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- Wiele rzeczy dziato sie minionego miesigca i
stad ta doS¢ niecodzienna pojemnos¢ nasze-
- g0 zinu. Przede wszystkim mamy dla Was rela-
' cje z tegorocznne Poznan Game Arena, ktora odbyta
sie 16-18 pazdziernika. Razem z trzema réznymi spoj-
‘rzeniami na PGA, znajdziecie tam tez dwa wywiady - z
IQP oraz CD Action. Wszystko okraszone jest sporg daw-
~ ka zdjec, abyscie sami mogli zobaczy¢ co dziato sie podczas
‘tych trzech dni. Zupetnie przypadkowo staliSmy sie reklama
Guitar Hero oraz Xbox’a, a dlaczego mozecie przekonac sie \
| czytajac teksty od strony 35. Procz tego mamy dla was dwie
zapowiedzi przygodowek, z ktorych jedna stanowi nasza
rodzima produkcje. Dalej tez ,nekamy” twoérce offowe] 4
produkcji The Scream of Madness, co w tym miesig-
Cu zaowocowato obszernym wywiadem. '
Recenzujemy mroczne The Path i cukierkowo
kolorowe Ceville. Duzg czeS¢ numeru poswie-
ciliSmy Yoomurjak's Ring - wegierskiemu po-
mystowi ha promocje miasta w postaci gry
przygodowej. Na stronie 19 znajdziecie recen-
- Zje gry, a dalej wywiady z tworca gry oraz dwo-
ma aktorami. Udato nam sie nawet dorwac do
zdje¢ z planu, ktére dotgczyliSmy do wywiadéw
- wraz z przypisami. Zachecamy do lektury i komento-
wania na naszej stronie www.adventure-zone.info.
Jako iz jest to numer grudniowy, to zostato juz tylko jed-
" no - rzyczyé Wam wszystkim Wesotych Swiat!
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Pochodzgce z pieknego Wro-
ctawia (podobnie jak Techland,
CD-Action i nasza redakcyjna ko-
lezanka Kami:)) studio Fearless
ma sporg szanse namieszat w
przygodowkowym Swiatku. Petng
parg pracuje nad swoim debiu-
tanckim projektem - Mile of Cry.

Ambicjg tworcow jest stworze-
nie pierwszego polskiego horro-
ru psychologicznego w konwen-
cji przygodowki point & click.
Gtowng inspiracjg do powsta-
nia gry byta tworczos¢ Stephena
Kinga. Dla wszystkich fanow lite-
ratury grozy, a zwtaszcza amery-
kanskiego pisarza, to doskonata
wiadomos$é. King to w koncu krol
horroru, pisze Swietne ksigzki,
wiec jesli chociaz czes¢ nastroju
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Pochodzace z pieknego Wroctawia
(podobnie jak Techland, CD-Action
i nasza redakcyjna kolezanka Kami
1)) studio Fearless ma spora szan-
se namiesza¢ w przygodowkowym
Swiatku. Peilng para pracuje nad
swoim debiutanckim projektem -
Mile of Cry.

grozy z jego utworéw odczujemy
w grze, bedzie dobrze.

Szanse na sukces (nie myli¢ z
Mod3 ;)) sg zatem bardzo duze.
Sami tworcy przyznajg, ze pra-
gneli stworzy¢ cos, w co sami
chcieliby zagra¢. Wzorowali sie
na tak znakomitych tytutach, jak
Sanitarium i Fahrenheit. (Nie)
skromnie przyznaja, ze te pierw-
szg gre chca przebi¢ pod wzgle-
dem klimatu i tempa akcji, nato-
miast ze Swietnego Fahrenheita
zaczerpneli pomyst na podzielo-
ny ekran, kiedy sytuacja wymaga
szybkiej decyzji. Szykujg ham sie
zatem intensywne uderzenia ad-
renaliny.

Mile of Cry napedzaé bedzie au-
torski silnik. Kamera, podobnie

jak np. w Still Life 2, ukaze akcje =

w perspektywie trzecioosobowe;.
Wrazenie klaustrofobii pogte-

bi pewien planowany przez twor-
cOw zabieg - w niektorych miej-
scach widok przeskoczy w tryb
pierwszoosobowy.

