki" pokroju

skoków z trzydziestometrowej wieży w stóg siana) i znalezienie

jakichkolwiek nieścisłości względem gier jest w zasadzie niemożliwe. Jeśli

należymy do wrażliwszej części społeczeństwa, powinniśmy uważać na

brutalne opisy scen walki – tryskająca jucha i wylewające się wnętrzności

to tutaj chleb powszedni. Pewien problem stanowić może natomiast zbyt

żwawa akcja - czasami naprawdę ciężko zorientować się, kogo i za co

właściwie Altaïr morduje.



Uwielbiam tę grę, historię, a teraz także zostałem wielbicielem tejże

książki. Jestem fanem Assassin's Creed od kiedy pierwsza część gry

wpadła mi w ręce i mogłem poznać tajemniczy świat Bractwa asasynów.

Tajemna Krucjata to trzecia powieść Olivera Bowden'a z cyklu Assassin's

Creed, ale pod względem chronologicznym jest ona pierwszą. Dlatego też

każdy może sięgnąć po nią, nawet jeśli nie czytał poprzednich części.

Bowden ściśle współpracował z Ubisoft Montreal, w wyniku czego powieść

jest niezwykle wiernym odzwierciedleniem fabuły gry. Większość dialogów

jak i wydarzeń pojawia się w jej pierwszej części. Jednakże fakt ten w

ogóle nie zniechęca czytelnika, a już na pewno nie wielbiciela serii, do

zagłębienia się w lekturze.

Historia opowiedziana jest w bardzo przystępny sposób, co sprawia, że książkę czyta się naprawdę szybko, a akcja nie

zwalnia tempa, aż do samego końca. Rozdziały nie są zbyt długie i mają odpowiednią strukturę, dlatego nie sposób

zasnąć w połowie.

Bowden dodał nowe szczegóły do opowieści, tak jak czynił to w poprzednich częściach Assassin's Creed. Przede

wszystkim dodał historię, która obejmuje dzieciństwo i okres wychowywania Altaïra. Te dodatki są bardzo mile widziane i

pomocne w tworzeniu obrazu Altaïra, jak również ku lepszemu zrozumieniu jego charakteru. Co ważniejsze, powieść ta

obejmuje także wydarzenia wykraczające poza główny wątek. Konkretnie, autor opisuje podróż Altaïra na Cypr, która

pojawiła się w grze PSP Bloodlines. Zawarte zostało również jego późniejsze życie rodzinne i fakt odsunięcia go z

Bractwa w ramach złamania części Creda Asasynów (Assassin's Creed 2). Dodatki te tworzą drugą połowę książki, a

szczegółowe przybliżenia ostatnich lat życia Altaïra subtelnie przenoszą czytelnika w dalszą historię, zawartą w kolejnej

części zatytułowanej Revelations.



Niccolò Polo, ojciec Marco, ujawnia historię, którą utrzymywał w tajemnicy przez całe życie – historię Altaïra,

jednego z najznamienitszych asasynów Bractwa. Altaïr podejmuje się doniosłej misji i wyrusza w podróż do

Ziemi Świętej. By dowieść swojego poświęcenia, zmierzy się z dziewięcioma śmiertelnymi wrogami, pośród

których znajdzie się sam przywódca templariuszy, Robert de Sable. Podczas niezwykłej wyprawy Altaïr

odkryje prawdziwe znaczenie Creda Asasynów. Nikt nigdy wcześniej nie opowiedział o losach Altaïra: o jego

brzemiennej w skutki podróży, która zmieniła bieg historii; o nieustającej walce ze spiskiem templariuszy; o

tragedii, jaka stała się udziałem wielkiego asasyna i jego rodziny oraz o haniebnej zdradzie najbliższego

przyjaciela.

~Liteatura.pl



Assassin’s Creed: Renesans

Nie ukrywam, że książki pisane na podstawie gier wideo miałem okazję

czytywać rzadko. Wszystkie one były, niestety, niezbyt udane. Albo nie dało

się dobrze wyobrazić sobie akcji bez znajomości wirtualnego pierwowzoru,

albo też napisane były nieudolnie, na fali popularności tego czy innego

tytułu. Jak wypadł zatem „Renesans”? Na szczęście okazał się całkiem

przyjemną lekturą, choć w paru miejscach miałbym uwagi. Zanim jednak

do nich przejdę, najpierw o fabule.



