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Percival | telefon w jedng strone

Niektorych tworcow przy-
godowek powinno nosicé
sie na rekach. Nie dosé, ze
tworza niezwykle smako-
wicie zapowiadajaca sie,
nastrojowa gre, to na doda-
tek planuja ja udostepnic
za darmo w internecie. Zyé
nie umierac! :)

0 jakim projekcie mowa? Ot6z
mam przyjemno$¢ zapowiedziec
gre Until I'm Gone, tworzong
przez naszych potudniowych
sgsiadow postugujacych sie
Smiesznym jezykiem - Czechéw
1) Ze Czesi potrafig robi¢ dobre
przygodowki, udowodnili juz
nieraz. Tym razem wszystko
wskazuje na to, ze zn6w opo-
wiesS¢ wciagnie nas jak ruchome
piaski.
Until I'm Gone jest przygoddwka
point-and-click, w grafice 2,5
wymiarowej, rozgrywang z per-
spektywy trzeciej osoby. Zgodnie
iedziami' ujrzymy w niej
u i psychologicz-
il
ziana w grze
malowniczym
gorskim miasteczku, w okolicach
Wigilii. Gtowny bohater, Nathan,
Zmeczony Swojg praca, zamierza
spedzi¢ Swieta
w rodzinnym
gronie, przy
kominku, obser-
wujac spadajgce
ptatki Sniegu.
Jednakze jego plan lega w gru-
zach, kiedy otrzymuje telefon od
tajemniczej kobiety. Zmieszana,
w niejasp sposéb daje Natha-

nowi do| /4 mi.éwia,'aby przybyt
do niewiglki 'gféciny Pitfall
rozi mu, ze powie

i€ prawde o romansie,
! 'e';przyjedzie. Nathan,
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UNTIL
MGONE

chcac nie chcac, zgad

a sie
(sytuacja jest patowa). Nazajull,'

wyczerpany podrdzg przez dzikie,
niezamieszkate tereny, dalek
od swojego codziennego zyci
przybywa do matego miastecz
lezacego w gorskiej dolinie. Nie-

w grze ujrzymy elementy horroru
| psychologicznego thrillera

dtugo potem spotyka sie ze swo-
ja byta kochanka w hotelowym
pokoju. Poruszony wynikiem
rozmowy, Nathan opuszcza hotel
z jedng myslg - aby jak najszyb-
ciej opuscic to miejsce.

Okazuje sie, ze zadanie bedzie
trudniejsze niz sadzit. Jego
samochod nie chce odpalic, z



alny. Jesli nie zrozumiemy, co do
nas mowia, wybierzemy jezyk z
palety 16 réznych wers;ji jezyko-

wych, wsrdd ktorych znajdzie sie
F I : : L Deer
ci g‘q Wielia burza wielkosci cegiet i pokraczng. - IOWNTOTERE > i

'ﬂeﬂ;oraz g’ros— ~animacjg, tworcy zapewniaja, ze

v&'?kr‘étce pptem postaci beda realistyczne itroj  Swiatowa data premiery Untila
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Evillady | wampiry z przymruzeniem oka

Co sie stanie, gdy wezmiemy mioda, do-
brze sie zapowiadajaca, utalentowana,
(aczkolwiek nie do konca rozgarniety)
dive operowa i przeniesiemy ja z dzie-
wietnastowiecznego Paryza do tajemni-
czej Trans... khem... znaczy Draxsylvanii?
A jesli do tego przemienimy ja w wampi-
ra i damy za towarzysza malego, wscib-
skiego, wygadanego nietoperza? | jesli do
tego wszystkiego zamkniemy te wscho-
dzaca gwiazde muzyki operowej w zamku
zakochanego w niej po czubki spiczastych
uszu barona (nota bene réowniez wampi-
ra)? Otrzymamy nic innego, jak znakomity
scenariusz fantastycznej gry przygodo-
wej! Gry nawiazujacej stylem i klimatem
do tytutéw bedacych juz klasykami gatun-
ku, takich jak seria Monkey Island, Bro-
ken Sword czy rodzimy Ksiaze i Tchorz. A
jednoczesnie gry, ktéora wygladem i przy-
jetymi w niej rozwigzaniami technicznymi
W niczym nie odbiega od ogodlnie przyje-
tych dzis standardow. Zanim jednak rzu-
cicie sie do sklepow w poszukiwaniu tego
tytulu, zapoznajcie sie z ponizszym teks-
tem, zeby samemu stwierdzié, czy aby na
pewno warto. ;)




Serce nie stuga, wampir nie
kochanek, krew... nie wino?
Imponujacy plan, nieprawdaz?
[po prawej] Tyle ze, jak kazdy
plan, wyglgda bajecznie prosto,
dopoki jest spisany na papierze,
a robi sie niewyobrazalnie skom-
plikowany, kiedy probuje sie go
wprowadzi¢ w zycie. Nie inaczej
byto i tym razem, chociaz poczat-
kowo nic nie zapowiadato kata-
strofy! Baron Szprytek von Kie-
fer, wtasciciel ogromnego zamku
w Draxsylvanii, potomek znako-
mitego rodu von Kieferéw, po ta-
jemniczym zniknieciu jego matki
rusza w Swiat w poszukiwaniu
tej jedynej. Po wielu niepowo-
dzeniach odnajduje ja wreszcie
w paryskiej operze. Poczatkowo
dama jego serca jest baronowi
niezwykle przychylna. Przyjmuje
kwiaty, czekoladki, komplemen-
ty. Wszystko idzie znakomicie do
czasu, kiedy baron postanawia
wyjawi¢ Monie prawdziwg nature
swoich uczué. Wtedy mtoda Spie-
waczka operowa ze Smiechem i

rowany Szpry- |

tek, ktéremu
tak brutalnie
ztamano serce
(lub tez to, co
wampiry maja
w tym miejscu),
ucieka sie do
rozwigzania
ostatecznego.
Rzuca sie na
Mone, kasa
jawszyjei

pije jej krew

do momentu,
kiedy ukochana

jest juz prawie gotowa wyziong¢
ducha. Wéwczas baron daje jej
zakosztowac wiasnej krwi i tym
samym przemienia gwiazde pa-
ryskiej sceny operowej w wampi-
rzyce.

Jak wiadomo, miejsce kazdego
Szanujgcego sie wampira jest w
Draxsylvanii. Szprytek zabiera
wiec ukochang do swojego za-
mKku, gdzie postanawia jg wiezi¢

Lista Waznych Rzeczy
Do Zrobienia

1. Rozkochac w sobie Mone
de Laffite (w razje niepowo-
dzenia patrz pkt 2).

2. Z,ahipnotyzowac' Moneg i
wmowic’ Jej mitosé do mnje
(w razie porazki patrz pkt. 3).
3. Ukagsi¢ Mong i zamieni¢ w

Wampirzyce (Wazne! Patrz
nizej uwagi do pkt. 3),

I Ve
4. Przetransportowac Mone do

zamku w Draxsylvani.

5. Zy¢ z Mong wiecznie i gzczes’-
liwie, cieszac Sie jej \fvz.ajemnq
wampirzg mifoScia:

UWAGA do pkt. 3 n Ni’gd.y’,

ale to przenigdy, nie mOwIC

Monie 0 prawdziwej naturze
jel przemiany!!!

baron Szprytek von Kiefer

w smaku wino Merlot) i ani mysli
odwzajemnic¢ afektu barona! Ten
fakt nie daje Szprytkowi spac

za dnia ani nie pozwala mu sie
skoncentrowac na tfowach w
nocy, co wreszcie konczy sie dla
niego tragicznie. Ktoreges razu,
W czasie wyprawy po kolejny

litr krw... ekhem... to jest... po
kolejny litr wina, baron pograzo-
ny w swoich smutnych myslach,
wpada w zasadzke towcow wam-

Jak wiadomo, miejsce kazdego szanujacego si¢ wampira jest w Draxsylvanii

wzgarda odrzuca oSwiadczyny.
Nie tak miato by¢! Nie taki byt
plan! Nikt nie ma prawa zniewa-
za€ barona! Zwtaszcza, kiedy ten
baron jest... wampirem. Zdespe-

do czasu, az panna zapata do
niego ptomiennym i wiecznym
uczuciem. Tyle ze dni mijaja,
Mona spozywa kolejne hektolitry
krwi (ktére uwaza za nieco stone

piréw, ktorzy btyskawicznie robia
uzytek z przygotowanego spe-
cjalnie na te okazje osikowego
kotka i pozb’witSzprytka jego
ziemskiej, nieumartej powtoki,
uwalniajac jego wiecznego pote-
pionego ducha. Mona, nudzaca
sie niemitosiernie w zamczysku,
styszy z oddali przedSmiertny
krzyk barona, ktory w jej uszach
brzmi jak najpiekniejsza muzy-
ka. Nareszcie jest wolna! Moze
uciec z zamku, wroci¢ do Paryza
i kontynuowac tak pieknie sie
zapowiadajgca kariere Spie-
waczki operowej! Wystarczy tylko
otworzy¢ magiczne drzwi, prze-
ptynac¢ jezioro, w ktérym grasu-
je krwiozerczy potwor, dostac
sie do Paryza i pozby¢ sie tej...
hmm... klatwy, ktéra sprawia, ze
Mona, jakby nie do konca czuje




sie sobg i ma zdecydowanie zbyt
duze zapotrzebowanie na tego
zdecydowanie zbyt stonego w
smaku Merlota... Butka z ma-
stem!

Pij mleko - bedziesz wielki!
Pij krew - bedziesz... wampi-
rem?!

Ale jakim wampirem?!? To, ze
kto§ ma moze nieco ziemisty
kolor cery, sypia w dzien w trum-
nie wytozonej ziemia z wtasnego
grobu, w dowolnej chwili moze
sie przemieni¢ w nietoperza, jest
nadludzko silny i ma ciggte za-
potrzebowanie na kre... to jest...
chciatam powiedzie¢ na Merlot,
jeszcze o niczym, ale to abso-
lutnie o niczym nie Swiadczy! To
tylko wstretna klgtwa rzucona
przez Szprytka, ktérej na pew-
no da sie jakos$ pozby¢. Pytanie
tylko jak?

Mniej wiecej z takiego zatozenia
wychodzi gtbwna bohaterka gry,
a wiec Mona de Laffite. Przez
cafa rozgrywke skutecznie stosu-
je cos, co psychologowie nazy-
wajg ,efektem wyparcia”, a wiec
kompletnie nie akceptuje i nie
przyjmuje do wiadomosci naj-
prostszych nawet faktow. W tym
faktu tak oczywistego jak to, ze
nie tylko jest martwa, ale co gor-
sza jest wampirzycg! Na szczes-
cie Mona ma przy sobie oddane-
g0 przyjaciela, ktory przy kazdej
mozliwej okazji bedzie sie starat

jak najdelikat-
niej (no dobra,
moze wcale nie
tak delikatnie)
uSwiadomic jej
to, co napraw-
de sie stato. A
fakty sg takie:
Mona zostata
zamordowana,
przemieniona
w wampira,
uprowadzona
do Draxsylvanii
i zamknieta w zamczysku, z kto-
rego ucieczke uniemozliwiajg jej
zaklete drzwi i potwor z jeziora.

Tak sytuacje widzi Frode%,
wiec wscibski nietoperz, érlo
ztoSliwy los, dziwnym zbiegiem

okolicznosci, potagczyt z a
na dobre i na zte. Tyle ze Mona

jak pustynne ruchome piaski, a
jednoczesnie jest opowiedziana
lekko, dowcipnie i bez zbytnie-
g0 potegowania nastroju grozy.
Czesciej bedzie sie Wam brzuch
trzgst ze Smiechu, niz ciarki bie-
gaty po plecach, co jest zastuga
Swietnych dialogow oraz r6zno-
rodnosSci postaci i zadan, jakie
zostang postawione przed Mong
i jej matym przyjacielem.