Konwencja horroru psychologicz-
nego sprawia, ze w trakcie roz-
grywki mozemy oczekiwac wy-
razistych postaci z zagadkowa
przesztoScia. W tym momencie
znamy ogolny zarys fabuty: gtow-
ny bohater, Adam, jest miesz-
kancem odcietej od Swiata mie-
sciny. Pewnego razu, po prze-
budzeniu, odkrywa pozostawio-
na przez kogos przy swoim 16z-
ku tajemniczag wiadomos¢. Cytu-
jac fragmenty z oficjalnej strony




gry: ,pozostawiona wiadomos¢
to dopiero pierwszy krok do wy-
petnienia sie przeznaczenia Ada-
ma”. Nasz protagonista zosta-
nie zmuszony do stawienia czota
przesztosSci - zardwno swojej, jak
i miasteczka. C6z, z powyzsze-
go cytatu nasuwa sie wniosek,
ze fabuta brzmi dosyé banalnie,
niemniej jednak mam nadzieje,
Ze nie odczujemy zawodu.
Interesujgco zapowiada sie fakt,
ze w MoC istnie¢ bedzie wiele

Podczas grania nikt nie poprowadzi nas

O nieodtgcznej cze-
Sci kazdej przygo-
dowki, czyli zagad-
kach, nie wiadomo
w tej chwili zbyt wie-
le. Pewnikiem jest,
ze w gtdwnej mierze
nasze szare komor-
Ki zostang rozrusza-
ne przez najrozma-
itsze zagadki logicz-
ne. Znajdzie sie tak- -

za reke, kombinowanie — mile widziane.

mozliwosci podjecia dziatania w
danej sytuacji. Podczas grania
nikt nie poprowadzi nas za reke,
kombinowanie - mile widzia-
ne. Co to oznacza? Przyktad: sto-
isz w zamknietym pomieszcze-
niu. Nie masz pojecia, jak otwo-
rzy¢ jedyne drzwi, wszystkie po-
mysty juz wyczerpateS/as. W tym
momencie mozna zwyczajnie je
wywazyc, podczas gdy w innych
tytutach musielibySmy zajrzeé
do solucji. Ciekaw jestem, jak to
wszystko sprawdzi sie w prakty-
ce.

Zagftebiajgc sie w mroczny Swiat
gry pokierujemy dwiema posta-
ciami, ktore wbrew ostatnim
trendom wcale nie sg przed-
stawicielkami ptci zenskiej. Fe-
arless siega po oryginalny kon-
cept - oprécz Adama wcielimy
sie w skore 10-letniego chtopca
z chorobg Downa. Jak przyzna-
ja tworcy, pragng w ten sposob
ukazac ,inno$¢” mysSlenia oséb
dotknietych tg chorobg. Poza
tym obecnos¢ dziecka pozwoli
nam ujrze¢ Swiat gry z innej per-
spektywy (jako ze dzieci sg prze-
ciez nizsze od dorostych).

Ze miejsce na wycigganie wnio-
skow z rozmow. Klasycznego ta-
czenia ze sobg przedmiotow z
ekwipunku wiele nie uSwiadczy-
my.

Bez watpienia lokacje odwiedza-
ne przez Adama uraczg nastro-
jem - zobaczymy m.in. opusz-
czony szpital psychiatryczny (w
takim miejscu, niezaleznie od
gry, zawsze dziejq sie dziwne
rzeczy), sierociniec, przystan ry-
backa oraz miasteczko. Na ob-
razkach wida¢, ze grafika jest
ponura i przygnebiajgca, ale
przeciez nikt nie oczekuje po ta-
kim tytule radosnych i koloro-
wych scenerii.

W celu pogtebie-
nia wrazen wszyst-
kie lokacje i posta-
ci 0szotomig nasze
oczy dzieki Super
Hiper Grafice w
petnym HD... tzn.
3D, z dynamiczny-
mi cieniami i efek-
tami HDR. Filmo-
we wrazenia za-
pewni natomiast
System Dynamicz-

nych Kamer; oby ich praca nie
doprowadzata do biatej goraczki.
Tworcom najwidoczniej spodo-
bato sie tego typu nazewnic-
two, gdyz na warstwe dzwiekowg
sktada sie nic innego jak System
Dynamicznych Dialogow i klima-
tyczna oprawa muzyczna stwo-
rzona przez znanego w branzy
gier kompozytora.

W Mile of Cry znajda sie 2 za-
konczenia - intrygujgce, czy za-
lezne od naszych wczesniejszych
poczynan - oraz mozliwos¢ ukon-
czenia gry na 4 sposoby. Nieste-
ty, w tej tyzce (a nawet tyzkach!)
miodu jest tyzka dziegciu - pla-
nowany termin premiery MoC
przypada dopiero na 2010 rok

(i to raczej na jego druga poto-
we), z kolei wersji demo moze-
my oczekiwaé po przysztych wa-
kacjach. Pomimo tak p6zno za-
powiedzianego wydania bez wat-
pienia warto czekac na ten tytut.
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mniej bylo az do dzisiaj...