Jak sam tytuł wskazuje, akcja powieści osadzona jest w czasach Renesansu, kiedy to

następował rozkwit handlu, sztuki, nauki i – oczywiście – konfliktów. Wielki kapitał to ścierał się,

to współpracował z władzami kościelnymi i świeckimi, zaś tyle samo do powiedzenia, co

królowie i biskupi, mieli bogaci bankierzy. Główny bohater książki, Ezio Auditore, ma szczęście

być synem i dziedzicem florenckiego bankiera. Miasto pod rządami rodu Medyceuszy rozkwita,

a Ezio wiedzie beztroskie życie birbanta, tocząc bójki uliczne z rywalizującym rodem Pazzich,

odwiedzając nocami piękną Cristinę, zaś w wolnych chwilach ćwicząc się we wspinaczce. Istny

z niego człowiek-pająk – potrafi bez wysiłku wdrapać się na wysokie wieże, dzwonnice, a

wejście po ścianie na dach kamienicy nie stanowi dla niego żadnego wyzwania. Jednak

pewnego dnia ta sielanka zostaje całkowicie zburzona, zaś Ezio musi uciekać z miasta.



Tak wkracza w świat, o jakim wiedzą tylko nieliczni: świat zwalczających się templariuszy i

assasynów, dwóch organizacji, których początki sięgają czasów krucjat i które toczą

„zakulisową” wojnę o dominację nad Europą. Zaskoczony Ezio dowiaduje się, że należy do rodu

assasynów i krok po kroku jest wtajemniczany w ich sekrety, a dzięki znajomości z młodym,

obiecującym artystą i konstruktorem Leonardem da Vinci dysponuje wymyślnymi, dyskretnymi

narzędziami do uśmiercania przeciwników.



Na ponad 450 stronach śledzimy kilkanaście lat życiorysu Ezia – na naszych oczach zmienia się

on z nieopierzonego młodzieńca w maszynę do zabijania, assasyna numer jeden w historii.

Kariera panicza Auditore to kolejne zabójstwa, śmiałe, wręcz bezczelne akcje przeciw wrogom, a

także udział w oblężeniach i bitwach o włoskie miasta. Wszystko to jest napisane zgrabnie i

sprawnie, choć miejscami ma się wrażenie czytania opisu gry. Dotyczy to zwłaszcza momentów,

w których Ezio przechodzi szkolenia lub też walczy z przeważającymi siłami. Niemal czujemy, że

jego ciosy, akcje i fechtunek to odzwierciedlenie występujących podczas gry, dostępnych dla

sterowanej postaci ciosów. Zauważyłem też – i to na samym początku – dwie wpadki logiczne.

Ezio wspina się na dach kamienicy i patrzy na „ośmiopiętrową przepaść”. Kamienica mająca

osiem pięter i to w XVI wieku?! Druga: chwyta ubranie i schodzi szybko po ścianie. Musiałby być

naprawdę cudotwórcą, jeśli zdołałby tego dokonać jedną ręką – wszak w drugiej trzymał

odzienie! Mocno naiwna jest także scena, w której nasz bohater trafia do zamtuza i tam uczy się

w cztery dni doskonałego wtapania w tłum (który odtwarza dwadzieścia kurtyzan) oraz kradzieży

kieszonkowej. Cztery dni? No, proszę państwa, takie rzeczy to tylko w grze…

~Litelatura.pl



Fabuła rozpoczyna się dokładnie w tym samym miejscu, w

którym zakończono ją w "Assassin's Creed: Renesans". Prolog

jest wręcz parafrazą ostatnich stron poprzedniej części. Jednak

nie wszystko ułożyło się tak, jakby Ezio tego chciał. Rodrigo

Borgia, którego asasyn pozostawił za plecami pewien jego

szybkiej śmierci, zniknął. Struty ponurymi myślami, już nie taki

młody, Auditore razem ze swoim wujem Mariem postanawia

powrócić do Monteriggioni, by tam zaplanować kolejny ruch...

I już w tych pierwszych chwilach miałam wrażenie, jakby ktoś

przeprowadzał mnie przez szybki samouczek gry.

Niespodziewane zbiegi okoliczności stawiają przed Ezio

niewielkie potyczki i wyzwania na drodze do domu. Wszystko w

tonie mającym przygotować gracza na przyszłe większe

zadania. W książce, patrząc z perspektywy jej dalszej części,

przygotowało do przyszłego szybkiego tempa akcji.

