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O CO TUCHODZI?

Mario Kart 8 Deluxe to gokartowa gra wyscigowa wydana w 2017 roku przez Nintendo na konsole
Nintendo Switch. Jest to wznowione wydanie gry z 2014 roku: Mario Kart 8.

Mario Kart 8 Deluxe oferuje te sama rozgrywke, co poprzednia wersja, a takze pozostate tytuty z serii Mario
Kart - gracze $cigaja sie w gokartach i probuja sabotowac sie nawzajem za pomocga réznych przedmiotow.
Kazdy z nim moze sterowac jedng z wielu postaci pochodzacych zaréwno z franczyzy Mario, jak i innych
franczyz Nintendo. Ponadto w wersji Deluxe dostepnych jest kilka dodatkowych postaci.

strona 2 - wprowadzenie



PODSTAWY

Lv3

Mechanika gry
+

Mario Kart 8 Deluxe to jeden z najpopularniejszych tytutéw na Nintendo Switch. CzeSciowo wynika to z
faktu, ze gra jest odpowiednia dla graczy z umiejetnosciami na wszystkich poziomach zaawansowania.
Naprawde zaawansowane osoby, ktore posiadajg szybki refleks, moga uczestniczy¢ w wyscigu 200cc.
Dostepne s3 jednak réwniez inne kategorie predkosci i asysty, dzieki ktérym mniej doswiadczeni gracze
réwniez beda sie $wietnie bawic.

Osoby z umiejetnosciami na réznych poziomach zaawansowania moga znalez¢ dla siebie odpowiednia
konfiguracje. Niektorzy gracze stwierdzajg, ze system sterowania ruchem zapewnia sukces, za$ inni
wola joysticki analogowe. Bez wzgledu na preferencje warto zapoznac sie z tym podrecznikiem.

Przyciski sterowania

Gracz wybiera opcje asysty na ekranie wyboru pojazdu (lub nie wybiera zadnej), tuz po wyborze postaci.
Istnieje wiele stylow gry — kazdy z nich jest dostepny w trybie zadokowania lub przeno$nym:

* Boczny Joy-Con: Sterowanie odbywa sie przy uzyciu kierownicy lub bez niej. Urzadzenie peryferyjne
nie matu znaczenia-stuzy wytacznie jako obudowa sterownika i futerat ochronny zapewniajacy dostep
do przyciskéow naramiennych. Gracz moze skorzysta¢ z systemu sterowania ruchem i zignorowacé
joystick analogowy po lewej stronie lub tez nacisnaé przyciski.

* Dwa sterowniki Joy-Con i uchwyt: Uchwyt zawarty w kazdym zestawie Switch przeksztatca Joy-
Con w konwencjonalny sterownik. Jest to S$wietna opcja dla osdb, ktére tesknig za wrazeniami, jakie
daje joystick po lewej stronie, przyciski powierzchniowe po prawej oraz tatwo dostepne przyciski
naramienne.

* Sterownik Pro: Dzieki wersji Switch ten pad wyposazony jest w petny zestaw funkcji — gracz moze
nawet korzystac z nich w ramach systemu sterowania ruchem.
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System sterowania ruchem

Nie jest to pierwsza gra Mario Kart obstugujaca system sterowania ruchem - uktad ten stanowit rdzen
Mario Kart Wiii byt rzadziej wykorzystywany w Mario Kart 7. Dzieki oryginalnym sterownikom Nintendo,
ktore obstuguja te technologie, system sterowania ruchem umozliwia korzystanie z wielu réznych
konfiguracji. Ponizej znajduja sie informacje dotyczace podstawowych mechanizmdw dziatania:

* Joy-Con w trybie przenosnym: Wystarczy przechyli¢ caty system z dotgczonym sterownikiem Joy-
Con.

* Joy-Con i uchwyt w trybie przenosnym/zadokowanym: Nalezy skorzystac¢ z uchwytu do sterownika
Joy-Con i przechyli¢ sterownik jak kierownice.

* Sterownik Pro w trybie przenosnym/zadokowanym: Wystarczy przechyli¢ sterownik jak kierownice.

* Pojedynczy Joy-Con w akcesoriach do kierownicy (tryb przenosny/zadokowany): Wpasuj Joy-Con
w kierownice.

Aktywacja systemu sterowania ruchem przypomina aktywacje automatycznego sterowania, gdyz odbywa
sie po wyborze postaci — na jednym ekranie wybierany jest gokart, kota i szybowiec.

Inteligentne sterowanie

Nacisk na prawidtowe $ciganie sie, jazde na zakretach i podobne sprawy jest nadal obecny w grze.
Kierowca nadal powinien kurczowo trzymac sie zakretdw, krazy¢ wokét przeciwnikéw i skutecznie pedzi¢
przed siebie.