Pewnego jesiennego dnia...
...Rzym, wieczne miasto, budzit
sie do zycia skapany w promie-
niach pazdziernikowego stonca.
Nawiasem mowigc zycie tutaj
ogromnie mi sie podoba, a aura
zacheca do spacerow wsrod
przepieknych zabytkéw - Kolo-
seum, Panteonu, czy Forum Ro-
manum... Na drzewach pojawi-
ly sie pierwsze barwne liScie,

a wiatr przenosit nitki babie-

go lata. Z pewnym niedowierza-
niem i jednoczesnie lekkim szo-
kiem wystuchatam w porannym
dzienniku informaciji, ze w Pol-
sce spadt Snieg.

AUDERESSEMPER
by Elisa Fladi

o1 Blisa Flavi
Witajcie! Nazywam sie Elisa Flavi i jestem studentka dziennikar-
stwa. Zdradze wam, ze cho¢ stawiam dopiero pierwsze kroki w
tej branzy, mam ambitny zamiar zostac¢ jedna z najlepszych dzien-
nikarek, jakie widzial Sswiat. Niestety, dotychczas nie znalazitam

historii, ktorej opisanie pokazatoby maéj pisarski talent i uczynito
mnie znana mistrzyniq piora (albo raczej dlugopisu).Tak przynaj-

Jak zwykle niewyspana - stu-
dia dziennikarskie zabierajg mi
duzo czasu, nawet dla przyja-
ciot znajduje ostatnio tylko chwi-
le - uchylitam okno w swoim
matym, ale bardzo przytulnym
mieszkanku i wyjrzatam na uli-
ce. Sprzedawcy otwierali bary i
sklepy, turysci spieszyli do muze-
ow, a klaksony aut, dzwonki ro-
werow i krzyki kierowcow tworzy-
ty codzienng symfonie miejskie-
go ruchu.

Miatam ochote nacieszy¢ sie
tymi widokami dtuzej, ale redak-
cyjne obowiazki dawaty o sobie
znac. Nie napisze, ze moje zaje-

WOT KRITIRDT O TESE

cie nalezy
do szcze-
golnie
ekscytu-
jacych, bo
po prostu
wybieram

i numeruje
ogloszenia
publikowane
w gazecie.

Co wiecej,
rozdzielam
swoj czas po-
miedzy stu-
dia, prace w ga-
zecie pt. ,Echo
Rzymu”, a re-
prymendy ma-
rudnego szefa,
ktory bezustannie
sie mnie czepia. O
to, ze zle ponume-
rowatam ogtosze-
nia albo, ze skon-
czyta sie kawa w
automacie ( to aku-
rat nie moja wina).
Ech, dlaczego przy-
szto mi pracowac
Z meskim szowi-
nistg? Nieste-
ty, innego zro6-
dta E




zarobkow (przynajmniej na ra-
zie) nie posiadam.

Po dotarciu na swoje stanowi-
sko i wystuchaniu kolejnej tyrady
zauwazytam, ze na moim biurku
lezy elegancka koperta. Czyzbym
jakims$ cudem dostata premie za
szkodliwe warunki pracy? Mato
prawdopodobne, ale pomarzy¢
zawsze mozna. :)

Z zaciekawieniem otworzytam
tajemniczg przesytke (nie przy-
szto mi do gtowy, ze w Srodku
by¢ moze jest bomba, a nawet
gdybym usSwiadomita sobie ten
fakt, i tak bytoby juz za p6zno; z
drugiej strony, kto chciatby wy-
sadza¢ w powietrze redakcje lo-
kalnej gazety?), a ze Srodka wy-
padta niewinnie wygladajgca no-
tatka. Rzut oka wystarczyt mi na
stwierdzenie, ze jej tresc jest za-
kodowana. Przyznam, ze kartka
ta wzbudzita moje zainteresowa-
nie, aczkolwiek w tym momencie
nie miatam pojecia jak jg rozszy-
frowac.

Opowiadanie o tym, w jaki spo-
s6b udato mi sie odczytac trese,
trwataby zbyt dtugo; zdradze
wam jedynie, ze btaha poczat-
kowo sprawa zmienita sie w in-
trygujgca i mroczng historie.
Wszystko, czego doSwiadczytam
(a nie wszystkie rzeczy moge

uznac za mite), wywrocito moje
zycie do gory nogami. Znalaztam
sie w samym Srodku niecodzien-
nych zdarzen gieboko w sercu
Rzymu. Odkrytam réwniez, ze

to starozytne miasto, znane ze
swojej kultury i sztuki, posiada
bogatg historie petng mrocznych
sekretow i ezoterycznych stowa-
rzyszen.