Już w siedzibie Bractwa dochodzi do katastrofalnych wydarzeń. Spokojne toskańskie

miasteczko Monteriggioni zostaje najechane przez jeszcze bardziej niegodziwego i bezlitosnego

Borgię – Cesare, syna Rodriga. Zapewne ci, którzy grali już w "Assassin's Creed: Brotherhood",

kojarzą tę scenę. Cesare niszczy Monteriggioni oraz zabija Maria. Wydaje się, że praca

ostatnich lat poszła na marne, a Zakon został zniszczony wraz z jego siedzibą. Jednak Ezio,

któremu udaje się przeżyć ów atak, ucieka do Rzymu, zgodnie z zasadą "pod latarnią

najciemniej". Postanawia naprawić swoje błędy i jeszcze raz staje do walki przeciw Borgiom.

Tym razem jednak bez zaplecza, które wcześniej zapewniało mu Monteriggioni.



Jedyną chyba różnicą między fabułą gry i książki jest brak wątku Desmonda i Animusa.

Zazwyczaj właśnie on zastępował oraz tłumaczył większe skoki w czasie, tutaj opisane zaledwie

kilkoma zdaniami. Nie jest to wielka strata dla fabuły. Co prawda w "Brotherhood" jeszcze nie

grałam, ale w poprzednich wersjach bardziej mnie te przerwy męczyły.

Ciężko w sumie jest się rozpisać na temat tego tytułu, głównie ze względu na to, iż więcej widzę

tu pracy twórców gry, niż samego pisarza. Jeżeli ktoś spodziewał się luźnej interpretacji zdarzeń

– zawiedzie się. Przeniesienie, jak już pisałam, jest bardzo wierne, dlatego szczegółowe

opisywanie stałoby się bardziej recenzją gry. To, co pozostaje w rejonie pracy Olivera Bowdena,

zostało wykonane solidnie. Styl jest lekki i przyjemny, zapewniający właśnie taką rozrywkę.

Najciekawsze jak dla mnie są tu opisy walki. Zazwyczaj przysparzają mi nieco kłopotu ze

zrozumieniem, jednak tu były przyjemne (o ile przyjemnym można nazwać np. opis

odpadających głów) i przede wszystkim czytelne. Cała makabra w grze zazwyczaj stanowiąca

bajeczne bryzgi czerwonych pikseli jest zgrabnie przeniesiona, nie za ostro, nie za łagodnie.

Naturalnie, jak i w grze pojawiają się postaci historyczne, takie jak Leonardo da Vinci, czy

Machiavelli - to bardzo miły dodatek, zwłaszcza, że skonstruowani zostali... dosyć nietuzinkowo,

a nawiązania do powstawania dzieł ich autorstwa, które znamy dzisiaj, wywołują uśmiech.

Ciekawie również ze swojej pracy wywiązał się Przemysław Bieliński – tłumacz polskiego

wydania pozostawił oryginalne włoskie, łacińskie, francuskie i hiszpańskie zwroty, ładnie w ten

sposób dokładając się do klimatu powieści (bez obawy, znaczenia wszystkich da się wyciągnąć

z kontekstu, a w razie problemów na końcu zamieszczono słowniczek). Sam zresztą klimat

renesansowo włoski, jest mi bardzo bliski i miły.

Pozycję polecam naturalnie wszystkim, którym podobała się poprzednia część oraz sama gra.

Dodatkowo miłośnikom włoskiego renesansu również powinna przypaść do gustu. Z całą

pewnością zagwarantuje wam wtedy kilka wieczorów przyjemnej lektury. Jeżeli ktoś spodziewa

się po tym tytule czegoś ambitnego, zawiedzie się. Jak już pisałam, to lekka, przygodowa

historia, pełna akcji rodem z gry upakowana w zgrabne 450 stron.

~Gexe.pl



Czego możemy oczekiwać od książek pisanych na podstawie gier

komputerowych? Lekkiej, niezobowiązującej lektury, ze wszystkimi

przywarami, jakie wiążą się z przenoszeniem misji na papier. Gry nie są

realistyczne, ale właśnie to jest ich największą zaletą. W przypadku książek

jest to jednak poważna wada, a kalkowanie gry czy chęć wprowadzenia

filmowego dramatyzmu prowadzi do absurdalnych sytuacji. W Objawieniach

nie zabrakło momentów, w których Ezio cudem uchodzi z życiem w ostatniej

chwili albo wygrywa starcie tylko dlatego, że większość jego przeciwników

nie ma pojęcia o walce i nie potrafi myśleć.