Wampir sam w domu.

Na szczeScie nie tak do konca
sam. Przez caty czas trwania
rozgrywki, Mony nie bedzie
odstepowat na krok nietoperz
Froderyk, przy czym nie bedzie
on petnit wytgcznie roli gadat-
liwego towarzysza podrézy. W
wielu miejscach dalszy rozwoj
wypadkow nie bedzie mozliwy, o
ile Mona nie poprosi Froderyka

kompletnie nie akceptuje punktu o pomoc. Zaznaczmy od razu, ze

widzenia przyjaciela. Ten dziwny
duet zgadza sie tylko w jednym:
koniecznie trzeba znalez¢ droge
ucieczki z zamku!

Wiasnie takie zadanie bedzie
postawione przed graczem na
poczatku rozgrywki. Wraz z roz-
wojem fabuty okaze sie jednak,
ze ucieczka z zamknietej czesci
zamku to byt zaledwie wierzcho-
tek gory lodowej! | w zasadzie...
na tym komentarzu powinnam
poprzestaé, zeby nie psu¢ Wam
przyjemnosci poznawania ko-
lejnych 2
etapow tej
przedziwnej

&
L3
opowiesci. % . '

Scenariusz
gry zostat
naprawde
znakomicie
skonstru-
owany.
Historia
Mony i Fro-
deryka jest
wciggajaca

nie bedzie to oznaczato dla gra-
cza koniecznosSci wcielania sie
w dwoch bohateréw na zmiane.
Przez catg rozgrywke kierujemy
wytacznie krokami gtownej bo-
haterki. Jesli rozwigzanie jakie-
gos problemu bedzie wymagato
interwencji zaprzyjaznionego z
nig nietoperza, wéwczas zada-
niem gracza bedzie dostrzezenie
takiej sytuaciji i poproszenie
Froderyka o pomoc, a nastepnie
obserwowanie animacji obrazu-
jgcej jego dziatanie.




To ,proszenie o pomoc” odbywa
sie na zasadzie prostego przecig-
gania ikony symbolizujgcej Fro-

Oznacza to, ze recen
to klasyczna przygoo

gtownym zadanie
wianie z napotka
mi, kolekcjonowanie

nie znajdziec
- nymiitak pr
~ zadaniami w
stego wktadu
z odlegtosci n ¢ bab

Co sprawi, ze starowinka s
Z krzesta i wybije sobie ztot
ktorego akura otrzebUJe
Krétko méma dania
ne przed graczem to kwinte
cja gatunku, czysta przyjemnosc
i uczta dla kazdego fana, ktory
wychowat sie na tytutach przyto-
czonych we wstepie.

dzaJu »UZyj p
d!ugopl'sy

Panno Mono, dlaczego Pani
taka blada?

Odpowiedz powinna brzmiec: z
wrazenia! Grafika bowiem jest
po prostu przesliczna i to jest
najodpowiedniejsze stowo na

jej okreslenie. Zanim wtozytam
ptyte do czytnika i rozpoczetam
proces instalacji, rzucitam okiem
na opis umieszczony na pudetku,
ktory gtosit: Ponad 30 recznie

malowanych
lokacji 2D
przetwo-
rzonych za
pomoca
multiplano-
wej kamery
3D. Prze-
czytatam
raz, drugi, a
trzeci sobie
odpuscitam,
bo stwier-
dzitam,

ze skoro i
tak nic z t
rozumie jle

bedzie, jesli
prostu ur
sama nao

przekona 07
tajemnicz
znaczy. Az

ni mniej, ni.wj
tylko wtasnie

autorzy mieli r i fakt, ze
dzieki uzyciu 1a pudet-
ku techniki, m tta dajg

pozor trOJwymla ok

i towarzyszgcego jej przyjaciela
oraz pozostate postacie, z kto-
rymi przyjdzie nam sie zetkngc¢
i to akurat... jest jedno z mniej
szczesliwych rozwigzan. Trojwy-
miarowa Mona na tle rysowa-
nych lokacji i przedmiotow wygla-
da nieco sztucznie, tak jakbyscie
przeniesli ktoregos z bohaterow
Toy Story do jednego z petnome-
trazowych filméw animowanych
Disneya z lat 90-tych. Niby moz-
na to potgczyé, a jednak od razu
widaé, ze bohaterowie pochodza
z dwoch réznych Swiatow.

zadania stawiane przed graczem to

, czysta przyjemnos¢ i uczta dla kazdego fana

Poza tym, przy takim rozwigzaniu
wszystkie przedmioty, z ktorymi
mozemy wejS¢ w jakakolwiek
interakcje, sg widoczne od razu
i na pierwszy rzut oka, bo zbyt
wyraznie odcinaja sie od reszty
otoczenia. W ten sposob tworcy
(zaktadam, ze zupetnie nieza-
mierzenie) uproscili rozgrywke,
co rowniez trudno poczytac grze
za plus. Same lokacje jednak sg
piekne, zroznicowane, mienigce
sie odcieniami i nastrojami, co
nie pozwala sie znudzi¢ gra ani
na chwile.

Spiew wampira o peini ksie-
zyca...

Jest nieco zbyt... piskliwy. C6z,
nasza bohaterka ma niewagtpliwy
talent wokalny i operuje pieknym
sopranem, ale o ile ta skala gto-
su sprawdza sie w przypadku arii
operowych, o tyle nieco mniej w
przypadku prowadzenia zwyktej
konwersacji. Gtos,
ktorym méwi Mona,
po dtuzszej chwili
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moze zacza¢ irytowaé. Mogto-
by sie to sta¢ powazng wadq i
problemem, gdyby nie oczywista
mozliwos¢ jego przyciszenia lub
zwiekszenia gtosSnosci muzyki.
Dlatego tez nie zaliczam tego
do wad gry. Zwtaszcza, ze pozo-
stata czeS¢ oprawy muzycznej
to czysta uczta dla uszu! Mona
to Spiewaczka operowa i sitg
rzeczy repertuar klasyczny jest
jej najblizszy. Trudno sie wiec
byto spodziewac innej muzyki
stuzacej za dzwiekowe tto opo-
wiadanej historii, niz klasyczna
wiasnie, ale za to JAKA to jest
muzyka! Niby w gtéwnej mie-

rze opiegajgca sie na pianinie
[ kobie:l:jokalu, ale jednak
dosko dajaca wyglad

lokacji, nastréj w nich panujacy
i zdecydowanie podkreslajaca, a
nie rujnujgca klimat gry.

wrry T m
Przynies, wynies, po...le¢?!
A tak! Zdolnosci Mony do prze-
mieniania sie w nietoperza nie
sg tylko czysto teoretyczne!

Fii
YW

$.

Tworcy gry
w petni
wykorzystali
potencjat,
jaki daje
uczynienie
Z wampirzy-
| cy glownej
‘ bohaterki
' rozgrywki.
Niekiedy do
posuniecia
fabuty do
przodu nieodzownym bedzie do-
prawienie Monie pazurkéw i pary
uroczych skrzydetek. W zdecy-
dowanej wiekszosci przypadkow
jednak nasza bohaterka bedzie

Nareszcie ekwipunek

przemierzac draxsylvanski Swiat
na dwéch nogach, przy czym
sterowanie jej ruchami bedzie
dziecinnie proste. LPM wskazu-
jemy Monie miejsce, w ktore ma
sie przemiescic¢ oraz uzywamy
przedmiotow. Przytrzymanie LPM
powoduje wySwietlenie menu
akcji, z ktorego mozemy wybrac
polecenie rozpoczecia rozmowy,
przyjrzenia sie przedmiotowi,
podniesienia danej rzeczy lub
przemienienia Mony w nietope-
rza. PPM odpowiada za wysSwiet-
lenie ekwipunku, ktory miesci
sie w... gustownej trumience. Z
rzeczami zgromadzonymi przez
Mone mozemy wykonywac
wszystkie, do-
brze nam zna-
ne, przygodow-
kowe dziatania,
a wiec mozna je
& : ze soba fgczye,

“k A ogladag, niekie-
il i . S

g g dy zmieniac ich
~— , ustawienia.
< e

W ciekawy spo-
sob tworcy gry
rozwigzali prob-

lem przenoszenia przez Mone

Z miejsca ha miejsce przedmio-
tow duzych lub ciezkich. Musze
przyznac, ze zawsze dosy¢ mnie
irytowato, kiedy bohater gry tado-
wat sobie do schowka, bedacego
jego kieszenig w spodniach,
sporych rozmiaréw szpadel,
kubet na Smieci, drabine albo,
dajmy na to, cegte. Przy czym we
wspomnianej Kieszeni zostawato
zwykle jeszcze sporo miejsca.
Przyznajcie sami, ze to rozwigza-
nie proste i wygodne, ale jednak
nieco... gtupie. W recenzowa-

nej tu grze tworcy wykazali sie
inwencjg irrozwigzali ten problem
w bardzo prosty sposob. Ot6z

Mona nie targa ze soba tych
wszystkich przedmiotow tyl-

ko... przechowuje je w pamieci.
Dostowniel Jesli jakis przedmiot
jest zbyt duzy lub nieporeczny,
Spiewaczka odnotuje jego istnie-
nie i miejsce

potozenia, ale nie bedzie go
brata ze sobg. Ikona symbolizu-
jgca ten przedmiot pojawi sie w
ekwipunku, na tle niebieskiego
dymka, jako pomyst wykorzysta-
nia go na przysztosc. Kiedy taka
potrzeba zaistnieje, wystarczy
ten ,pomyst” uzyé na konkret-
nym przedmiocie lub postaci, a
wtedy Mona wréci do miejsca,
gdzie ostatnio widziata zapamie-
tang rzecz, zabierze jg ze sobg i

uzyje tak, jak sobie tego zyczymy.

Naturalnie ,pomysty” rowniez
mozna tgczy¢ miedzy soba, two-
rzgc ich rozmaite kombinacje.
Bardzo fajne i ciekawe rozwigza-
nie!

Przepraszam, ale nie mowie
po wampirzemu...

A to akurat nic nie szkodzi. :)
Mona postuguje sie bowiem zna-
komitg polszczyzng. Wprawdzie



-

tylko pisana, ale nadal znakomi-
tg. Ttumaczenie jest naprawde
na wysokim poziomie i, prawde
mowiac, ogromnie sie ciesze,

ze przy jego realizacji nie zde-
cydowano sie na zatrudnienie
aktoréw do dubbingu. Oryginalne
gtosy postaci sg fenomenalne,

a sposob, w jaki wypowiada sie
Froderyk to mistrzostwo Swiata!
Nawet nie potrafie sobie wyobra-
zi¢, jak ta postac brzmi w nie-
mieckiej wersji gry, gdzie gtosy
podktadajg aktorzy.

Przettumaczono nie tylko linie
dialogowe, ale réwniez napisy na
grzbietach ksigzek, na tablicy z
zakleciem, nawet na niewielkim
obrazku wiszacym w kuchni albo
szyldzie wrozki, z ktérag przyjdzie
sie Wam spotkaé. Poza tym nie
zettumaczono, na
zrobiono to. rze!
) hawet o w Sty-

krotka informacja natury technicznej
Na stabszych komputerach, tzn. posia-
dajacych karte graficzng niezbyt dobrej
jakosci oraz nie obstugujacg tzw. antyalia-

singu, gra moze sie nie uruchomic. Prob-
lem ten mozna obejS¢ Sciagajac patcha

z oficjalnej strony gry. Radze wiec nie
lekcewazy¢ podanych na pudetku wyma-
gan sprzetowych.

wanie polskich odpowiednikow

i odniesien tam, gdzie tylko jest
to mozliwe, np. kiedy Froderyk
mowi o pgczkach pewnej znanej
firmy. ;) Jednym stowem, w tej
grze spotkacie sie z kawatem
naprawde dobrej, translatorskiej
roboty!