Ach, o maty wtos zapomniata-
bym o jednym - do zakodowanej
notatki dotgczony byt dziennik i
mam nadzieje, ze pomozecie mi
go zinterpretowac:

»~Rzym twej przygody bedzie areng
Skrywane sekrety miasta dadzg
znac o sobie;

Potowa doby minie, dodaj 3 godzi-
ny, a dowiesz sie

lle czasu zajmie wysitek w twojej
gtowie.

Spotkasz wielu ludzi: jedni chetnie
stuzg pomoca

Inni zte zas serca majg;

Ci pierwsi - walczg z nocag,

Drudzy - catg nadzieje odbierajg.

Nie bedziesz jednak osamotniona,
gdyz

Innowacyjna na ciebie czeka idea:
“ Interaktywne pomysty ’, cokolwiek
to znaczy

Podczas przygody bedg cie wspie-

Z”

rac

Sami przyznajcie - moje perype-
tie stanowig wspaniaty materiat
na powieS¢ sensacyjng albo gre.
Przypuszczam, ze ktos sie zain-
teresuje tg historig, dzieki cze-
mu nie bede juz musiata tracic¢
czasu na prace w lokalnej gaze-
cie. Ostatnio czesto sprawdzam
poczte, moze ktos wystat kon-
kretng oferte...

PS Z ostatniej chwili - wtasnie
sie dowiedziatam, ze zostane bo-
haterka jakiejs gry! Wyglada na
to, ze bede wystepowaé w przy-
godowce point & click, z piek-
ng grafikg 3D/2D petng zaawan-
sowanych efektoéw. Podczas mo-
ich zmagan zwiedze ponad 35
miejsc i poznam 20 postaci. Cie-
kawe, czy bedzie wsrod nich ja-
kiS przystojniak... :)
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Gry przygodowe opowiadaja jakas historie. Warstwa
fabularna jest najwiekszym atutem tego gatunku i
nikt nie ma co do tego watpliwosci. Opowiesé, kto-
ra snuja tworcy jest najczesciej - przynajmniej na
poczatku - zagmatwana, by z czasem stac sie jasna
i klarowna, a przede wszystkim, zrozumiaila dla kaz-
dego. Co sie jednak stanie, gdy tworcy za cel posta-
wiq sobie stworzenie historii innej niz wszystkie?
Historii, ktora kazdy zrozumie na swoéj wiasny, indy-
widualny sposéb? Historii w ktorej nic nie jest takie
jakie sie wydaje? Nie wiecie? To ja wam odpowiem:
powstanie... The Path

,Sciezka” jest inna gra niz
wszystkie w jakie przyszto mi do-
tad grac. Nie liczgc nawet same-
go gatunku przygodowek, kto-

ry stat sie mojg specjalnoscia

dobrych nascie lat temu. Dla-
tego od razu musze zaznaczyc,
Ze i recenzja nie bedzie zwykta,

sach i minusach gry. Nie bytbym

schematyczng wedréwka po plu-

54

w stanie oceni¢ produktu, wy-
stawiajgc jedna z ocen. Nie jest
to spowodowane tylko i wytgcz-
nie samag gra, ale rowniez podej-
Sciem tworcow. Tale of Tales od
zawsze stawiali na oryginalnos¢
i pewne zaskoczenie. Poprzed-
nia produkcja, dwuosobowego
studia, przedstawiata historie
staruszki, ktora szukata wyjscia
z cmentarza. Zabawa polega-

ta nie na dojsciu do wyjscia, tyl-
ko pobtadzeniu w okolicach gro-
bow. Grajac w ,the Path” widzia-
tem pewne podobienstwa catej
rozgrywki. Ale moze po kolei...

Historia szesciu siostr...
»1he Path” jest wariacjg na te-
mat znanej wszystkim
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bajki o czerwonym kapturku.
Kazda z siostr, a jest ich szeS¢,
nosi wdzieczne imie, przywodzg-
ce na mysl czerwony kolor: Car-
men, Ginger, Scarlet, Ruby, Ro-
bin oraz Rose. Sg w r6znym wie-
ku, wahajgcym sie od 9 do 19
lat. Przede wszystkim zas, kaz-
da z nich ma swoj wiasny, nie-
powtarzalny charakter, psychi-
ke i historie, czesto petng bolu,
zalu, smutku, ale takze rado-
Sci. Jak w kazdym zyciu, takze i
w ich, mieszajg sie chwile upad-
ku i powstania. Triumfu i prze-
granej. Pomimo mtodego wieku
sq doswiadczone przez los, a ich
przemyslenia nie-
jednokrotnie zasko- |

czg dorostego. Nie ma to jednak
za wielkiego znaczenia, bo w ich
historii, ktorg odkrywa sie powo-
li, kazdy znajdzie cos dla siebie.
Kazdy odczyta ja w inny sposob.
Co ma jednak klasyczna baj-

ka do gry? Oto6z to, ze kazda z
dziewczyn, reprezentujaca gtow-
ng bohaterke, probuje dotrzec
do domku babci. Przejmujemy
kontrole w momencie, gdy jest
na Sciezce w lesie, praktycznie
ostatnim etapie wedrowki. Jak
mOwi napis na ekranie: Nie mo-
zemy zboczy¢ ze Sciezki, musi-
my dojs¢é do domku babci. | tutaj
tworcy bawig sie nami, bo doj-