Funkcja sprawia, ze w razie niebezpieczenAstwa lub zboczenia z kursu gracz pozostaje na torze -
gokart zostaje tagodnie zawrécony na asfalt. Dzieki niej gracze tatwiej sobie radza z niesprzyjajgcymi
okolicznosciami, jednak nie jest to tryb ,,oszukiwania”. Catkiem mozliwe, ze w razie gtadkiego przebiegu
wyscigu gracz nie skorzysta z niej ani razu.
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Postaci

Mario Kart 8 Deluxe oferuje doktadnie te same atrakcje co oryginat, Wii U, a oprdcz tego zawartos¢ do
pobrania i sporo dodatkow zawartych w pojedynczym, ciekawym pakiecie. Oznacza to, ze wypetniona po
brzegi lista postaci obejmuje ponad 40 kierowcdw, a kazdy z nich ma inny wyglad, popisowe animacje i
cechy, ktére utatwiajg jazde po torze wyscigowym.

Réznice miedzy postaciami sprowadzaja sie gtdwnie do rozmiarow. Ciezkie postaci Swietnie radzg sobie
z predkoscia i waga, srednie sg naprawde wszechstronne, a lekkie Swietnie prowadzg i przyspieszaja,
ale tatwo je zepchnac¢ z toru. Jedyna postacig bez statej wagi jest Mii — gra wykorzystuje przypisane przez
gracza wymiary postaci, aby dopasowac jg do klasy wagowe,j.
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Oto petna lista postaci:

*  Mario ($rednia/ciezka) * King Boo (ciezka) * Dry Bowser (bardzo ciezka)
* Luigi ($rednia/ciezka) * Baby Mario (bardzo lekka) ¢ Lemmy (bardzo lekka)
* Peach ($rednia) * Baby Luigi (bardzo lekka) * Larry (lekka)
« Daisy ($rednia) * Baby Peach (bardzo lekka) *  Wendy (lekka)
* Rosalina (ciezka) « Baby Daisy (bardzo lekka) * Ludwig ($rednio ciezka)
« Tanooki Mario ($rednia) * Baby Rosalina (berdzo lekka) « Iggy (Srednio ciezka)
« Cat Peach ($rednia) *  Gold Mario (ciezka) * Roy (ciezka)
*  Yoshi ($rednia) *  Pink Gold Peach (ciezka) *  Morton (bardzo ciezka)
*  Toad (lekka) *  Wario (bardzo ciezka) * Inkling Girl ($rednia)
*  Koopa Troopa (lekka) *  Waluigi (ciezka) * Inkling Boy ($rednia)
*  Shy Guy (lekka) *  Donkey Kong (ciezka) * Link (ciezka)
« Lakitu (lekka) *  Browser (bardzo ciezka) » Villager Male ($rednia)
* Toadette (lekka) * Dry Bones (bardzo lekka) » Villager Female ($rednia)
* King Boo (ciezka) *  Bowser Jr. (lekka) * Isabelle (lekka)
* Mii (dowolna kategoria
wagowa)
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Statystyki postaci

Gre Mario Kart 8 Deluxe tatwo wybraé, ale znacznie trudniej opanowaé. Kazda posta¢ wspétdzieli
statystyki z co najmniej jedng inng postacig, wiec pogrupowano je w uzytecznej tabeli. Oto co oznacza
kazda statystyka:

*  Predkosé¢: Im wyzsza predkosc, tym szybciej porusza sie pojazd.

* Przyspieszenie: Im wyzsze przyspieszenie, tym szybciej osiggana jest najwyzsza predkosc.

* Waga: Waga pojazdu i kierowcy ma wptyw na to, czy po zderzeniu zinnym pojazdem z trasy zepchniety
zostanie nasz kierowca, czy tez kierowca innego pojazdu.

* Prowadzenie: Ta statystyka okresla ostro$¢ skrecania. Im wyzsza, tym lepszy kontrolowany poslizg i
wchodzenie w zakret.

* Przyczepnosc¢ / sita pociggowa: Dzieki tej statystyce gokart porusza sie szybciej po piasku i $niegu, a
na lodzie rzadziej sie $lizga.

Minimalna wartos¢ kazdej statystykito 0,75, a maksymalna-5,75. Aby obliczy¢ konhcowe statystyki, nalezy
uwzgledni¢ podstawowe statystyki postaci, a nastepnie doda¢ (zsumowac) wartosci kazdej wybranej
czesci.

Powierzchnia, po ktérej porusza sie pojazd réwniez wptywa na statystyki postaci. Sciganie sie pod woda
zwieksza predkos¢ o 0,25, ale obniza zdolno$¢ do prowadzenia o 0,5; wyscig w powietrzu zwieksza
predkosé o 0,5. Podczas jazdy po antygrawitacyjnej czesci toru predkos¢ zmniejsza sie o 0,25. Zawsze
trzeba pamietac o tym, ze najlepsze wyposazenie jest inne w przypadku kazdej postaci.
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Techniki

Podstawowe sterowanie umozliwia pomyslne zakonczenie wyscigow 50cc i tatwiejszych, jesli jednak
gracz mysli o wyzszych predkosciach i wygraniu wyscigdw online, powinien opanowac pewne kluczowe
techniki.