Cos sie konczy, by rozpoczac
mogilo sie cos...

Gdyby gra konczyta sie w spo-
sob, ktory sygnalizuje, ze to defi-

> Producent: Autumn Moon Entertainment

> Dystrybutor: Cenega Poland
> Cena: 79.90 PLN
> www.vampyrestory-game.com

nitywny koniec
przygod Mony i
Froderyka, by-
tabym niepocie-
szona. Przygody
naszych boha-
teréw konczag
sie jednak w
sposob, ktory
sugeruje, ze to
tak naprawde
dopiero pocza-
tek! W zwigzku
z tym z niecierp-
liwoscig czekam na kontynua-
cje przygdd naszych przyjaciot
(tym razem z Froderykiem w roli
gtébwnej), zwtaszcza
ze Cenega juz zapo-
wiedziata drugg czes¢
gry! A czekam, bo...
czekaé naprawde war-
to! A Vampyre Story to gra znako-
mita! Gra, ktéra odwotuje sie do
najlepszych osiggnie¢ gatunku.
Od dawna brakowato mi
takiego klasycznego (w
najlepszym tego stowa
znaczeniu) tytutu. Znaj-
dziecie tu wszystko, za co
kochalisScie przygodow-
i nie powinniscie sie
nawet zastanawia¢, czy
warto tej grze poswiecic
troche czasu. Nie tylko
warto, ale trzeba i nie
tylko troche, ale ile sie da. ;)

Dlatego tez ocena musiata by¢
wysoka. A dlaczego nie maksy-
malna? Ano dlatego, ze w moim
odczuciu 10 oczek moze uzyskaé
gra, ktora jest znakomita pod
kazdym wzgledem, a do tego
proponuje zupetnie nowe, nie-
Zznane do tej pory rozwigzania.
Oczko mniej wiec za ten brak in-
nowacyjnosci, jak rowniez za nie
do konca szczesliwe rozwigzanie

> WIN 2000/XP/Vista
> Procesor: 1,5 Ghz
>RAM: 512 MB

> Grafika: 128 MB

graficzne zwigzane z tréjwymia-
rowoscig bohaterki oraz jej pisk-
liwy gtos. Ale umowmy sie... Jest

Znajdziecie tu wszystko, za co
pokochaliscie przygodowki

to szukanie wad nieco na site. ;)
Ocena 9 w skali A-Z oznacza gre
prawie pozbawiong wad i doktad-
nie z takg mamy tu do czynienia.
Serdecznie polecam!

;['
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http://www.vampyrestory-game.com/
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(Czyjjestiwobecitego szansa na ujrzenie]lndyzego \!ﬂ P
latitemujporzucita mato dochodowy, ynek(gieriprzygodo

zm|en|c Aktualnie prowadzone sa prace nad[grafakcjilpod| : diana
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Fanowsk|ch @ przygodach
Indiany. zapowmdmano W|ele
Wigkszoscrztyeh
umarta n#stety nz!qtu—
ralna. Motywyfsatpedebne;jak w
przypadkulinnychfzarziconych
darmowychipredlukejiEbrak cza-
su, praca, zycielosehiste§proble-
my z zarzadzaniemjil koordy‘nacja
prac nad grg, brak L_Jtalent(a'wa— J'
nych oséb do pomocqz po

prostu utrata motywacji¥Stwo-
e ﬁ”‘

wymaga duzego naktadufczasuli
pracy, alniektorych, mimojpnes
czatkowego Zapatu, potrafifte

Jednym taKic";h wstrzymanyeh
prqektowﬂ’r :lTndlana Jonesiand
the Spear of Destiny (Wtocznia
Rrzeznaczenia, takg samaginas
ZWe miata tez nosi¢anlilowana
predukcjajiticasAits)dNadigral
pracowatoyzaledwieldwochkfas
e ENOWAWYEEli
‘Konilnawet

i

4“"‘“ . “h
- fenwalne
# Ndemo’|po
L fezymlpeins
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»zaprzesta-
B . niu-prac i
T udostepnili
Llalk to stworzony
Give |Pick up Use c.} przez siebie

Open [ Talk to | Push
».Indiana.Jones and;the Spear of Destiny

rzenie nawet prostej przygodowki

koal(dEmoimalproblemysz dziata®
nicm ke Winclows XP!.iln‘ow'iszryéh |
Systemachloperacyjnych¥aleiw,

plikulreadme wyt’fumaczonojak
i€ uruchomlc) :

p@stanowﬂa kontynuowaciFow-
niez#2:0Sebowalgnipalo naZW|e
Crossed:Gun:Studics ]nlestety
e zapomedma‘i gaprezen
towamnil dwoch screenow SIQ‘
SKONCZYI0: ,_.l_l_lg:.» ,

et
&

i‘zaje’fo S|e innymi prOJektaml w
tym kontynuaqa koIeJneJ stynnej
lucasowskiej serii'- The Amulet
of Monkey Island.


http://indyville.fi/tiedostot/spear_of_destiny.zip
http://cgs.atspace.com/index.html
http://www.metamorfo.quae.net/

Gib Nﬂﬂm Benutze

|“dfine | Sohau Sohicke
Schliefe “Rede Zishes

(Grobowiec z Kosci Stoniowej).

Indiana Jones and the Reven-

Starozytnych) - tym tytutem
zajmowato sie w 2005 roku OG
Productions. Niestety, od tamtej
pory na stronie projektu nic sie
nie dzieje.

Inny projekt, ktory doczekat sie
ledwie kilku screenéw, po czym
stuch o nim zaginat, to Indiana_
Jones and the Breath of Gods

(Oddech Bogow), tworzony przez
ekipe z Niemiec.

) Indlana Jone

RIZEZedN3|0SObE!
czyi ,
skonfigll roWany,

wymagany.

Bardzo ciekawie pre-
zentowat sie ngjg,tarszy

fanowski projekt oMazwie W

roku przez Amberflsh Arts. W
2004r. zademonstrowano tzw.
Engine 1.11-;54, czyli krotki pokaz
tego jak gra bedzie wygladac.
Akcja_rgry Miata sie toczyé pieé
lat po historii opowiedzianej w
oryglnalnym Fate of Atlantis, oto
jej s'krolgorjy opis:

b [l

X ‘and the Fate of Atlantis 2

FPu=h

Give Fick up L=z
Open  Talk to
Look 2

» Indiana Jones and the Fate of Atlantis 2

Gine
Opeh
Close

A T

ki

lalk To
Fick up U=ze
Talk to | Push

Look at Full

o informacji 0 postepie prac i nie

Indiana Jones. and the Fate of'  nastraja to optymistycznie, choc

jeszcze niedawno krazyty stuchy,
ze tworcy nadal dopracowujg
swoj engine.

Z kolei ingerencjaik
spowodowata rozwiazaniefg
LucasFan Gameslifzaprzestanie)
prac nad gra Raiderslofithelllost
Ark (Poszukiwacze¥Zaginionej,

2

/-\I’kl) Iz’?cr)ra oczyW|SC|e \

Jesienig 1921.‘4 roku,nazisci desperacko poszukujg
SpPOSobow na unikniecie nieubtaganie zblizajgcej
sie kleski. Legendarne atlantydzkie miasto, ktore
przetrwato ty§iaclecia w kompletnej izolacji, wecigz

Kolejna zawieszona
produkcja - Indiana_
Jones and the Herita-

ge of Time (Dziedzi-
ctwo Czasu) ze studia
Masterton Software

- posiada nawet wiasne
demo wydane w 2000r.,
ktore zostato napisane
pod DOS-a, a wiec zeby

nowym sprzecie, nalezy

uzy¢ emulatora DosBox. Do-
stepna jest niestety tylko wersja
niemieckojezyczna.

Indiana Jones and the Secret

(TaJemna Komnata Schloss
Brunwald) to raczej stabej jako-
Sci mini-gierka z 2001 roku, na-

czeka na odkrywcow, mimo iz Indy i jego prze-
ciwnicy sg pewni, ze zostato zniszczone w 1939
roku. Artefakty i staroZzytne moce, dotgad pozosta-
jace w ukryciu, mogtyby po uwolnieniu zniszczy¢
catg ludzkosé. Gdy nazisci dowiadujg sie, ze ich
przekonanie na temat losu Atlantydy byto btedne,
postanawiajg odwrocic bieg historii i uwolni¢ moce
je uruchomié na w miare Zaginionego Miasta.

za’rozo‘na plZez Nlem-
ca - SaschelBofisowa,
zdazy@ wezesniej stV\{o‘—
rzyé remake nia%.'.\*
Mans:on oraz seq,gel
przygod Zaka Mac-
Krackena'r ajej strona
mternetowa znaJdowa’ra

Indiana Jones and the .: =
Fate of Atlantis 2, po- =
dobnie jak pierwowzor, |
miata by¢ nieliniowa i -
oferowac alternatywne J*-' el
“Sciezki” do ukoncze-
nia gry.

Niestety, od kilku lat =
brak jest jakichkolwiek

» Indiana Jones and the Temple of Spheres


http://www.geocities.com/veliarts/ivory.html
http://www.geocities.com/veliarts/ivory.html
http://www.geocities.com/veliarts/ivory.html
http://www.freewebs.com/oldstyle_games/games.htm
http://www.freewebs.com/oldstyle_games/games.htm
http://www.freewebs.com/oldstyle_games/games.htm
http://www.scummunity.de/~falko/fanprojects/fanindy2.htm
http://www.scummunity.de/~falko/fanprojects/fanindy2.htm
http://www.scummunity.de/~falko/fanprojects/fanindy2.htm
http://www.ijc.at/Games/Computer/PC-DOS_fan.htm#HoT
http://www.ijc.at/Games/Computer/PC-DOS_fan.htm#HoT
http://www.ijc.at/Games/Computer/PC-DOS_fan.htm#HoT
http://www.ijc.at/Games/Computer/PC-DOS_fan.htm#HoT
http://www.ijc.at/Games/Computer/PC-DOS_fan.htm#HoT
http://www.bigbluecup.com/games.php?action=detail&id=1150
http://www.bigbluecup.com/games.php?action=detail&id=1150
http://www.bigbluecup.com/games.php?action=detail&id=1150
http://www.amberfisharts.com/
http://www.amberfisharts.com/
http://www.amberfisharts.com/
http://indyville.fi/tiedostot/ip-scumm-test1-win32.zip
http://www.lucasfangames.de/

wszystkie screeny na tej stronie pochodza z gry Indiana Jones and the Fountain of Youth

Premiera filmu Krolestwo Krysztatowej Czaszki zadziatata jako katalizator, bowiem w ostatnim roku trzy kolejne
grupy fanowskie ogtosity rozpoczecie prac nad swoimi grami o Indianie. Czy co$ z tego wyjdzie - ciezko powie-
dzie¢, ale wymienmy te projekty:

)>Indiana Jones and the Secret of Pandora (Sekret Pandory), ktérym zajeta sie 6-osobowa niemiecka grupa
Naturally Lazy [niezta nazwa ;)].

Indy i jego ojciec zostajg porwani przez nazistow i uwiezieni w starym szkockim zamku. Hitlerowcy chcg, by Indy
odnalazt dla nich kolejny potezny artefakt, w przeciwnym razie Henry Jones Senior zginie.

)> Indiana Jones and the Thunder in the Orient (Burza w Oriencie), tworzone przez High Voltage Arts. Poza kilko-
ma obrazkami, zadnych szczeg6téw nie ujawniono.