T T

grajac w gre o pot-
nocy, ze stuchawka-
mi na uszach zdarza-
ly si¢ momenty, ze
odwracatem gtowe,
zeby zobaczy¢ czy
ktos za mna nie stoi

Scie do domku babci wywota nie-
ciekawy napis: Game Over. Cata

przygoda polega na tym co dzie-

ciaki uwielbiaja robi¢: ignorowa-

niu jakichkolwiek nakazéw.

Szukajac wyjscia...

Jak juz tylko zboczymy ze Sciez-
ki, las zacznie sie zmieniaé. Sta-
nie sie mroczniejszy, ciemniej-
szy, peten dziwnych przedmio-
tow, wydajgcy straszliwe dzwieki.
Zostanie to odpowiednio zaak-
centowane na ekranie poprzez
pojawiajgce sie znaki, bohoma-
zy, rozmywanie sie ekranu oraz
oczywiscie niepokojgce dzwieki,
jak skrzypienie, warczenie, od-
gtosy tancuchoéw. Ciezko nazwac
je wszystkie. W kazdym razie po-
trafig przestraszy¢ niejednego.
A grajgc w gre o poétnocy, ze stu-
chawkami na uszach zdarza-

ty sie momenty, ze odwracatem
glowe, zeby zobaczy¢ czy ktos za
mna nie stoi. Bo wasciwie gra
nie straszy, nie jest klasycznym
horrorem. Najstraszliwsza i naj-
bardziej przyttaczajaca jest sa-

F motnosé. Uczucie,

A
N




natem, koncem
pewnej drogi,
do uswiadomie-
nia sobie jakie
byto zycie kaz-
dej z bohate-
rek. Moim oso-
bistym zdaniem
wilk jest uoso-
bieniem oczysz-
czenia, zrozu-

mienia wia-
sny doznanych
| krzywd, przezyé
wewnetrznych i
pogodzenia sie
d z nimi. | cho¢
moze nic na

to nie wskazu-
je, bo po znale-
zieniu wilka ob-
raz sie zaciem-
nia, a my trafia-

ktore sprawia, ze mamy ocho-
te uciec z tego lasu i dostac sie
do domku babci, usigs¢ koto niej
na t6zku i niczym sie nie mar-
twic. Nie jest to jednak mozliwe
ze wzgledu na sprytny zabieg. Z
lasu nie da sie juz wyjSc¢. Jedy-
ng mozliwoscig jest poczekanie
na dziewczynke w bieli, ktora po
chwili ztapie nas za rgczke i po-
prowadzi do wyjScia.

Dlaczego masz takie

my na Sciezke,
przygnebieni, trzymajacy sie za
gtowe, albo rece, podazajgc da-
lej do domku babci, ja dalej w
to wierze. Bo czemuz by innemu
miato stuzy¢ usilne poszukiwa-
nie wilka? W koncu taki jest cel
przygody.
Brzmi to troche niezrozumia-
le, wiec wyjasnie. Bedac juz w
lesie, szukamy przedmiotow.
Znajdujemy je wszedzie, bo
Sg porozrzucane po catym

wielkie oczy?

Nie o to jednak w grze
chodzi. Skoro bajka
opowiada o kapturku

i wilku, to i gra, beda-
ca nowym podejsciem
do klasyki, musi miec
odpowiednie postaci.
Mamy juz nasze kap- |
turki, czas opowiedzie¢ |*
c0S 0 wilku. A tych jest
kilka i nie zawsze sg ta-
kie jakbysmy je sobie
wyobrazali. Jest to spo-
wodowane ciekawym
zabiegiem. Wilk jest fi-

A Studzieneciko powiedz przecie

- kto jest najpiekniejszy w Swiecie?

lesie. Podobnie ma sie sprawa z lo-
kacjami. Czasami trafimy na pola-
ne (w ktorej dla przyktadu znajduje
sie wilk jednej z postaci, i tylko dla
niej!), czasem w okolice jeziora, czy
ogniska. Odwiedzimy takze niewielKi
cmentarz. Wszystkie te miejsca oraz
przedmioty sprawiajg, ze poznaje-
my historie dziewczynek. Zawsze zo-
staniemy uraczeni jakim$ komenta-
rzem, ktory nieco rozjasni sprawe.
Nigdy nie za bardzo, ale zawsze to
coS$. Wszystko zostanie tez odnoto-
wane w koncowym podsumowaniu
postaci, a takze odblokuje jedno z
trzech pomieszczen w domku babci,
gdzie na koncu znaj-
dziemy te przedmio-
ty i w jakis sposoéb
dowiemy sie o zy-
-\ ciu kazdej z dziew-