Kontrolowany poslizg

Kontrolowany poslizg od kilku pokolen stanowi kluczowy element franczyzy Mario Kart, pojawity sie
rowniez wpisy oferujace nieco inne techniki. Pierwsza korzyscig jest niewatpliwie mozliwos¢ wejscia w
ostrzejsze zakrety z wiekszg predkoscia.

Druga korzys¢, kluczowa, wigze sie z mozliwoscig zdobycia trzech poziomoéw Turbo, czyli kroétkich
wzmocnien, ktore aktywuja sie po zakonczeniu kontrolowanego poslizgu. W przypadku wyzszych klas i w
obliczu mocnego przeciwnika wzmocnienia te moga mie¢ decydujace znaczenie na finiszu.

s

W czasie kontrolowanego poslizgu pod pojazdem stopniowo zaczynaja pojawiac sie kolorowe iskry. Proces
mozna przyspieszyé, przesuwajac lewy joystick do pozycji tego poslizgu, co powoduje niewielkie ,kiwanie”
podczas sterowania. Im dtuzszy i bardziej efektywny kontrolowany poslizg, tym wiecej réznorodnych
iskier i lepsze wzmochnienia.

* Mini-Turbo: Na wczesnych etapach kontrolowanego poslizgu tworzg sie niebieskie iskry; aby uzyskac
mate wzmocnienie, nalezy opuscié ten tryb.

* Super Mini-Turbo: Na nastepnym etapie pojawiajg sie pomaranczowe iskry; aby uzyska¢ umiarkowane
wzmochienie, nalezy opuscié ten tryb.

* Ultra Mini-Turbo: Na koncowym etapie kontrolowanego poslizgu pojawiajg sie purpurowe iskry; aby
uzyskac¢ najwieksze wzmocnienie, nalezy opuscié ten tryb!
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W miare jak gracz jest coraz blizej osiggniecia najtrudniejszej w Mario Kart 8 Deluxe klasy predkosci —
200cc - konieczne sg znaczne zmiany w obranej metodzie. Moze nawet zosta¢ odkryty przycisk hamulca
-,B"!

Istnieje zaawansowana technika zwana ,hamulcem kontrolowanego poslizgu”, od ktérej w ogromnym
stopniu zalezy pozostanie na torze w trybie 200cc. Podczas tego poslizgu nalezy nacisna¢ przycisk ,B”,
aby zwolni¢ jeszcze w czasie jego trwania. Jesli hamulec zostanie zwolniony w odpowiednim czasie,
gracz bedzie mogt zatrzymacé poslizg — na koncu réowniez czekac bedzie na niego wzmocnienie.

W ramach kontrolowanego poslizgu mozna stosowac wiele réznych zaawansowanych technik, jak
robig to gracze najwyzszego poziomu. Potrzebne tu bedzie znacznie wieksze doswiadczenie — najlepiej
praktykowac w trybie jazdy na czas. Na koncu znajduje sie film przedstawiajacy rekord $wiata, ktory
unaoczni graczowi niektdre z tych technik.

* Neutralne skakanie: Jest to proste skakanie bez naciskanie innych przyciskow. Najlepiej skakac na
prowadzacych w gore sekcjach toru, takich jak sekcja antygrawitacyjna na torze GBA Mario. Dzieki
tej funkcji mozna zachowac predkos¢ mini-turbo i wyregulowac kat pojazdu wyjezdzajacego z sekcji
wzmochienia.

* Krdlicze/ogniste skakanie: Nalezy pamietac, ze funkcja ta dziata wytgcznie na ptaskiej lub prowadzace;j
w gore powierzchni. Technika obejmuje wielokrotne skoki w lewo lub w prawo po zwiekszeniu
predkosci, co skutecznie wydtuza czas przy wiekszej predkosci. Po skorzystaniu z grzybka lub
pomaranczowej funkcji mini turbo na padzie wzmocnienia gracz moze wykonaé skoki 5 lub 6 razy
w lewo lub w prawo. Moze réwniez wyréwnac¢ w ten sposdb pozycje, jesli opuszcza zakret na zbyt
waskim lub szerokim odcinku.

* Miekki kontrolowany poslizg: Dzieki tej funkcji mozna wykonac¢ kontrolowany poslizg pod normalnym
katem, ale mini-turbo dotadowuje sie szybciej. Optymalny punkt dla kontrolowanego poslizgu w lewa
strone znajduje sie w lewym gérnym rogu, a dla kontrolowanego poslizgu w prawa strone —w prawym
gornym rogu. Trzeba pamieta¢ o tym, ze funkcja dziata nieco inaczej w przypadku kazdego typu
sterownika, wiec opanowanie techniki wymaga pewnego wysitku.