)>dwuosobowa ekipa o nazwie Juggernaut Games przymierzata sie do rozpoczecia prac nad przygodowka India-
na Jones and the Curse of the Pharaoh (Klgtwa Faraona), ale ostatecznie zdecydowa’fa zabra¢ sie za stworzenie

gry o Indianie na iPoda 0 sie powiedzie, nie wykluczajg powrotu do "\ "
- swego p _ ierzenia. b\ B

=

k
Jak do tej pory informacje nie byty opty- b Y
mistyczne, bo wymienione projekty albo
padty, albo sg w zbyt wczesnej fazie roz-
WOju. Jestjefinak spora szansa, ze dwie

Pierwsza z nich to
Indiana Jones and
the Fountain of Youth

porzadne kontynuacje przygod doktora (Fontanna Mitodosci),

Jonesa ujrza Swiatto dzienne. Obie two- niewatpliwie najcieka- \ \
rzone sg przy pomocy znanego wsrod wiej zapowiadajaca sie %\'\ 2;’;.
twércow darmowych przygodowek pro- fanowska produkcja. L

Jej strona internetowa znajduje sie tutaj. Gre tworzy sktadajgce sie
z kilkunastu o0s6b studiogScreen 7. Pierwsze koncepcje pojawity sie
juz w 2000r. Ifcz zmianie lidera projektu w nastepnym roku, ule-

: ca emu przeobrazeniu. Wasciwe prace nad gra
3 008r.Trzy lata pézniej doczekaliSmy sie grywalnego
re moz gnac stad. Galerie screendw obejrzycie pod

ry’'umiejscowiona jest przed Fate of Atlantis [recenzja na
w 1939g cze przed wybuchem Il wojny Swiatowe;j.

il

‘1 r.)‘/t jsk/ego MI5 przechwytujg niemiecka depesze, z ktorej

=
*§‘mn

=

A b/tny badacz i ekspert od okultyzmu, dr John Burton,
,leprzyJaCIeIa Podczas przeszukania jego biur w Lon-
nci odnajduja jedynie tajemnicze wskazowki i... zmuszeni
te sposob do zwrdécenia sie o pomoc do dawnych kolegow.

arc §;§?ody i Indiana Jones zostajg wciggnieci do Sledztwa przez
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S
@
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S
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Cechy chara ktery—styczne gry:r 7
- oryginalny, mocno nieliniowy scenariusz

=9
<

- klasyczna rozdzielczo$é 320x200 %)‘ lgjalnosm i mimo starych uraz. W poszukiwaniach zaginionego
Ktora, 'I\’/Ilarcus Indy i jego studentka - Shelly Hartley, odkrywaja

- 16-bitowa paleta kolorow
- W petni animowane postaci, w tym anima-
'l cje powitania, rozmowy, interakcji i walki
"B - ponad setka lokacji do odwiedzenia

- ponad 20 interesujacych postaci Prace nad gra wciaz trwaja, lecz nadal jest dosé daleka droga do ich
- innowacyjny design, w tym zintegrowany ukoriczenia - niedawno na forum projektu jeden z tworcéw przeba-
system “Sciezek” kiwat co$ o premierze w roku 2011. Ale zeby umilié fanom to prze-

- nowe umiejetnosci postaci dtuzajgce sie oczekiwanie, w styczniu tego roku Screen 7 wypus—

- oprécz Indy’ego bedzie mozna pokierowac [EEUUESVENEFAERNINIETE(CEY 5
innymi postaciami nazwie Indiana Jones and the
- punktacja postepéw w grze - IQ Temple of Spheres (Swiatynia
(“Indy Quotient”), unowoczesniony interfejs  RINMEZEES LI
SCUMM stad. Rozgrywka zajmuje nie
wiecej niz kilkanascie minut,
ale serdecznie zachecam do
zapoznania sie z tg pozycja.

co'sl czego sie nie spodziewali - tajemniczq historie starej legendy,

urzadzenie, ktore wywotato starozytny wyscig zbrojen i Zrédto mocy,
ktore mogtoby przechyli¢ szale na strone sit ciemnosci.

e
-st
4 1D*

- oryginalny soundtrack w formacie MIDI
- wtasnorecznie nagrane efekty dzwiekowe
- animowane scenki przerywnikowe.

s
[ Give | Pickup | f_IsF_,_.-l
| Open | Talkta | Push - =
[ Close [ I'.uuic-a‘f T Pul 124 ] [



http://secretofpandora.org/pandora/
http://highvoltagearts.blogspot.com/search/label/INDIANA%20JONES%20THUNDER%20IN%20THE%20ORIENT
http://juggernaut.stolovitz.com/index.htm
http://www.adventuregamestudio.co.uk/
http://www.barnettcollege.com/
http://www.barnettcollege.com/demo.htm
http://www.barnettcollege.com/screenshots.htm
http://www.adventure-zone.pl/recenzja,112,Indiana-Jones-and-The-Fate-of-Atlantis,0.html
http://www.adventure-zone.pl/recenzja,112,Indiana-Jones-and-The-Fate-of-Atlantis,0.html
http://www.barnettcollege.com/xmas_media/xmas2008/Spheres.zip
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Druga z gier;, na'ktoreiwcigz mocno!liczymy, to Indiana Jones and! W
the Crown of'Solomon|(Korona Salomona), ktorej strona znajdu-
je'sieitutaj. Malona bycisequelemiklasyka LucasArts - Indiana
"' Jones and the Last Crusadei[rccenzja na AZ]. Tworzy ja grupalo .
nazwie CJ Entertainment; skfadajgca sie z siedmiu 0sob roz-
nych narodowosci oraz dodatkowo czterech ttumaczy. W grze,
. podobnie jak:w/pierwowzorze, beda wystepowac sekwencje walki
oraz system punktacjill@);a rozgrywka ma byc nieliniowa. Grafikal = sive
.. bedzie w rozdzielczoscit320x150!i 256 kolorach. E”]F:'S
- Grywalne demo moznaisciggnacistad. Tam rowniez znajdziecie
~ tzw. rolling demo (czyli nieinteraktywny/przeglad kilku lokacjiiz pet:

Ha]k To
Fick up = Use

: { b4 9 3 19 | -
. nej wersji gry) oraz.obejrzycielgarsciscreenow. : =] 1T S W s

PotymijakdnadyskiennyiiViarctisiBrody zdotali'uciec z walgcej sie
' SwigtyniiwiskendernNindyjpestanawia zostac w. Europie, by do-

X \ konczycipewnelsprawyaRodczas podrozy. pociggiem zostaje jednak
o schwytany/przezhitlerowecowiNieswiadomi tego Marcus: i'Henry.
| wracajgldorStanowistynnylarcheologinatomiast zostaje przewie-
22 Ziony/dorzamkulBrlinwald¥ziktorego. zdotat juz kiedys uciec. Hitler

¥ jestjuzwidrodzeldoeyzzamkirialelJonesowi znow. udaje sie zbiec.
' Z Indym kontaktujglsielwolnomularze,i.wkrotce wyrusza on na
W poszukiwanie Swiatyni Salomona'ijej tajemnych komnat. Masoni
W wierzalbowiemyzelestiwinichiuknyta korona, posiadajgca potezng
¥ moc. Jednakzelnaziscilrowniez zainteresowani sa zdobyciem tego e i e Use

| artefaktu, zatemjprzedinaszym bohaterem stoi trudne zadanie... Open | Talk to | Fush
A Close  Look 2t Pull

lHalk to anary dog i
> Indlana*EJones and'the Crown of 'Selomon

Operr [ Talk to | Push k-
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e i diana Jones 4. Zadaniem gracza jest
sktoni¢ Stevena Spielberga, George’a
Lucasa, Harrisona Forda i Seana Con-
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trylogii. Coz, jak widac¢ autorzy tej gierki
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projekty, zamiast dotgczyc do juz istniejacych? Gdyby tak fani Indy’ego zjednoczyli swoje wysitki, na pew-
no do tej pory datoby to jakies efekty i mielibySmy w co pograc. A tak pozostaje nam uzbroic sie w cierpli-
woS¢, zacisnac keiuki i czekac na nowe przygody kultowego archeologa.

W miedzyczasie mozna jeszcze przeciez po raz kolejny ukonczyC The Last Crusade i Fate of Atlantis,
poczytac liczne komiksy, zerkng¢ na artykut o anulowanych projektach przygodéwek z LucasArts albo
odswiezy¢ sobie filmy. A jesli ktos z Was nie brzydzi sie grami akgcji, to tym bardziej bedzie miat co robic. :)


http://www.indyjones.net/cancelled/
http://www.indylc2.com/
http://www.adventure-zone.pl/recenzja,113,Indiana-Jones-and-The-Last-Crusade,0.html
http://www.indylc2.com/downloads.html
http://www.udoianaraunes.de/
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BUTTERFLY

AZ: Mogtbys napisa¢ w kilku zdaniach o sobie? Kim jestes, czym sie zajmujesz?

JK: Nazywam sie Jarostaw Kuczek. Z wyksztatcenia jestem nauczycielem jezyka angielskiego i informatyki. W tej
chwili ucze na uniwersytecie w Chinach. Wykfadam jezyk angielski, a wiekszos¢ wolnych chwil poswiecam na pra-
ce nad projektem, na doskonalenie sie w kierunku grafiki komputerowej i programowania oraz podstaw animac;ji.
Postanowitem zrobi¢ gre przygodowa, to taki méj ulubiony gatunek. Na poczatku, caty ten projekt byt robiony na
zasadzie zabawy i spedzania wolnego czasu. Nie planowatem szerszej promocji czy wypuszczania na rynek, ale
w tej chwili pojawito sie pewne zainteresowanie w kregach graczy. Na pewno motywuje to dodatkowo, ale tez i
stanowi pewnego rodzaju wyzwanie, m.in. zeby dopracowac gre znacznie bardziej, niz sie pierwotnie zaktadato.

AZ: Co Cie skionito na catkowite wymazanie projektu i rozpoczecie prac od poczatku?

JK: Przede wszystkim gra nie wygladata tak jak to sobie oryginalnie planowatem, z wielu elementéw nie bytem do
konca zadowolony. W koficu postanowitem przerobi¢ cata historie i sposob, w jaki ja przestawie. Wszystko po to,
zeby gra prezentowata sie ciekawiej i bardziej oryginalnie.

AZ: Jaki to bedzie miato wptyw na termin ukonczenia gry, ktory ustalony jest na lato 2009?

JK: Trudno mi powiedzie¢ czy termin “lato” bedzie mozliwy. Tak sobie wstepnie wykalkulowatem na samym
poczatku prac. Nie sgdze, aby dato sie go w tej chwili dotrzymag, cho¢ gra na pewno zostanie ukonczona w tym
roku. Nawet, jesli nie bedzie gotowa do lata w catoSci, z pewnosSciag wypuszcze jakies dtuzsze demo, ktére dostep-
ne bedzie do pobrania.

AZ: Jak przebiega praca nad tworzeniem gry. Jakiego oprogramowania uzywasz?

JK: Jak juz wspomniatem, gra jest produktem freeware. Oprogramowanie, ktorego uzywam do jej tworzenia tez
jest darmowe. Mysle, ze nie trzeba mie¢ super 3ds Max, zeby zrobi¢ porzadna gre. Jesli chodzi o grafike trojwy-
miarowa, to gtébwnie Blender, do grafiki rastrowej - Artweaver i GIMP. Jesli chodzi o edycje wideo czy dZzwieku, to
VirtualDub, Audacity. To sg programy, ktére mozna znalez¢ w Internecie od dawna i nic im absolutnie nie brakuje.
Do moich celéw nadajg sie w sam raz, nie potrzebuje zadnych komercyjnych “kombajnow”.

AZ: W jednej ze swoich wypowiedzi napisates, ze Butterfly nie bedzie jednak typowa przygodowka point and
click. Czego wiec moga spodziewac sie gracze?