%ﬁ czynek. Zeby zna-

= lez¢ interesuja-
E ce nhas przed-
‘ —

mioty zbiera-
my rozrzuco-
ne po lesie
btyszczgce
kwiatki. Po
zebraniu
kilku po-
jawia sie
malutka
ikonka
miej-
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czy przedmiotu, ktéra niczym
kompas wskazuje jej potozenie.
Jest to genialne rozwigzanie, bo
w lesie naprawde tatwo sie zgu-
bi¢ i chociaz nie jest to jakis
ogromny obszar, to jednak wie-
le razy zdarzyto mi sie chodzenie
w kotku. Jesli chodzi o interak-
cje, to nie mamy za wiele mozli-
wosci. Najlepiej podejsé do miej-
sca, przedmiotu i czekac co zro-
bi dana dziewczyka. Jesli ma cos
zrobi¢ - zrobi to. Nic na to nie
poradzimy, nie bedziemy mie¢
zadnego wptywu. Nasza rola
ogranicza sie do chodzenia po-
stacig i obserwacji. | jest to rola,
ktora jak najbardziej pasuje do
~1he Path”.

To ty babciu?

Jak juz wspomniatem, po znale-
zieniu wilka, a najczesciej znaj-
duje sie go przypadkowo, ekran
ciemnieje i trafiamy pod domek
babci. Ten nie jest juz jednak
taki sam. Staje sie mroczniejszy,
peten dziwnych, znalezionych
wczesniej przedmiotow i niepo-
kojgcych dzwiekow. Po przejsciu
wszystkich pomieszczen, trafia-
my do sypialni babci. Nie widzi-
my jej jednak. Zamiast tego ata-
kuje nas kakofonia dzwiekow i
migawki obrazéw, czesto bardzo
drastycznych. Potem pojawia sie
ekran tytutowy, gdzie widzieli-
Smy wszystkie szesS¢ dziewczy-
nek. Jedna z nich znika. Musimy
poprowadzi¢ piec kolejnych. Po-
wiem szczerze, ze robi to wraze-
nie i odciska pietno na psychi-
ce. Ciezko obok gry przejsé obo-

jetnie.

Roéwnie ciezko ocen| rafike,
czy muzyke. Jakn <F+o dwoj-
ki ludzi jest to po wzorcowa.
tadna grafika, idealnie pasuja-
ca do nastroju, klimatu i tematy-
ki. Nie jest to moze mistrzostwo,
ale i nie musi by¢. Nastréj budo-
wany jest poprzez odpowiednie
uzycie prostych zabiegow, jak
rozmycie obrazu, przyciemnie-
nie, wyblakte kolory, itd. Nie po-
trzeba do tego najnowoczesSniej-
szej techniki. Dzieki temu wyma-

Ciezko wystawi¢ oce-
ne grze, ktéra jest poza
skala. Daje 8 za dozna-
nia. Wszyscy inni, kto-

rzy odpalg ja dla zwykte-

go pogrania, zawioda sie

i moga Smiato odjac 2,3
oczka.

8 !
) & I
gania gry sa jak na!b\ardzie’re—
alne awet na komgterze'—nie—

pier'zej juz m’rod!)
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Czas przejsc sie ta sciezka...
~1he Path” nie jest tylko gra. Jest
pewnego rodzaju eksperymen-
tem, wynikiem zadawania sobie
trudnych pytan i préba znalezie-
nia odpowiedzi na nie. Nie jest
to nowinka w postaci Fahrenhe-
ita, czy eXperience 112, bo te
bazowaty na innowacyjnych roz-
wigzaniach. The Path bazuje na
naszych lekach, podSwiadomo-
Sci, przemysleniach. Nie musimy
studiowac¢ psychologii zeby ro-
zumieé co probowali przekazaé
nam tworcy. | chociaz kazdy zro-
zumie historie czerwonego kap-
turka inaczej, to jednoczesSnie
odnajdzie w niej cos dla siebie.
Moze nie bedzie to mita bajka,
ze szczesSliwym zakonczeniem,
ale na pewno niezapomnianym.
A to sie najbardziej liczy w dzi-
siejszych produkcjach.

CERLERLE)
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Przemo | wywiad z tworca...