* Demoniczne poslizgi: S to w zasadzie skoki neutralne wykonywane na poczatku kontrolowanego
poslizgu. Po wykonaniu skoku i wylgdowaniu nalezy skreca¢ w lewo lub w prawo przez okoto pét
sekundy, a nastepnie puscié przycisk kontrolowanego poslizgu. Funkcja jest zwykle wykorzystywana
na drodze prowadzacej w dot lub na ptaskiej powierzchni — dobry przyktad to sekcja antygrawitacyjna
na stadionie Mario Kart i ostatnia prosta w Krainie Sherbet. Jesli jest ona stosowana prawidtowo, w
sekcji antygrawitacyjnej z boku gokarta beda wydobywac sie niebieskie iskry.
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Jazda w cieniu aerodynamicznym

Nie tylko kontrolowany poslizg, ale réowniez funkcja jazdy w cieniu aerodynamicznym pochodzi z
poprzednich wersji Mario Kart.

Aby z niej skorzysta¢, wystarczy wykonaé¢ manewr za innym gokartem i pozosta¢ w stanie ,czuwania”
przez kilka sekund. Dzwiek ,$migania” i prady powietrza wokét postaci oznaczajg, ze funkcja dziata
prawidtowo. Zachowanie tej pozycji przez wystarczajgco dtugi czas — co moze by¢ trudne, jesli pojazd z
przodu wykonuje kontrolowany poslizg na catym obszarze — zapewnia mate, ale zauwazalne wzmocnienie.

Ta technika swietnie sprawdza sie w sytuacji, gdy kierowca chce wykorzysta¢ przewage predkosci w
paczce, ktéra nie dysponuje padami wzmocnienia lub innymi wzmocnieniami srodowiskowymi.

Start rakiety

Start rakiety byt w réznych postaciach filarem gier Mario Kart. Podczas wstepnego odliczania nalezy
przys$pieszy¢ w odpowiednim momencie, aby wystrzeli¢ sie poza linie. W trakcie wyscigu online istnieje
duze prawdopodobienstwo, ze wielu przeciwnikéw rowniez bedzie korzystac¢ z tej funkcji.

Kiedy wiec nalezy nacisng¢ przycisk A i ruszy¢? Najwazniejsze znaczenie ma ,2” w 3-sekundowym
odliczaniu na poczatku wyscigu. Animowana sekwencja (po zwolnieniu) powoduje rozjasnienie liczb,
zwolnienie odliczania w ostatecznym punkcie i $ciemnienie liczb. Kluczowym momentem podczas
odliczania jest punkt, w ktérym ,2” zaczyna gasna¢, ale jeszcze nie znikneta zupetnie. To waskie okno, w
ktérym mozna uzyskaé¢ maksymalng warto$¢ startu rakiety, wiec radzimy przej$¢ w tryb jazdy na czas
dla pojedynczego gracza, gdzie mozna konsekwentnie praktykowaé start.

Nie mozna zapomnie¢, ze kluczowe znaczenie ma tu moment, w ktéorym animacja , 2" zostaje zatrzymana.

Okno czasowe optymalnego wzmocnienia moze byc¢ nieco problematyczne, jednak w razie niewielkiego
opdznienia podczas zanikania ,2" nadal mozna uzyska¢ mniejszy efekt rakiety wystrzelonej poza linie.
W zwigzku z tym sadzimy, ze najlepiej bedzie skupi¢ sie na drugim ,krancu” optymalnego wzmocnienia,
tak aby w razie przegapienia tego momentu mozna byto uzyskac przyzwoite wzmocnienie, ktére pomoze
graczowi poza linia.
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Przedmioty

+

Mario Kart 8 Deluxe zapewnia prawdziwg rozrywke na Nintendo Switch niezaleznie od tego, czy gracz
gra w pojedynke przeciwko komputerowi, lokalnie z przyjaciétmi, czy tez testuje swoje zdolnosci online,
mierzac sie z innymi graczami z catego $wiata. Bez wzgledu na styl gry ogromne znaczenie maja
przedmioty — prawidtowe korzystanie z nich moze mieé¢ znaczny wptyw na tu, czy gracz wygra wyscig,
czy tez raczej wypadnie z toru. Czasami gra jest naprawde okrutna!

Zrozumienie dziatania kazdego przedmiotu i sposobdw korzystania z nich zgodnie z najlepszymi zasadami
strategii réwniez ma olbrzymie znaczenie. Gracz moze na przyktad dzierzy¢ dwa przedmioty — jeden
aktywny i jeden rezerwowy.

* Pioro (zrecznosé): Ten przedmiot mozna znalez¢ tylko w trybie bitewnym. Dzieki niemu mozna
wzniesc sie w powietrze. Korzystanie z tego przedmiotu moze przysparzac pewnych ktopotow, jednak
w rundach balonéw (na przyktad) dobrze wymierzony na osi czasu skok ponad przeciwnikiem moze
przebic jeden z jego balondow.

* Moneta (predkos$¢): Przedmiot, ktérego nikt tak naprawde nie chce, wiec warto z niego natychmiast
skorzystac¢ — catkowita suma powiekszy sie o dwie monety. W trakcie wyscigu mozna dysponowac 10
monetami na raz. Pozwalajg one uzyskac nieco wiekszg predkos¢, wiec warto gromadzié je, gdy tylko
pojawig sie na drodze.