JK: Chodzi o to, ze sposob rozgrywki bedzie przedstawiony w nieco inny spos6b niz ma to miejsce w typowych
przygodéwkach. Nie bedzie typowego “kolekcjonowania” przedmiotoéw, toczenia wielokrotnych dialogéw z tymi
samymi NPC’ami czy odwiedzania wielokrotnie tych samych lokacji. Gra bedzie bardziej przypominata interaktyw-
ny film lub komiks. Takze sterowanie bedzie odmienne, bardziej dynamiczne, ktére wymagac bedzie od grajacego
statej uwagi. Ale wszystko to bedzie mozna zobaczy¢ w demie :)

AZ: Wspomniates o innych projektach. Masz w planach stworzenie jeszcze jakichs gier?

JK: Projektéow mam kilka. W przypadku robienia gry samemu, przede wszystkim istotne jest jednak mierzenie sit
na zamiary. Niektore z nich sg bardzo rozbudowane, czeS¢é ma juz obmyslong fabute, postacie, lokacje, itd., ale
wszystko to, to tylko poczatkowe fazy planowania. Po dtuzszym zastanowieniu, postanowitem na razie sie za nie
braé, gdyz wykonanie ktoregos z nich zajetoby mi chyba lata. Na poczgtek wzigtem sie, wiec za co$ prostszego.
Podczas tworzenia BF, poducze sie zaréwno, jesli chodzi o grafike, programowanie czy edycje plikow audio, itd.
By¢ moze w przysziosci potakomie sie na ktorys z tych wiekszych projektow. Zobaczymy.



AZ: Wiemy, ze soundtrack do gry komponuje Przemystaw Wotodkiewicz, a co z pozostatymi efektami dzwie-
kowymi? Beda wystepowaly w Butterfly? Jesli tak, to powiedz czyisam je rejestrujesz...

JK: Bedzie sporo efektow dzwiekowych, gdyz stanowia one niezbedny dodatek do muzyki. Nie bede jednak sam

ich rejestrowat, beda pochodzi¢ beda z dostepnych w Internecie zrodet i bibliotek dzwiekow, ktore juz posiadam.
Zapewniam, ze wszystkie bedg jednak wysokiej jakosci.

AZ: Wspomniates o kulturze chinskiej. Zamierzasz wprowadzic jakies elementy z tej kultury, elementy orien-
talne?

JK: Troche orientalnych elementéw zostanie @o gry wprowadzonych, ale nie bedzie wymagana jakakolwiek znajo-
mos¢ kultury Orientu. To tylko dla dodania sniiaczku, dla urealnienia, jako ze akcja rozgrywa sie na tym obszarze,
a nie na innym. Pojawi sie, wiec troche jakichs nazw, troche napiséw czy odwotan do mitologii lub legend.

AZ: Na stronie projektu pojawily sie pierwsze szkice bohaterow. Postacie te wydajq sie by¢c bardziej dojrza-
te, bedzie potozony tez wiekszy nacisk na nie w catej historii. Jakies szczegolne zmiany w ich zyciorysie czy
charakterze?

JK: Owszem, historia skupi sie bardziej na postaciach. W tym celu scenariusz zostat poprawiony i uzupetniony.
Kazda z postaci zostata “wyposazona” w rozszerzong historie jej zycia, obecne cele, znajomosci, itd. Oczywiscie
najbardziej dopracowana zostata postac gtdwnego bohatera. Wydarzenia z przesztoSci Johna beda odgrywaty
teraz kluczowa role dla catej historii.

AZ: Opowiedz rowniez jak bardzo zmieni sie warstwa techniczna gry od tego, co nasi czytelniczy mogli prze-
czytaé w poprzedniej wersji wywiadu?

JK: Wymagania sprzetowe sie nie zmienig. Zmieni sie grafika, gdyz otoczenie przedstawione zostanie poprzez
potaczenie grafiki 2D i 3D. Catos¢ bedzie tez bardziej dynamiczna ze wzgledu na uzycie Flasha. Widok bedzie sie
zmieniat dynamicznie w zaleznosci od lokacji

AZ: Jak przebiega praca nad tworzeniem gry. Jakiego oprogramowania uzywasz?

JK: Jak juz wspomniatem, gra jest produktem freeware. Oprogramowanie, ktorego uzywam do jej tworzenia tez
jest darmowe. Mysle, ze nie trzeba mieé super 3ds Max, zeby zrobi¢ porzadna gre. Jesli chodzi o grafike tréjwy-
miarowa, to gtéwnie Blender, do grafiki rastrowej - Artweaver i GIMP. Jesli chodzi o edycje wideo czy dZzwieku, to
VirtualDub, Audacity. To sg programy, ktére mozna znalez¢ w Internecie od dawna i nic im absolutnie nie brakuje.
Do moich celéw nadajg sie w sam raz, nie potrzebuje zadnych komercyjnych “kombajnow”.

AZ: Gdyby jeden z polskich deweloperow zainteresowat sie Butterfly, zgodzitbys sie wydac gre na zasadach
komercyjnych?

JK: Na pewno bytoby to ciekawe doswiadczenie, ale wydanie gry na warunkach komercyjnych wigze sie z wieloma
dodatkowymi sprawami. Trzeba by byto optymalizowaé od nowa caty kod i ujednolici¢ grafike. Gra musiataby byé
pozbawiona jakichkolwiek bugéw, wymagataby przeprowadzenia dodatkowych testéw. Trzeba by byto decydowad,
jak miata by sie sprawa z r6znymi systemami operacyjnymi. No i na pewno pojawityby sie jakies$ terminy. General-
nie, planowane jest wypuszczenie tej gry jako freeware. Daje to mozliwos¢ trafienia dosznacznie wiekszej iloSci
odbiorcow. Nie trzeba kupowac, a wystarczy Sciagnaé, jezeli kogos gra zainteresuje. Wiem, ze zainteresowanie
jest nawet w innych krajach. Strone odwiedzaja ludzie z catego Swiata. Na poczatku wypuszczona zostanie oczy-
wiscie wersja polska, ale wersja angielska ukaze sie kilka tygodni pdzniej. Mysle, ze gre mozna bytoby dotaczyc
do jakiegos czasopisma o grach komputerowych, pod warunkiem, ze wciaz bytaby dostepna przez Internet. Na
pewno na ptytce bytoby to o wiele bardziej wygodne, niz Scigganie kilkuset megabajtéw przez Internet. Moze nie
kazdy ma taka mozliwosé, wiec bytoby to pewne udogodnienie. Ewentualnie, gdyby jakis wydawca stwierdzit, ze
Butterfly spetnia wszystkie warunki gry “komercyjnej”, to na pewno bytaby wydana z jakimis dodatkami, typu kon-
cepty, porady dla kogos, kto sprébowatby sam gre stworzyé. Pare takich rzeczy ekstra.

AZ: Jeszcze kilka stow na temat, tak nielubianych przez fanow przygodowek, elementow zrecznosciowych.
Jak czesto beda wystepowaly w Butterfly?

JK: “Elementami zrecznoSciowymi” mozna w BF nazwaé “sceny akgji”, ktorych bedzie kilka. BF to mroczna
opowiesé, thriller s-f, gdzie momentami zdarza¢ sie bedg gwattowne starcia czy poscigi. Beda one jednak krotkie
i raczej nie powinny przystopowac rozgrywki. Liczy¢ sie w nich bedzie gtdwnie odpowiednie zgranie w czasie.czyn-
nosci lub podjecie kolejno kilku decyz;ji.

AZ: Dziekuje za rozmowe.
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Autorem projektu ‘Butterfly’ jest Jarostaw Kuczek, na co dzien skromny na-
uczyciel jezyka angielskiego na uniwersytecie w Chinach. Wiekszos¢ wolnego
czasu poswieca na prace nad projektem oraz na doskonalenie sie w kierunku
grafiki komputerowej i programowania oraz podstaw animacji. ‘Butterfly’ be-
dzie gra freeware. Akcja toczyc¢ sie bedzie w roku 2099 w Szanghaju - miescie
podobnym do kilkunastu innych Megalopolis na Ziemi. Kazde z nich liczy po
kilkaset milionéw mieszkancow i podzielone jest na Strefy - obszary, po kto-
rych mozna poruszac sie w zaleznosci

od uprawnien jakie danemu obywatelowi
przystuguja. Wiasnie owe Strefy beda wy-
znaczaly droge, jaka John bedzie pokony-
wal w trakcie trwania opowiesci. Kazdy

z poziomow miasta bedzie sie réznil. Nie
beda to tylko zwykte réznice w oprawie
graficznej. Spotkani bohaterowie beda od-
zwierciedlaé¢ charakter danej Strefy, ubo-

gacajac przygode swoimi spostrzezeniami
egzystencjalnymi i Swiatopogladem.

‘Pewne wydarzenia znie-
ksztalcaja postrzeganie’*
Mozna powiedzie¢, ze tg mak-
syma kieruje sie autor zapowia-
danej gry. Jest to opowies¢, w
ktorej gtdwny bohater spojrzy
na Swiat w inny sposob. Historia

wydawac by sie mogta oklepana:

przysztos¢, androidy, latajgce
samochody, Sledztwo... stowem,
juz gdzies to byto.

-

$

John Kenner,

bohater ‘Butterfly’,

bedzie musiat zrewidowac swoj
dotychczasowy stosunek do
otaczajgcego go Swiata. A to za
sprawg nowego zadania. Zada-
nie jak kazde inne do tej pory.
Cho¢ ciezko jest sie pozbiera¢ po
tragicznych wydarzeniach sprzed
Kilku miesiecy, bedgc dodatkowo
uzaleznionym od silnych Srod-
kéw medycznych i psychotropow.

e

Firme ZEN Technologies to

nie obchodzi, po prostu nikogo
lepszego do tej roboty znalezé
nie mozna byto. Od momentu
wejscia do budynku korporacji
John czut, ze musi to by¢ cos
powaznego. A jakze... skradziono
najnowszy modut sztucznej inte-
ligencji, a ostatnie Slady prowa-
dzg do rzadko odwiedzanych re-
jonéw Dolnego Poziomu miasta.

-
[ 4




Nie stojac w korku?
Powszechnie za ojca samochodolotow,
czyli latajacych samochodéw uwaza
sie Glena Curtisa, ktory w 1917 opa-
tentowat i stworzy! pierwszy prototyp
latajacej maszyny, Jednak urzadze-
nie to nie wygladalo ani zachecajaco,
ani nie spetnialo przypisywanych mu
funkcji, tzw. “Autoplane” procz kil-
ku prowizorycznych podskokoéw nie
zdotal oderwac sie od ziemi. Nie znie-
checilo to jednak innych do dalszych
prac. Powstawalo wiele rozmaitych
projektow, wsrod ktorych najbardziej
wyroznial sie Hiller’s Aerial Sedan,
niestety, jedynie w sferze marzen.

Dzisiaj rowniez trwaja zaawansowa-
ne prace nad stworzeniem funkcjo-
nalnej maszyny, tatwej w sterowaniu
dla przecietnego cztowieka. 5 marca
biezacego roku odbyl sie pierwszy,
probny lot Transitiona - samochodo-
lotu , ktory wystartowat z lotniska w
Plattsburgu (USA) i zdotat przeleciec¢
37 sekund wzbijajac sie w powietrze
na wysokos¢ ok. 30 metréw. Nic nad-
zwyczajnego, ale firma Terrafugia
zapowiada, ze maszyne sta¢ na wie-
cej. Zagorzali mitosnicy podniebnych
podrozy beda musieli wylozy¢é na
Transitiona sume 200 tys. dolaréw,
co dla niektérych nie jest zadng prze-
szkoda. Jak na razie chetnych na
zakup jest 45 osob, natomiast pierw-
sze hybrydy powinny pojawic¢ sie w
sprzedazy juz w 2011 roku. Raczej
przelomu nie bedzie, a na latajace sa-
mochody, na miare tych z filmu Luca
Bessona - “Piaty Element”, bedzie-
my musieli jeszcze dlugo poczekac.