THE SM‘A“
OF

"The Scream of Madness" to kolejna amatorska produkcja przygodowa tworzona przez
fana gatunku. Pél roku temu mieliSmy okazje zagraé¢ w odnowiong wersje demonstra-
cyjna. Co sie zmienilo od tego czasu i kiedy mozemy spodziewacé sie finalnej wersji?

O tym opowie nam sam autor gry. Zapraszam do przeczytania wywiadu z Damianem.

AZ: Powiedz naszym czytelnikom kilka stow o sobie.

DF: Nazywam sie Damian Fiszauf. Z wyksztatcenia jestem inzynierem informatyki. Specjalizuje sie w grafice 3D
oraz sieciach komputerowych. Obecnie zajmuje sie tworzeniem grafiki oraz animacji Flash na potrzeby Internetu,
a wiekszos¢ wolnego czasu poswiecam oczywiScie mojemu projektowi.

AZ: Co Cie skionito do rozpoczecia prac nad przygodowka?

DF: Sam pomyst stworzenia gry, zrodzit sie u mnie na poczgtku 2006 roku. Nie bratem wtedy jeszcze pod uwage
tego, ze bedzie to gra przygodowa. Wstyd sie przyznaé, ale w tamtym okresie czasu z klasycznymi przygodoéwka-
mi point’and’click, nie miatem jeszcze zadnego kontaktu. Wtedy grywatem gtownie w gry akcji. Inspirowany taki-
mi tytutami jak: "Return to Castle Wolfenstein”, czy serig ,Call of Duty”, postanowitem, ze stworze gre FPP, ktora
réwniez bedzie toczyta sie w podobnych klimatach. Tak zrodzit sie ,Fortress Augenkreis”, czyli méj drugi, oprocz
TSOM, projekt. Niestety, prace nad tym tytutem troszeczke mnie przerosty. Chciatem zbyt szybko osiggnaé swoj
cel, co okazato sie niemozliwe. Nie bede sie tutaj zaglebiat w techniczne szczegbty, ale zrozumiatem, ze praca
nad tym projektem potrwa jeszcze kilka tadnych lat. Przez wiele tygodni nie robitem zadnych postepéw. Zdotatem
tylko minimalnie pozna¢ silnik oraz programy przeznaczone do tworzenia grafiki 3D. Postanowitem zawiesi¢ na ja-
ki czas prace nad tg gra i zastanowic sie jeszcze raz, czy to wszystko ma sens. Pewnego dnia przeglgdajac Inter-
net, natrafitem na recenzje przygodéwki ,NIBIRU: Wystannik bogéw”. Pamietam, ze bardzo spodobaty mi sie wte-
dy screeny z tej gry. Natychmiast sprawdzitem, czy gre mozna jeszcze kupi¢ w jakims$ sklepie internetowym i oka-
zato sie, ze mozna i to za catkiem niewielkie pienigdze. ,NIBIRU”, byto tak naprawde pierwsza grag w stylu poin-
t'and’click w jakg gratem i strasznie mi sie spodobata. WczesSniej oczywiscie grywatem w gry z elementami gry
przygodowej, ale byty to gry pokroju ,Tomb Raidera”, czyli petne 3D. Pewnego razu na studiach, zblizat sie okres
wyboru tematéw dyplomowych i zadeklarowatem promotorowi, ze praktyczng czeScig mojej pracy bedzie stworze-
nie gry przygodowej. Oczywiscie wybratem sobie taki temat, jednak dopiero po kilku dniach dotarto do mnie, ze to
nie bedzie wcale takie tatwe i moze skonczyé sie tak, jak w przypadku mojego pierwszego projektu. Gtbwnym pro-
blemem byt dobér odpowiednich narzedzi. O ile darmowych programow do tworzenia grafiki 2D/3D byto napraw-
de bardzo duzo, o tyle silniki, ktére miaty naprawde spore mozliwosci, kosztowaty i to wcale nie mate pienigdze.
Po pewnym czasie dopiero, wyczytatem w recenzji pierwszej czesci Art of Murder, ze powstata ona na darmowym
silniku Wintermute, ktory jest przeznaczony do tworzenia gier w stylu point’and’click. Bardzo mnie to zaciekawito.
Pobratem wiec silnik i zaczatem go testowaé. Okazato sie, ze dokumentacja jest bardzo dobrze napisana i nauka
sprawia mi wiele przyjemnosci. | tak to sie zaczeto. Po obronie pracy zdecydowatem, ze gre bede dalej rozwijat.

AZ: Poprzednio gra nosita nazwe The Shadow of the Past, czemu zdecydowates sie na zmiane tytutu?