* Plama (atak): Kolejny przedmiot do wykorzystania zaraz po odnalezieniu. Pokrywa atramentem
ekrany innych kierowcow, co utrudnia im orientacje na drodze. Ten przedmiot jest by¢ moze prosty
i pozbawiony elegancji, jaka cechuje sie doskonale wycelowana zielona skorupka, jednak moze byc¢
ogromnie irytujacy dla strony, ktéra musi sobie z nim poradzic.

* Bob-omb (atak): Jeden z najbardziej podstepnych przedmiotéw do wykorzystania w grze — moze
zadziata¢ w obydwie strony i zrani¢ gracza! Po uwolnieniu Bob-omb btyska przez kilka sekund, a
nastepnie wyzwala ogromng eksplozje i skutecznie rani wielu rywali na raz.

* Roslinna pirania (atak/predkos$¢): Ten zartoczny przedmiot kieruje sie wytgcznie do przodu, jednak
moze by¢ bardzo uzyteczny. Po aktywacji roslinna pirania bedzie gryz¢ powietrze z przodu gokarta
przez okreslony czas; kazde ugryzienie wigze sie z niewielkim wzrostem predkosci. Jesli w poblizu
znajduja sie inni kierowcy, pirania zaczyna ich gryz¢ i przewracac. Moze rowniez pozerac skorki od
banana lub inne rozrzucone przedmioty lezgce przed kierowca, dzieki czemu moze on unikna¢ kolizji.
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Banan (obrona): Kolejny klasyczny przedmiot. Standardowo umieszczony jest za postacig, choc
jesli wcisniesz lewy joystick podczas korzystania z niego, przesunie sie do przodu. Standardowe
zastosowanie zwykle sprawdza sie najlepiej w sytuacji, w ktérej gracz chce unikna¢ zawstydzajacej
pomytki.

Potrdjne banany (obrona): Podobnie jak w przypadku innych potréjnych przedmiotéw komplet
potréjnych bananéw lata wokét kierowcy i zapewnia mu pewng ochrone. Podobnie jak w przypadku
pojedynczego banana warto stosowac je strategicznie, aby wywies¢ innych graczy w pole.

Gwizd (obrona + dodatkowy przedmiot): Ten przedmiot wywotuje dwa bardzo uzyteczne efekty w
krotkim czasie; przede wszystkim sprawia, ze gracz staje sie niewidzialny i przypomina ducha, dzieki
czemu przedmioty takie jak skorupki nie sg w stanie go trafié¢. Drugi efekt polega na tym, ze przedmiot
nalezacy do kierowcy z przodu zostaje skradziony i dodany do inwentarza.

Zielona skorupka (atak/obrona): Klasyczny przedmiot, moze zosta¢ wystrzelony do przodu lub
do tytu w linii prostej — moze odbijac sie od $cian w chaotyczny sposoéb lub, co oczywiste, niszczyé
przeciwnikow.

Potrdjne zielone skorupki (atak/obrona): W razie obrony w przednim obszarze peten komplet trzech
skorupek zapewnia pewng ochrone (nie jest ona idealna), jednak postac nie moze trzymac go za soba
w celach obronnych, jak dzieje sie to w przypadku pojedynczej skorupki. Po utracie skorupki najlepsza
taktyka bedzie wykorzystanie pozostatych. Podobnie jak w przypadku pojedynczej skorupki podczas
ataku najlepiej przygotowywac wystrzaty lub polegac¢ na rykoszetach.

Ognisty kwiat (atak): Ten przedmiot moze wypetni¢ tor ognistymi kulami, co wyglada przezabawnie,
a poza tym powoduje zamet wsrod innych kierowcow. Amunicja jest nieograniczona poza limitem
czasu, wiec po aktywowaniu funkcji najlepiej strzela¢ jak najwiece;.

Grzyb sprintu (predkos$c¢): Ten super grzyb jest jednym z najbardziej znanych w catej franczyzie i
zapewnia krétkie turbo wzmocnienie. W zaleznosci od toru i okolicznosci czasami warto zachowa¢é
przedmiot na optymalng trase, np. szukajgc ramp zlokalizowanych w $rodku trawiastych skrawkow
ziemi.

Czerwona skorupka (atak/obrona): Miedzy zielong a czerwong skorupka istnieje duza réznica - ta
druga potrafi namierzy¢ kierowce jadacego z przodu. Nie zapewnia ona doskonatych wynikow, gdyz
przeszkody nadal sg w stanie jg zablokowac, wiec podczas strzelania nalezy zachowaé ostroznosc.
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Kwiecisty bumerang (atak): Jest to jeden z nowszych przedmiotdw w catej serii i zapewnia wyjatkowo
skuteczne efekty, jesli tylko jest stosowany prawidtowo. Bumerang mozna rzuci¢ przed siebie trzy
razy. Jesli w jego zasiegu znajdujg sie kierowcy ustawieni w jednej linii, moze trafi¢ wielu z nich. Po
pierwszych dwoch rzutach bumerang wraca do wtasciciela, a po trzecim leci dalej i znika.