Jak to si¢ ma do Butterfly’a? Otoz w
grze miedzy strefami Szanghaju be-
dziemy sie przemieszczali latajacym
pojazdem z wygladu przypominaja-
cym samochéd, tzw. AC (Aero Car).
Oczywiscie bardziej zaawansowanym
technicznie, unoszacym si¢ w powie-
trzu dzieki silnikowi subatomowe-
mu i osiagajacym predkos¢ od 200
do 400 km na godzine. Model takie-
go pojazdu, ktorym bedzie podrézo-
wal nasz bohater mozecie obejrzec
na jednym z zalaczonych screenow.

Nietrudno tam o guza,
badz inne dolegliwosci,
dlatego nasz bohater
bez usSmiechu na ustach
i Z przerazeniem podej-
muje sie poprowadzenia
tego Sledztwa.

Kiedy tylko dostajemy
wytyczne, los rzuci nas
w wir zagadek i zaska-
kujacych faktow. Po
jakims czasie dochodzi-
my do przekonania, ze .
rzeczywistosS¢ wirtualna
wptywa na nas tak samo
jak realny Swiat. Opo-
wies¢ bedzie ukazywac
coraz wiecej z historii
bohatera, a wszystko

to bedzie w rezultacie
prowadzito do jego we-
wnetrznej przemiany.

W poszukiwaniu zaginio-
nego modutu i w podro-
Zy po Megalopolis, John
bedzie miat towarzysza,
a wiasciwie towarzyszke
- androidke Hirari, pra-
cujacg w klubie nocnym
w Purgatory, nizszej
czesSci miasta. Hirari
jest gtéwna osig akgcji i
kiedy jej los ztgczy sie z
losem Johna, odstoni sie
przed nig nowy, niezna-
ny jej do tej pory Swiat,
a od tego momentu
bedziemy Swiadkami re-
wolucyjnego spojrzenia
elektronicznymi oczyma
maszyny probujacej
pojac tajemnice Swiata,
ludzi i innych
androidow.

Interfejs i
gameplay:
Zawsze po
czyms$ nowym
mozna sie
spodziewac
rozczarowania

badz zaskoczenia. Z tym drugim
zetkniemy sie w ‘Butterfly.” Ato z
kilku ponizszych powodow:

Historia oddziatuje na nas w kaz-
dym momencie gry, nie jesteSmy
biernymi obserwatorami, to od
naszych decyzji bedzie zalezat
przebieg rozgrywki.

W trakcie gry bedziemy musieli
bardzo uwazac. Autor zastosowat
pewnego rodzaju sztuczke, gdyz
niektore rzeczy lub kluczowe
postacie pojawig sie w grze tylko
na moment. Dlatego caty czas
bedziemy zmuszeni Sledzi¢ prze-
bieg akcji. Dodatkowym zabie-
giem uatrakcyjnienia rozgrywki
beda gwattowne i szybkie sceny
akcji. W utamku sekundy bedzie
trzeba zdecydowac jak sie zacho-
wagé: czy pociggnac za spust, czy
nie, jakiego wyboru dokonac¢, bo
na zastanawianie sie nad konse-
kwencjami nie bedzie czasu.

Nie bedzie pomocnika w postaci
dziennika, systemu podpowiedzi
ani samouczka. Bedziemy zdani
wytgcznie na swe umiejetnosci,
instynkt, pamie¢, zmysty... ktore
potrafig jednak zawieS¢. Zwtasz-
cza, kiedy bedziemy zmuszeni
kontrolowac to, co jest trudne do
opanowania w systemie roz-
grywki. Kiedy przyjdzie okresli¢
rzeczywistos¢ dokota nas, a ta
nie zawsze bedzie naszym sprzy-
mierzencem.

Sam autor wyraza sie o inter-
fejsie nastepujgco: ,Na pewno

BUTTERFLY
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bedzie klasyczne sterowanie nie zaprezento- BUTTERFLY
myszg i wybieranie dostepnych w wane w postaci T
danym momencie opcji (po naje- odmiennej pracy
chanju na hotspot, postac, itp.) i  kamer, gdyz akcja
uzywanie przedmiotow...” momentami

! bedzie przenosita /%%
Klimat, grafika + muzyka: sie do rzeczywi- 99 " 5 &
Klimat gry, budowany przez stosci wirtualnej. 4 ; =
techniczne aspekty, bedzie Grafika w tych mo- > N B
wieloptaszczyznowy. Orientalna mentach bedzie i = -

* symbolika wpleciona w rozgryw-  ulegata zmianie ,
ke, nastrojowa grafika, animacje ~ z wiadomych =
i efekty specjalne powodujgce powoddw. Inna =
dreszcz emocji. Intrygujaca i rzeczywistosé : = N e

mroczna historia s-f, balansujgca
na granicy jawy i snu, co zosta-

Blade Runner - jeden
z najbardziej docenio-
nych tytutow w swoim
gatunku. Oparta na
podstawie filmu Rid-
leya Scotta, fascynuja-
ca opowiesc detektywi-
styczna rozgrywajaca
sie w dalekiej przy-
szlosci. Wcielamy sie
w oficera policji, Raya
McCoya, do naszych
obowiazkow nalezy wy-
tapywanie zbuntowa-
nych androidow i wy-
mierzanie im nalezytej
kary. Mimo uplywu lat,
oprawa wizualna pre-
zentuje sie na catkiem
przyzwoitym poziomie,
co w polaczeniu z ge-
nialng gra aktorow daje
niesamowity efekt.
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na Swiat.

Nightlong: Union
City Conspiracy -
chyba malo kto pamieta
ta, wydanag 10 lat temu,
przygodowke. Akcja gry
osadzona u schytku
XXI wieku, prezentuje
wizje przyszlosci. Zada-
niem gracza jest odna-
lezienie grupy terrory-
stycznej odpowiadajacej
za serie zamachow na
prezydenta tytulowego
miasta Union City.

W grze nie ma podzia-
tu na narodowosci.
Istnieje jedna wielka
Metropolia skupiaja-

ca w sobie wszystkich
mieszkancow. Brudne,
cyberpunkowe klimaty,
latajace pojazdy i fabu-
la to glowne cechy gry.
Grafika w grze ulegla
juz niestety zestarze-

NIGHTLONG

- inne spojrzenie

Culpa Innata - przy-
godowka tureckiej fir-
my Momentum, nigdy
niewydana w Polsce.
Akcja gry ma miejsce
w 2047 roku. Najbar-
dziej zamozne kraje
polaczyly sie w tzw.
Swiatowa Unie, odizo-
lowujac sie od pozo-
stalych narodow. Jako
Phoenix Wallis bedzie-
my musieli rozwiazac
zagadke morderstwa
jednego z mieszkancow
Unii, ktore nastapito
w Rosji. OczywiScie na
drodze napotkamy wie-
le przeciwnosci. Obec-
nie trwaja prace nad
druga czescia gry.

The Moment of
Silence - rozgrywana
w niedalekiej przyszto-
Sci akcja zwigzana ze
spiskiem oraz tajemni-
czg organizacja pla-
nujaca przejac wiadze
nad swiatem. Typowa
historyjka opowiedzia-
na w ciekawy sposob.
Gesta fabula, pickne
lokacje oraz przyjemne
zagadki sprawiaja, ze
The Moment of Silence
wciaga na diugie godzi-
ny. Recenzje przygo-
dowki mozna znalez¢é w
poprzednim numerze
zinu (nr.71).

POKREWNE PRZYGODOWKI

CULPA
INNATA
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Warstwa dzwiekowa dostosowa-

na jest do tempa akcji i bardzo
dobrze bedzie budowata napie-
cie. Nawigzywac tez bedzie jak
najbardziej do realiow Swiata

przysztosci. Cyberpunk i techno,

wymieszane w odpowiedniegj

proporcji, dodawaé bedg smaku

lokacjom. Cho¢ s3g fascynaci
takiego rodzaju muzyki, ja 0so-
biscie sie do nich nie zaliczam,
ale sadze ze postuchac¢ bedzie
warto. Na soundtrack sktadac
sie bedzie okoto 30 utworow,

ktorych kompozytorem jest inny
nasz rodak - Przemystaw Wotod-

kiewicz.

* Tekst zauwazony w autobusie.
Pewne zwroty i niektére zdania byty
cytowaniem autora gry z materia-

tow, za ktore serdecznie dziekuje.
[autorem tekstow w ramkach jest
Przemo]

BUTTERFLY

TR, /BUTTERFLY A BLOBSROT.COM

Zagadki

Autor wielokrot-
. nie wspominat
tu i 6wdzie, ze w
‘Butterfly’ czeka
na nas cata
gama nowych

i oryginalnych
systemow
mechaniki gry.
Jak to sie be-
dzie miato do
napotykanych
zagadek, ciezko
powiedzieé¢. Z tego co udato sie
nam dowiedzie¢ od kuchni, be-
dzie to innowacjg w Swiecie gier
przygodowych. Cho¢ nie zabrak-
nie tradycyjnego tgczenia przed-
miotdw, uktadanek, dialogow
tematycznych, watkéw pobocz-
nych, interakcji z przedmiotami i
osobami.

Copyright © 2008, Jaroslaw Kuczek

Gra bedzie stylizowana na
film. Z tego wzgledu zagadki
beda bardziej dynamiczne,
bedzie ich niewiele i bedg
miaty miejsce w cyberprze-
strzeni. Kazda baza bgdz in-
nego rodzaju zamkniete przed
nami wejscie bedzie chronio-
ne hastem lub wymysing kom-
binacjag czy szyfrem. Smaku
grze dodaje to, ze wszystko
bedzie okraszone symbolikg i
historig Dalekiego Wschodu,
gtownie Kraju Kwitngcej Wisni
i Chin. Autor ostrzega, ze
dosSwiadczeni przygodowkowi-
cze nie beda
mieli wielkich
problemoéw z
rozwigzywa-
niem zagadek,
gorzej z po-
czatkujgcymi,
cho¢ raczej nie
powinno by¢
momentow, w
ktorych utkne-
liby na dobre.

BUTTERFLY

TP/ /BATTERFLYGATE BLOGSPOT.COM

Data wydania

Stowem zakonczenia chciatbym
poinformowa¢, ze autor bardzo
by chciat, aby projekt zostat
ukonczony do konca tego roku,
co jednak prawdopodobnie sie
przesunie. Niestety praca i inne
obowigzki zmuszajg do tworze-
nia gry w takim, a nie innym
tempie, a pamietajmy, ze oprécz
muzyki, Jarek tworzy gre sam.
Miejmy nadzieje, ze demo jakie
ma sie ukazac za jakis czas, za-
spokoi zniecierpliwionych przygo-
doéwkowiczow.

Przyznam sig, ze cata nasza
Redakcja Adventure-Zone, czeka
w napieciu na ‘Butterfly’ i trzyma
kciuki za autora i powodzenie
tego ambitnego projektu.

Demo
Zaraz na poczatku roku Jarek udo-
stepnil naszej redakcji ekskluzyw-
na wersje demonstracyjna Butterf-
ly, przedstawiajaca pierwszy epizod
gry. Bez mrugniecia okiem i z nie-
bywala ciekawosScia przystapiliSmy
wszyscy do wspodlnego testowania.
Demo ukazywalo poczatek historii
oraz w szczegbélowy sposéb wpro-
wadzalo gracza w przestepczy i ta-
jemniczy Swiat Szanghaju. Swoje
odczucia chcieliSmy opisaé¢ w spe-
cjalnej zapowiedzi, w ktorej zawarte
bylyby opinie prawie calej redakcji.
Tekst sie ostatecznie nie ukazal,
gdyz, jak wiemy, tworca zdecydowatl
sie na calkowita zmiane stylistyki
gry. Jak tlumaczy, powodem roz-
poczecia prac od nowa bylo nieza-
dowolenie z niektorych elementow
gry, ktore nie spelnialy do koifica
jego oczekiwan. W 100 procentach
zmianie ulegnie warstwa wizual-
na, czyli grafika. Chociaz niektore
elementy fabuly réwniez maja byé
rozbudowane. Nasza zapowiedz by-
laby zwyczajnie nieaktualna i ra-
czej nie mialaby wiele wspélnego z
nowa wersja Butterfly. Sprawy po-
toczyly sie jednak dobrze, komik-
sowa aranzacja moze nada¢ But-
terfly dodatkowego klimatu oraz
smaku. Zwlaszcza ze nielatwo jest
stworzy¢ dobra gre o tej tematyce.