W Assassin's Creed: Objawienia (podobnie jak w innych książkach pisanych

na podstawie słynnej serii Ubisoftu) mamy okazję poznać wydarzenia, które

zostały w grze pominięte. Nie obyło się także bez pewnych rozbieżności w

fabule - musimy jednak pamiętać, że Bowden nie mógł niczego opisać na

podstawie gry, która jeszcze się nie ukazała. Takich drobiazgów jest

mnóstwo: od błahostek typu odtwarzanie wspomnień z Altairem tuż po

odnalezieniu kluczy do Biblioteki w Masjafie po zmiany w wątku związanym

z misją Ezio w Kapadocji.



Już na samym początku czeka na nas świetny opis sytuacji, którą mieliśmy okazję zobaczyć na

jednym z trailerów promujących Assassin's Creed: Revelations, gdy Ezio, po długiej podróży,

dociera do celu swojej wędrówki – Masjafu – chcąc poznać sekrety skrywane w bibliotece

Altaira. Okazuje się, że twierdza została opanowana przez Templariuszy, którzy mając ogromną

przewagę liczebną nad naszym bohaterem, zdołali go pokonać i uwięzić. Gdy Ezio czeka na

wykonanie wyroku – śmierć przez powieszenie – zaczyna przypominać sobie wysiłek, jaki włożył

w dotarcie do Masjafu.



Opis wydarzeń, których nie znaliśmy z gry, zajmuje sporą część książki – i dobrze. Gdybyśmy

mieli jedynie powtórkę z rozrywki w wersji drukowanej, żaden fan nie miałby powodu, by po nią

sięgnąć – poza uzupełnieniem kolekcji gadżetów. W grze nie mieliśmy okazji towarzyszyć Ezio

podczas jego podróży, mogliśmy podziwiać jedynie migawki z miejsc, które zwiedził. Z kolei w

książce znajdujemy obszerny opis jego przygód, poczynając od walki z piratami na morzu przez

poszukiwanie środków transportu do Ziemi Świętej na wędrówce przez zaśnieżone góry kończąc.

Przy lekturze tego fragmentu co chwilę na usta cisnęło mi się „serio?!” Ezio nie byłby sobą, gdyby

nie okazał się sprytniejszy niż inni ludzie i gdyby nie wychodził obronną ręką z najgorszych

opresji, walcząc z licznymi, za to niezbyt inteligentnymi i słabo wyszkolonymi przeciwnikami. Ale

czyż nie właśnie tacy powinni być bohaterowie gier komputerowych i książek przygodowych?

Bowden nie zapomniał także o opisie etapu, w którym Ezio ucieka Templariuszom, a następnie

wraca do twierdzy. Naturalnie, nie mogło się obyć bez odrobiny dramatyzmu, ale kiedy Ezio udaje

się po raz dziesiąty wyjść cało z opresji tylko dzięki szczęściu, pozostaje tylko pokręcić głową z

niedowierzaniem.

Bowden czasem po mistrzowsku opisuje walki, czasem skraca je do jednego zdania, kwitując stwierdzeniem, że

Ezio przerąbał się do swojego celu, przez co moment ten wypada mało wiarygodnie, ale z drugiej strony przesadą

byłoby szczegółowo przedstawiać wszystkie akrobacje asasyna. Autor nie mógł uniknąć scen, które widzieliśmy w

grze, ale w rzeczywistości nigdy podobne sytuacje - takie jak szaleńcza jazda powozem z Ezio trzymającym się

kurczowo liny z tyłu i sunącym po kamieniach - by się nie zdarzyły. Można było to przedstawić inaczej, ale skoro

Bowden wybrał przekalkowanie z gry, niech i tak będzie. Chwała mu jednak za to, że kiedy podobna sytuacja

nastąpiła po raz drugi, nie próbował nawet opisywać Ezio lecącego na spadochronie za powozem i zniżającego lot,

by strącać templariuszy z koni, ani walczącego z jednym z nich podczas spadania z klifu.
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