Potréjny grzyb sprintu (predkosé): Podobnie jak pojedynczy grzyb przedmiot ten zapewnia krétkie
turbo wzmocnienie, jednak w tym przypadku sita tego wzmocnienia jest potrdjna. Swietnie sprawdza
sie podczas szybkiej jazdy w terenie.

Super ztoty grzyb (predkosé): Jest to raczej chaotyczny i zabawny przedmiot. Podobnie jak inne
grzyby zapewnia turbo wzmocnienie, jednak po poczatkowym wybuchu rozpoczyna sie odliczanie,
ktore trwa az do jego znikniecia.

Potréjne czerwone skorupki (atak/obrona): Ten przedmiot bywa niezwykle skuteczny podczas dziatan
ofensywnych, zwtaszcza jesli samonaprowadzajacy atak zostat przeprowadzony w odpowiednich
ramach czasowych.

Kolczasta skorupka (atak): Przedmiot ten, znany powszechnie jako niebieska skorupka, to prawdziwy
klasyk, jednak nie zawsze cieszy sie popularnoscig! Celuje w prowadzacego kierowce, ale na drodze
do celu muska powierzchnie toru; jesli gracz otrzyma ostrzezenie z radaru o niebieskiej skorupce
i nie zajmuje pierwszego miejsca, powinien usungc¢ sie ze srodka drogi, aby zwiekszy¢ szanse na
unikniecie tego przedmiotu. Po uderzeniu powoduje ogromng eksplozje, wiec nalezy o tym pamietac,
zblizajac sie do prowadzacego wyscig.

Btyskawica (atak): Przedmiot nalezy wykorzystac jak najszybciej po zdobyciu. Sprawia on, ze kazdy
kierowca jadacy z przodu kurczy sie, co w znacznym stopniu spowalnia jego pojazd i czyni go bardziej
podatnym na zgniecenie. Jedynym sposobem na unikniecie btyskawicy jest aktywacja gwiazdy
niewidzialnosci (trzeba by¢ jednak szczesliwym posiadaczem tego przedmiotu) po wystrzale lub
uzycie dziobatej kuli.

Bill Kula (predkosé/atak/obrona): Zdobycie Billa Kuli oznacza, ze gracz znajduje sie prawdopodobnie
gdzies$ z tytu pola, ale dzieki niemu moze nadrobi¢ straty! Najlepiej skorzysta¢ z tego przedmiotu
zaraz po jego zdobyciu, poniewaz przeksztatca sie on w Billa, ktéry szybko przy$piesza i przemieszcza
gracza w goére pola. Po aktywacji gracz staje sie niezwyciezony, a kazdy trafiony kierowca zaczyna
koziotkowad. Procesu nie da sie kontrolowa¢, ale warto trzymaé wcisniety przycisk przyspieszenia —
gdy zakonczy sie dziatanie przedmiotu, gracz moze odzyskac kontrole.
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Super Horn

Sends nearby vehicles and
items flying with an ear-
splitting honk.

Super klakson (atak/obrona): Przedmiot stuzy przede wszystkim do obrony przed kolczasta skorupka,
wiec warto rozejrzec sie za nim zwtaszcza w czasie wyscigu. Gdy kolczasta skorupka zbliza sie do
postaci i szykuje do ataku, uzycie klaksonu spowoduje zniszczenie zaréwno tego przedmiotu, jak i
skorupki, gracz jednak zapewni sobie w ten sposoéb bezpieczenstwo.

Szalona 8 (predkosc¢/atak/obrona): Rzadki przedmiot, przeznaczony przede wszystkim dla kierowcéw
rywalizujgcych ze sobg z tytu pola. Wokét postaci bedzie krgzyé grzyb, plama, moneta, skérka od
banana, zielona i czerwona skorupka, Bob-omb oraz super gwiazda. Po nacisnieciu przycisku
przedmiotdw uzyty zostanie obiekt znajdujacy sie aktualnie przed postacia.

Pudetko z przedmiotami: Pudetko z przedmiotami to najwazniejszy przedmiot w catej grze, gdyz
zawiera wszystkie wczesniej wymienione rodzaje bronii atrakcje. Jesligracz nie wejdzie w posiadanie
tego przedmiotu, nie zdobedzie zadnej z nich. Trzeba réowniez zwraca¢ uwage na pudetka zbierane
przez innych kierowcow — odrodzenie po wykorzystaniu zajmuje kilka sekund.
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Ponizej znajduje sie petna lista torow dostepnych w podstawowej wersji Mario Kart 8 Deluxe na Switch,
uszeregowanych wedtug rodzaju pucharu.