Madzius888 | nie 2 i nie 3 - wiasnie 2.5

|

| i o

Metallica skonczyta sie na Killem All!
Nie, to nie jest moja opinia, ale cza-
sem wydaje mi sie, ze stysze to zdanie
od (nie poparte zadnymi badaniami) co
najmniej co piatej osoby, z ktéra roz-
mawiam o muzyce. Jest jednak jedna e
rzecz, ktora stysze z ust interlokutorow/
ek zdecydowanie czesciej. O co chodzi?
Broken Sword Ill z tymi swoimi zrecz-
nosciowkami i 3D to juz nie to samo.

Nie wiem, jaka opinie o tej
czesci jednej z najstynniej-
szych serii przygodowek,
mieli twoércy recenzowane-
go tytutu, jednak niezaprze-
czalnym faktem jest to, ze
Broken Sword 2,5: The Re-
turn of The Templars to
catkowity powrét do ko-
rzeni i niewiele innowa-
cji w sobie ma i w zamie-
rzeniu niewiele ma mieé.

“The rain was pattering onto
the passenger plane from
Madrid to Paris while it was
in its final descent.
. Dismal day in this big city.”
! Nicole Collard i George Stob-
bart - stynna, catkiem pokre-
cona para (co
: najmnie;j:) ),
przyjacioét: amery-
kanski, na zabgj
rozkochany w sobie prawnik i
mtoda, energiczna francuska
dziennikarka. Mimo roznic,
ciaglych ktotni i przekomarza-
nek, jedno jest pewne - po

prostu sie uwielbiajg. Mineto
jednak kilka lat od kiedy ostat-
ni raz sie widzieli, zajeci swojg
nudng codziennosScia... ale tego
wiasnie dnia cos sie zmienia.
Do George’a
dociera
niepodpisany
telegram in-
formujacy, ze
nasza cudna
¥ i ukochana

g Nico... nie
zyje! Zatama-
ny bohater

M wskakuje do
pierwszego

¥ samolotu do

THE RETURN OF THE TEMPLARS

Paryza i tak wtasnie zaczyna sie
nowa historia. Po dotarciu na za-
lane strugami deszczu lotnisko

i po szybkiej podrozy taksowkag
na tak ukochang przed laty Rue
Jarry, dzwonek do drzwi dziew-
czyny... yyy, co to, kto to?!

C’est Nico we
wilasnej osobie
...do tego catkiem
odmieniona Nico,
ktora nie tylko nie cieszy sie na
widok ,boyfrienda”, ale wrecz
wygania go, ttumaczac sie nad-
miarem pracy. tatwo wyobrazic¢
sobie minke George’a i to, czym
Zajmowat sie bedzie przez catg
te gre - odkrywaniem tego, co
sie z stato z Nico i... podrozg pet-
ng odniesien do Cienia Templa-
riuszy oraz, przede wszystkim,
do Zamglonego Lustra.

Jak to sie zaczeto?
Pare lat temu grupka niemie-
ckich fanow tworczosci Revo-
lution Software zebrata sie,

b ==
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zeby stworzy¢ kolejng opowiesé
przenoszgcg w Swiat dwojga

Zespot zostat nazwany mindFac-
tory i nie ma nic wspolnego z
oryginalnymi tworcami oraz nie
dziata pod patronatem Rewolu-
cyjnego.

Jak to dziata?

Po rozmowie z Nico wychodzimy
na dwor i zaczepiamy kwiaciar-
ke, ktora, oprocz podzielenia sie
z nami informacjami, podaruje
tez w jakims tajemniczym celu
gazete i zacheci do odwiedzenia
parku. Przeskakujemy do tej
lokacji, klikajgc na odpowiednie
miejsce, nastepnie ogladamy
sobie tadng fontanne naciskajgc
na lupke. Dla zabawy przesu-
wamy tez wskaznik kursora na
smakowity dwumetrowy rozek

i pojawiajg sie dwa krecace sie
kota zebate. Brzmi znajomo? Nic
dziwnego. Znane z Broken Swor-
da ikonki i stary dobry wujaszek
point'n’click dalej zyja ze soba
w zgodzie w tej czesci i niczego
innego spodziewac sie raczej nie
mozna byto. Wiadoma rzecza
jest wiec tez widok z perspek-
tywy trzeciej osoby i to, ze pan
George oraz panna Nico nie po-
trafig biegac :D Technika gry po-

W sumie, oprocz tego biegania,
ktoérego moze nie mamy prawa
wymagac, ale ktore jako gracze
i graczki nowej epoki uwazamy
juz za standard, to bardzo dobra

g

uwielbianych przezen bohateréw.

zostaje wiec zupetnie taka sama.

%
g Rt

wiadomose ;)

Tyle o systemie grania. Czas na
ocene wykonania. Warto zaczaé
od muzyki. Juz poczgtkowy filmik
i jego profesjonalne orkiestralne
udzwiekowienie zapierajg dech

i wrézg bardzo dobrze. Lubie sie
tu rozpisywac, wiec dzisiaj dla
odmiany krétko i treSciwie: po
prostu nie ma na co narzekac.
Ciggngc temat technicznego
wykonania gry, warto zatrzymac
sie dtuzej oczywiscie na grafice

i tu troche zmiana emocji. Zad-
nych watpliwosci nie ma co do
jednego - fadne rysowanki 2D.
Lokacje (a wsrdod nich Café de

la Chandelle Verte, Montfaucon,
catkiem inne muzeum, metro
oraz jaskinia w Azji) sg naprawde
tadne, wygtadzone, podrasowa-
ne, ale dalej bardzo przekonujg-
ce i klimatyczne - super!
Innowacja sg za to catkiem
nowiusienkie
i Swiezutkie
renderowa-
ne filmiki
wykonane...
kompletnie
plastikowo i
beznadziejnie
- wyobra- ' ’
Zacie sobie
George’a jako
Kena (,magz”
lalki Barbie)?

"-—u-—'-__._.

Nie? No to zagrajcie w Powro6t
Templariuszy i zobaczcie jak to
wyglada - kompletnie do bani.
Przy czym brakuje naprawde
sporo przerywnikow filmowych
albo chociazby animaciji. Przy-
ktad? Nico ma pomyst jak uporac
sie z problemem kratki piwnicz-
nej. Po wykonaniu paru czynno-
Sci, kiedy jesteSmy juz pewni/e,
ze to wszystko i mozemy zaczgc¢
caty proces, co sie okazuje? Oka-
Zuje sie mianowicie, ze po prostu
ekran robi sie czarny, a napis na
dole informuje nas, ze udato sie
- wielkie dzieki za te lakoniczng
informacje. Nie trzeba by byto
duzo - sama skromna, a jednak
ciekawa konwencja gry wprost
nasunefa mi na mysl, ze mozna
dodac po prostu kteby kurzu,
ktore powoli opadajg i odstaniaja
ciggle stateczny domek, ale juz z
wyrwang kratkg. Energia poswie-
cona na zrobienie plastikowych
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laleczek mogtaby zosta¢ wyko-
rzystana przy wykonaniu - 2D
czy 3D, wszystko jedno - chocby
symbolicznych, ale tak waznych
elementow.

Naturalng kolejg rzeczy bytby
teraz komentarz do spolszcze-
nia... ale wiadomo, ze tego, poki
CO, nie ma, nie jestem w stanie
ocenic tez zangielszczenia ze
wzgledu na nieznajomos¢ orygi-
nalnego jezyka - niemieckiego.
Ze smutkiem jednak musze
powiedziec¢, ze moje, moze nie
tyle uprzedzenia, co obawy
dotyczgce dubbingu, spetnity sie
- twardy, nieprzyjazny jezyk nie-
miecki, Nico po kilku kieliszkach
zimnej wodki i George o tempie
tra ta ta (zdziwienie) tra ta ta ta
(zdziwienie) tra ta ta (zdziwienie)
przez catg gre - przeszkadza to
na tyle, ze pewnie w koncu wiele
0s0b zdecyduje sie wyciszy¢ nie-
przyjemne dzwieki. Poki co nie
zalicze tego do oficjalnego spisu
minusow liczgc na angielska
wersje.

»Tymczasem przenos moja
dusze uteskniong do tych pa-
gorkow lesnych, do tych lak
zielonych”

Kolejne przyjdzie czyni¢ mi
wyznanie. Nie naleze do osob,
ktore wielbig klasyczne Broken
Swordy tylko za to, ze stworzone
w “ztotych” latach dziewiec-
dziesigtych, 2D to gra och, ach,
mega klimatyczna terefere i tylko

wzdychac, a od
razu na wejsciu
10/10. Jest jed-
nak rzecz, ktorg w
serii bardzo cenie
- wysoki poziom
humoru: komizm
przejaskrawionych
postaci, przez za-
skoczenie, trafne

i (tak, tak, nawet S
bardzo!) ironiczne .
komentarze we

wszystkich do tej pory wydanych
czesciach byly naprawde na
zadowalajgcym poziomie. Co sie
stato w tej czesci? A nic. Oczy-
wiscie: na szczescie nic. Jest

sie z czego poSmiac: ciekawe
uwagi George’a, Nico kiedy tylko
moze przygryza przyjacielowi,

a momentow, w ktorych odwo-
tuje sie do wszystkim znanych
kontekstow kulturowych wprost
nie zliczymy. Jeszcze wiecej jest
jednak odnosnikéw do pierw-
szych czesci. Zaryzykuje nawet
stwierdzenie, ze bez znajomosci
dziet Revolution gra straci duzo
uroku, a tak z tezkg w oku uswia-
damiasz sobie, ze Rue Jarry

- juz tu byliSmy, a tam troche w
gtebi jest kuchnia, ze tu wiasnie
byt cudowny witraz, na ktory spo-
gladaliSmy przez lunete-zwoj, a
tam...

) Po- A

droz &8 X U /A
senty- . N : § ‘ m /
men- i | @
talna & ! I Eam:

jest naprawde jednym z najwiek-
szych pluséw Ztamanego Miecza
P.5.

A teraz czas na ocene fabuty.
Moje subiektywne odczucie jest
takie, ze jest jeszcze bardziej na-
ciggana niz fabuty wczesSniejsze,
ale w sumie schemat jest ten
sam: jeden, dwa fakty historycz-
ne, cata otoczka, a to wszystko
przetrwa do czasow wspotczes-
nych i grozi unicestwieniem
Swiata, czego Swiadomi sa tylko
Neotemplariusze oraz ci, ktorzy
chca ich powstrzymac. Do tego
kupa Smiesznawych lub napu-
szonych dialogdw, bardzo proste
zagadki na kombinowanie z
przedmiotami i oto caty opis. Tak
jest, sprawdzcie sami, czy wam
pasuje.




UZUPELNIENIE:

W ramach uzupetnienia recenzji,
pragniemy poinformowaé, ze juz
niedtugo ukaze sie patch do gry, po-
prawiajacy kilka wykrytych btedow,
oraz paczka z napisami w réznych
jezykach. WsSréd umieszczonych
tam ttumaczen znajdzie sie tez wer-
sja polska, nad ktérg pracowato
pie¢ 0s6b, w tym dwodjka naszych
redaktorow - Madzius888 i Zebius.
Ale to nie koniec dobrych informa-
cji - w ciggu miesigca, moze dwoch,
bedzie dostepny do Sciggniecia
kompletny angielskojezyczny dub-
bing, na co wiele oséb, nieprzepa-
dajacych za jezykiem niemieckim,
czekato. Gtosy lektorow zostaty juz
nagrane, aktualnie trwa ich obrob-
ka, jakiS czas zajma tez testy. Na
oficjalnej stronie projektu (http://
www.brokensword25.com/) mozna
odstuchac probke gtoséw George’a
i Nico. Co tu ukrywac - brzmig re-
welacyjnie! Tak wiec jesli ktoS nie
miat jeszcze stycznosci z Broken
Sword 2.5 - radzimy sie wstrzy-
mac z graniem, do czasu ukazania
sie  wspomnianych wyzej plikow.

Zebius

e
> Producent: mindFactory .~

> Dys't'?ybutor':'min'(ii:actory Al

> Cena: freeware
> http:/lbrokensword25.com/
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to, jakby nie byto, projekt
fanowski, wahatam sie
wiec czy ocena wg kry-
teriow stosowanych w
przypadku gier komercyj-
nych, nie bedzie dla niego
krzywdzgca. Wydaje mi sie
jednak, ze warto te cat-
kiem dobrze wykonang gre
podda¢ normalnej ocenie.
Catkiem niezta grafika,
ciekawe dialogi, humor w
potgczeniu z nacigganiem
nacigganej fabuty, krot-
koS¢ rozgrywki (no, ,pro-
fesjonalne BS” tez tym nie
grzesza), kiepskie filmiki
lub tez ich brak, no i (poki
co) ci okropni voice actors/
actresses - to wszystko
daje mi tadng i mocng 6.
Pozycja, ktdrg powinien
zaliczyc¢, ale wcale nie
musi, kazdy, kto przeszedt
juz Lustro i Cien. Wszyst-
kim tworcom/tworczyniom
fanowskich produkcji zycze
tyle zaciecia, jakim zaim-
ponowat mindFactory, i to z
tak nieztymi wynikami.

> WIN 95/98/Me/XP
~ > Procesor: 333 Mhz
> RAM: 64 MB
> Grafika: jakakolwiek ;]
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cigg dalszy wampiréw, czyli nietoperz

FrOderYK NiEtoperZ, a wiec bohater drugoplanowy

grajacy pierwsze skrzypce ;)

»By¢ dla kogos tiem”, ,,Pozostawaé¢ w czyims$ cieniu”, ,By¢ bohaterem drugiego
planu”... Przyznacie, ze te i inne tego rodzaju okreslenia nie niosa ze soba zbyt po-
zytywnego przekazu. Przywodza na mysl kogos kto jest dobry, ale nie dos¢ dobry,
zeby byc¢ tym pierwszym... Co gorsza kogos, kto ma tego swiadomos¢ i godzi sie
ze swoim smutnym potozeniem. Taka troche ofiare losu, ktorej z jednej strony sie
wspoiczuje, ale z drugiej troche sie nigq gardzi... Zastanéwmy sie jednak, czy aby
na pewno ten drugi to ten gorszy? Okazuje sie, ze tylko pozornie! Na szczescie
redaktorzy A-Z dostrzegli ten paradoks i postanowili podzieli¢ sie z Wami drodzy
Czytelnicy swoimi przemysleniami na temat roli tzw. bohaterow drugoplanowych
w grach przygodowych. Miejmy nadzieje, ze po przeczytaniu tych kilku krétkich
artykuiow dojdziecie do tego samego, co my wniosku, ze nawet bohater drugiego
planu moze ,,ukrasé¢ show” gléwnej postaci i odegraé¢ w opowiesci kluczowa role!

Film, sztuka, literatura znajg wie-

le tego typu przyktadow. Sherlock
Holmes i Dr Watson, Don Kichot i
Sancho Pansa, Robinson Crusoe i
Pietaszek, Batman i Robin, Walles

i Gromit, czy wreszcie Shrek i jego
przyjaciel Osiot. Pozornie ten drugi
jest zwykle taki troche gapowaty,
czesto tchorzliwy, albo nie do konca
rozgarniety, niby zaden materiat na
bohatera, a jednak... Zastanowcie
sie, czy za kazdym razem Sledzgc losy
chocby postaci tu przytoczonych, kibi-
cowaliscie wylgcznie temu pierwsze-
mu? Temu lepszemu, madrzejszemu,
szlachetniejszemu... No wtasnie, tylko
czy aby na pewno?

Tworcy gier przygodowych bardzo
szybko dostrzegli potencjat, jaki
niesie ze sobg rozbudowanie sce-
nariusza o postac¢ drugoplanowg

towarzyszaca gtdwne-
mu bohaterowi przez
caty czas rozgrywki.
Zadaniem takiego to-
warzysza doli i niedoli
jest komentowanie
poczynan gtdwnej
postaci, niekiedy
udzielanie pomocy w
rozwigzaniu trudniej-
szych problemow,
a bardzo czesto
zwyczajne ratowanie
herosa z powaznych
opresji, w ktore z
upodobaniem i upo-
rem godnym lepszej
sprawy bezustannie sie taduje.

Kiedy wiec przed redaktorami A-Z
zostato postawione zadanie wyboru i
przedstawienia ulubionej postaci dru-
goplanowej nie miatam zadnych wat-
pliwosci, kogo wybrac! Zwtaszcza, ze
bytam wiasnie krotko po ukonczeniu
znakomitej gry pt. ,A Vampyre Story”
(recenzje znajdziecie na stronach
poprzednich). Nie przypadkowo nie
poswiecitam w niej zbyt wiele miej-
sca postaci towarzyszacej poczyna-
niom gtownej bohaterki. Wiedziatam
bowiem, ze uczynie z niej, (a raczej

Z niego ;)) gtbwnego bohatera tego
krotkiego artykutu.

Mowa o niepokonanym, jedynym w
swoim rodzaju, obdarzonym niebanal-
nym poczuciem humoru i ogromnym
dystansem do siebie i Swiata nietope-

rzu Froderyku! Przegladajac ksia-
zeczke dotgczong do gry moja uwage
zwrocito nastepujace zdanie:

,Czasami warto porozmawiac z
rzeczami. Cho¢ niewiele przedmiotow
bedzie w stanie odpowiedzie¢, w ten
sposdb mozesz sprowokowac Mone i
Froderyka do zabawnych dialogow”.

Powyzsze zdanie skwitowatam wzru-
szeniem ramion. llez to razy tworcy
gry obiecywali nam ztote gory, w

tym ,skrzgce sie humorem dialogj”,
ktore okazywaty sie by¢ drewnianymi
tekstami rodem z trzeciorzednego
serialu familijnego? Do tej obietnicy
podesztam wiec z duzym dystansem,
ktory... zniknat juz w pierwszych mi-
nutach gry!

Wierzcie mi Froderyk nie jest zwy-
ktym nietoperzem! To mate, wtochate
zwierzatko, obdarzone parg wystaja-
cych zabkow, btoniastych skrzydetek
i gigantycznych uszu jest prawdziwym
dobrym duchem gtéwnej bohaterki.
W przypadku Froderyka zupetnie sie
nie sprawdza stwierdzenie, ze ,pozo-
stawat w cieniu Mony” i to nie tylko
dlatego, ze Mona, jako wampirzyca
cienia nie rzuca ;).

Musicie wiedzie¢, ze Froderyk nalezy
do pewnego specyficznego gatunku
postaci drugoplanowych. Gatunku
przeze mnie ulubionego i niezmien-
nie od lat dostarczajgcego mi rozryw-
ki. A mianowicie do postaci, ktore...



kompletnie nie zdajg sobie sprawy ze
swojej drugorzednej roli ;). Nasz maty
przyjaciel nie ma zadnych watpli-
wosci, ze bez niego Mona by sobie
absolutnie nie poradzita i dokonata
wampirzego zywota uwieziona w zam-
czysku Szprytka po kres swoich dni.

Jesli sa rzeczy, ktorych Froderyk jest
pewny na tym Swiecie to takie, ze:

a) Jest przystojny
b) Kobiety w ogolnosci, a nietoperzyce w szczegolnosci nie sa w stanie mu sie oprzec

c) Jest niezmiernie inteligentny, (a juz na pewno inteligentniejszy od Mony)
d) Ma nieodparty urok osobisty i wdziek oraz nieprzecietne poczucie humoru

razem z nig rozpaczac nad losem,
szuka wyjscia z trudnej sytuacji.
Zamiast utrzymywac¢ Mone w prze-
konaniu, ze wcale nie jest martwa, a
pociag do krwi, to tylko wynik klgtwy
rzuconej przez Szprytka, bezlitosnie
i przy kazdej nadarzajacej sie okazji
uSwiadamia jej, ze jest wampirzyca.
Nie waha sie powiedziec¢, ze jakis
pomyst operowej divy jest zwyczajnie

charyzmatyczng, zabaw-
niejsza, sympatyczniejsza
i dostarczajgca graczowi
najwiecej rozrywki. A
przeciez o to chodzi w

W rzeczywistosci Froderyk jest
matym, kosmatym, niezbyt piek-
nym i niezbyt tadnie pachngcym
zwierzakiem przypominajacym
uskrzydlong mysz, ktory nie moze
sie powstrzymaé od cynicznego
komentowania otaczajacej go rze-
czywistosci i drobnych, (a czasem
catkiem sporych ;)) ztosliwosci
kierowanych pod adresem Mony.
Odrazajacy typ? Alez skad! Raczej
typ stodkiego drania, ktéry dopro-
wadza ptec przeciwng do szewskiej
pasji, ale ktoremu tez kobiety nie
sg w stanie sie oprzec ;)

Tak naprawde Froderyk ma ztote
serce i zycie oddatby za Mone, ale
przeciez prawdziwemu macho nie
przystoi okazywac uczuc wiec nasz
maty przyjaciel skrzetnie ukrywa
sympatie, jakg darzy naszg nieszcze-
Sliwg Spiewaczke operowa. Zamiast
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gtupi, ale tez nigdy nie zastanawia
sie dwa razy, jesli tylko moze pomoc.
Jednym stowem Froderyk to prawdzi-
wy przyjaciel.

Tylko co odréznia go od innych posta-
ci drugoplanowych
ze znanych nam
gier przygodowych?
0to6z to, ze w grze
»A Vampyre Story”
Mona de Laffite tylko
pozornie jest gléwng

- bohaterka opowiesci.
\ W rzeczywistosci
' Froderyk ze swojego
drugoplanowego
miejsca na ramieniu
Mony zupetnie niepo-
strzezenie... ukradt
jej przedstawienie!

Bez dwoch zdan z tej
dwojki to Froderyk
jest postaciag bardziej

grach przygodowych! O
dobrag zabawe, a gwaran-
tem tej ostatniej w tym przypadku
jest wtasnie nasz przesympatycz-
ny nietoperz.

Nic dziwnego wiec, ze to wias-

nie jego postanowitam uczynic
gtownym bohaterem tego tekstu.
Nic dziwnego rowniez, ze niewat-
pliwe zalety Froderyka dostrzegli
rowniez scenarzysci drugiej czesci
gry czynigc z niego tym razem
petnoprawnego bohatera pierw-
szoplanowego!

Ogromnie mnie cieszy ta wiado-
mosS¢ | wprost nie moge sie juz
doczekac¢ kolejnej odstony przygéd
naszego nietoperza. Pamietajgc
jego dokonania z pierwszej czesci,
kiedy to pozornie byt tylko ttem dla
Mony, licze na to, Ze petnie jego
mozliwosci poznamy dopiero w czesci
drugiej, kiedy to wtasnie Froderyk
bedzie stat w Swietle jupiterow!

Tego i sobie i Wam zycze, a tymcza-
sem zachecam do jak najszybszego
zawarcia blizszej znajomosci z pew-
nym wscibskim i nieco zbyt wygada-
nym nietoperzem. Nie pozatujecie!

Evillady