* Puchar grzybowy: Stadion Mario Kart, Park Wodny, Przestodki Kanion, Ruiny Thwomp

* Puchar skorupkowy: taki Moo Moo, Tor Mario, Plaza Cheep Cheep, Ropusze Rogatki

* Puchar kwiecisty: Stadion Mario Kart, Park Wodny, Przestodki Kanion, Ruiny Thwomp

* Puchar bananowy: Bardzo Sucha pustynia, Pagczkowe Réwniny 3, Krolewskie Torowisko, Dzungla DK

* Puchar gwiezdzisty: Stoneczne lotnisko, Delfinia tawica, Elektroladowisko, Géra Wario

* Puchar lisciasty: Stadion Wario, Kraina Sherbet, Park Muzyki, Dolina Yoshi

* Puchar specjalny: Rejs na Wierzchotku Chmury, Wydmy Suchych Kosci, Zamek Bowsera, Teczowa
Droga

* Puchar btyskawicowy: Tik-takowy Zegar, Zjezdzalnia Roslinnej Piranii, Dudnigcy Wulkan, Teczowa
Droga

* Puchar jajeczny: Tor Yoshi, Arena Excitebike, Smocza Sciezka, Nieme Miasto

* Puchar potréjnej mocy: Kopalnia Ztota Wario, Teczowa Droga, Bardzo Lodowy Bastion, Tor Hyrule

* Puchar krzyzowania: Park Dzieciecy, Serowa Kraina, Dzikie Lasy, Krzyzowanie Zwierzat

* Puchar dzwonowaty: Nowe Miasto Bowser, Wstegowata Droga, Metro Super Dzwona, Big Blue

L

aceway

Banana Cup
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To co jeszcze $wieze znowu staje sie nowym: Mario Kart 8 Deluxe dopiero raczkuje na Nintendo Switch,
jednak dostepne s3 tu wszystkie znane i ulubione funkcje oryginalnej edycji Wii U. Oczywiscie na graczy
czeka kilka nowych niespodzianek. Ponizej przedstawiamy kilka najbardziej uzytecznych porad.

Trzymaj przedmioty, zwtaszcza jesli znajdujesz sie z przodu

W oryginalnej wersji Mario Kart 8 trzymanie przedmiotu za gokartem nie powodowato usuniecia go z
aktualnie utrzymywanego arsenatu. Ta zasada obowigzuje réowniez w przypadku Mario Kart 8 Deluxe,
jednak dostepne s3 tu dwie aktywne szczeliny na przedmioty, dzieki czemu gracz dysponuje bardziej
otwarta furtka i moze swobodniej korzystac z obiektow bez wzgledu na swojg obecnga pozycje.

Jedna z najstarszych sztuczek w Mario Kart jest trzymanie przedmiotu takiego jak skorupka lub
banan za postacig, aby zablokowac strzaty lub automatycznie trafi¢ kierowce siedzgcego na ogonie.
Po uderzeniu przedmiot zostaje zuzyty — cel zostat osiggniety, a posta¢ moze zacza¢ rozglada¢ sie za
nowym przedmiotem. Warto wyrobi¢ w sobie nawyk cyklicznej zmiany obiektéw lub korzystania z nich w
odpowiednich sytuacjach zamiast robienia zapasow. Istnieje jednak pewien wyjatek: super klakson moze
zostac¢ wykorzystany do rozsadzenia niebieskiej skorupki, gdy postac¢ zajmuje pierwsze miejsce.

Patrz w lusterko wsteczne

Jedna z czesto pomijanych funkcji jest dedykowany przycisk lusterka wstecznego. Na konsoli Switch
wystarczy nacisngc X i pojawi sie widok wsteczny, ktory zniknie dopiero po zwolnieniu tego przycisku.
Jesli postac znajduje sie z przodu, warto czesto z niego korzystaé. Jesli zas gracz spoglada do tytu i ma
w posiadaniu przedmiot, ktéry mozna trzymac lub rzuci¢ za siebie (banany, skorupki, bomby), nieustanna
zmiana utatwi korzystanie ze wzmocnien i pozostanie na przodzie paczki.

Warto réwniez pamieta¢ o tym, ze zastawianie przeciwnikdw znajdujacych sie z tytu nie zawsze jest
dobrym pomystem, zwtaszcza jesli gracz mysli o wykorzystaniu cienia aerodynamicznego (o czym za
chwile). Najlepiej przez caty czas trzymac sie z dala od wrogich gokartéw, ktdore jadg za postacia.
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Jesli jestes z tytu, skorzystaj ze wzmocnienia, jakie daje cien aerodynamiczny

Cien aerodynamiczny (lub kontrolowany poslizg) zostat wprowadzony do serii bardzo wczesnie. Funkcja
powoduje niewielki wzrost predkosci podczas siedzenia na ogonie wrogiego kierowcy. Po okoto sekundzie
wyzwala sie efekt wiatru (jest raczej staby, zwtaszcza jesli ekran jest podzielony), ktéry w niewielkim
stopniu zwieksza predkos¢ pojazdu.

Jesli gracz nie zajmuje pierwszego miejsca, powinien zawsze korzysta¢ z mozliwosci wywotania cienia
aerodynamicznego. Mozna zidentyfikowaé graczy, ktérzy nie uzywajg widoku wstecznego i nie s3
Swiadomi postaci nadjezdzajacej z tytu. Uzycie wzmocnienia, jakie daje cieh aerodynamiczny, a nastepnie
przedmiotu (w momencie, gdy gracz prawie go minat i stracit wzmocnienie) to jeden z najlepszych
sposobow na zwodzenie przeciwnika. Zapobiega to réwniez reakcji z przedmiotem wroga.

R
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Popraw swoje wyczucie czasu dla wzmocnienia na starcie

Potezny skok na starcie to kwintesencja wyscigu Mario Kart. Niektdrzy traktuja to jako pamieé ruchowa.
Jesli jednak poczatkowe wzmocnienie nie dziata po kolejnych prébach, warto wyprébowaé nastepujaca
metode.

Kazdy ma wtasny sposdb, jednak wedtug nas najlepiej skupi¢ sie na Lakitu po prawej stronie ekranu. W
chwili gdy Lakitu skreca na drugim swietle (lub tuz po wyemitowaniu drugiego dzwieku dzwonu) nalezy
nacisng¢ przycisk A i przytrzymac¢ go. Nawet w razie niewielkiego opdznienia mozna uzyskac¢ pewne
wzmochnienie, chociaz doskonate wyczucie momentu pozwala zdoby¢ maksymalne.

Jesli gracz nie do konca ufa swoim zdolnos$ciom i nie ma czasu na praktyke, moze catkowicie wstrzymac
sie od korzystania z tej funkcji. Zte wyczucie czasu spowoduje krecenie sie pojazdu w miejscu, a skutki
beda duzo gorsze niz w przypadku niekorzystania ze wzmocnienia.
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Korzystaj ze skroétow, jesli zaistnieje taka mozliwos¢

W przeciwienstwie do innych wpisow serii skroty w Mario Kart 8 sg naprawde petne niuansow. Wiekszosc¢
z nich nie zapewnia natychmiastowej wygranej, ale pozwala zaoszczedzi¢ kilka sekund przy kazdym
okrazeniu, co ma oczywiscie duze znaczenie w gorgczkowym wyscigu rywalizacyjnym lub podczas jazdy
na czas.

Oczywistym przyktadem jest ostatni zakret podczas Rejsu na Wierzchotku Chmury, tuz przed meta. Mozna
wej$¢ w caty zakret lub skoczy¢ prosto na dwa olbrzymie liscie (oczywiscie przy uzyciu popisowego
wzmochienia). Innym czestym skrétem jest korzystanie ze wzmacniajgcego przedmiotu, aby wystrzeli¢
sie poprzez obszar zwiru lezgcego poza torem, ktory w normalnych okolicznosciach spowalnia pojazd.
Taki uktad jest typowy dla bardziej tradycyjnych toréw wyscigowych, takich jak Stadion Mario Kart, wiec
warto zachowacd grzyby lub gwiazdy (lub spali¢ przedmioty, jesli postac¢ zajmuje pierwsze miejsce i moze
je zdoby¢) wtasnie na te zakrety.

Podobnie jak wszystko w Mario Kart, uderzenie w Ssciane w celu przebicia sie przez nig i utworzenie
skrotu we wrogim srodowisku nie jest najlepszym pomystem. Najlepiej indywidualnie wyprobowac kazdy
tor i zapamietac jego niuanse.

Dowiedz sie, jak przebiegaja skroty

Na kazdym torze w Mario Kart 8 Deluxe znajduje sie jeden lub dwa skroty, z ktérych moga korzystaé
gracze lubigcy eksperymentowac i szukaé wyjatkowych sposobéw na zmniejszenie czasu okrazenia o
kilka sekund.

Warto pos$wieci¢ nieco czasu na swobodng jazde po kazdym torze w trybie pojedynczego gracza, aby
pozna¢ wszystkie sekrety. Wiele z tych skrotéw przebiega po wertepach, wiec wymaga jakiegos
wzmocnienia predkosci. Dzieki niemu mozna uzyskac¢ pewna korzysé netto. Jesli gracz nie jest w stanie
odkry¢ wszystkich skrotéow lub jesli szuka inspiracji, moze zapoznac sie ze strong poswiecong temu
zagadnieniu.

Sprawa jest prosta, jesli posta¢ ma do dyspozycji caty zapas grzybow i jesli gra przebiega w trybie jazdy
na czas. Nigdy jednak nie wiadomo, kiedy trzeba bedzie skorzystac ze skrétu w prawdziwym wyscigu.
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WNIOSKI

Franczyza Mario Kart zajmuje wyjatkowe
miejsce w uniwersum Nintendo, a

wiec wymaga duzego doswiadczenia.
Opanowanie réznorodnych technik i
strategii pozwoli graczowi zajgé miejsce na
przodzie paczki niezaleznie od przedmiotow
rzucanych przez przeciwnikow.
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