DF: Decyzje o zupetnej zmianie tytutu gry podatem juz kilka miesiecy temu. Spowodowane to byto tym, ze znala-
ztem w Internecie recenzje filmu o takim samym tytule. Mato tego okazato sie bowiem, ze nazwa ta zarezerwowa-
na jest rowniez dla jakiejs grupy rockowej, o ktorej nigdy wczesniej nie styszatem oraz tytutu jakiejs piosenki. We-
dtug mnie za duzo byto tych podobienstw i postanowitem, ze ostatecznie gra otrzyma nowy tytut.



AZ: Z jakiego oprogramowania korzystasz?

DF: Korzystam gtéwnie z darmowego oprogramowania.
Wszelkie obiekty 3D tworze w programie TrueSpace 7.6,
ktéry po wykupieniu przez firme Microsoft, stat sie progra-
mem darmowym, rowniez do uzytku komercyjnego. Wcze-
Sniej kosztowat on 600$. Ma niestety jedng wade. Miano-
wicie silnik renderujgcy, wbudowany oryginalnie w aplika-
cje, nie jest zbyt dobry. Mozna oczywiscie pobra¢ dobre sil-
niki renderujgce w formie plugindéw, niestety kosztuja one

i to catkiem sporo, a to juz niezbyt mi odpowiada. Dlatego
do budowania sceny, jak i samego renderowania obrazu,
uzywam réwniez darmowego narzedzia o nazwie ,Art. of il-
lusion”. Do wszelkiego rodzaju obrobek 2D wykorzystuje
Gimpa. Pozostaje dZwiek oraz video. Tutaj rowniez wykorzy-
stuje darmowe aplikacje pokroju Audacity czy VirtualDub.
Jedynym komercyjnym programem, ktérego od niedawna zaczatem uzywaé, jest Fragmotion. Jak na tego typu pro-
gram, jest naprawde niedrogi, bo kosztuje zaledwie 50$. Programu tego uzywam do tworzenia animac;ji szkieleto-
wej postaci. No i oczywiScie nie zapominam o silniku Wintermute, ktory napedza cata gre.
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AZ: Reklamujesz swoja przygodowke na zagranicznych forach. Masz w planach przettumaczenie gry na inne
jezyki? Moze Niemcy, ktore od pewnego czasu staly sie, tak jakby "ojczyzna przygodowek"?

DF: Jakis czas temu postanowitem umiescié informacje o grze na oficjalnym forum silnika Wintermute. Po pew-
nym czasie okazato sie, ze zapowiedzi znalazly sie rowniez na kilku stronach niemieckich, rosyjskich, a nawet
udato mi sie znalez¢ jedng zapowiedZ na stronie wtoskiej, co nie ukrywam bardzo mnie ucieszyto. Komentarze
wystawione do tych zapowiedzi, daty mi do zrozumienia, ze ludziom podoba sie wymysSlona przeze mnie fabuta
gry. Ogdlnie kilka zastrzezen byto pod katem grafiki, gtdwnie postaci, jednak w tej materii, mozliwe, ze jeszcze cos
sie zmieni. Zapadta wiec w mojej gtowie decyzja, ze postaram sie przettumaczyé gre na inny jezyk. Zdaje sobie
sprawe, ze zwigzane to bedzie z dodatkowym naktadem pracy, jednak najpierw wypuszcze gre w Polsce, a potem
zajme sie ttumaczeniem na inny jezyk. Zgadzam sie co do tego, ze Niemcy s3g ,0jczyzng przygoddéwek”. Przegla-
dajgc tamtejsze serwisy przygodéwkowe, zauwazytem, ze zapowiedzi tego typu gier jest naprawde mndstwo. Jed-
nak, poki co, planuje przettumaczenie gry jedynie na jezyk angielski.

AZ: Uwazasz, ze produkcje tworzone przez fanéow moga osiagnaé sukces?

DF: Mysle, ze mogg, ale zalezy to od kilku czynnikéw. Po pierwsze, gry tworzone przez amatoréw nadal jeszcze
nie maja takiej sity przebicia. Wiele portali internetowych, szczegblnie tych duzych, nie chce umieszczac zapowie-
dzi danej gry, poniewaz uwaza, ze skoro nad tytutem pracuje zaledwie jedna osoba, badz kilka, ale pracujg gtow-
nie w wolnych chwilach, to wkrétce ich zapat do pracy moze wygasna¢ i gra nigdy nie powstanie Dlatego faktu,

ze jakis amatorski projekt powstaje, nie traktujg zbyt powaznie. Takie przypadki kasowania amatorskich projek-
tow oczywiscie wystepujg i to weale nie rzadko, poniewaz obserwowatem juz wiele niezaleznych tytutéw, ktére ni-
gdy sie nie pojawity. Z drugiej zas strony uwazam, ze gry przygodowe podniosty sie z dotka, wtasnie dzieki nieza-
leznym twércom. Jest to zastuga rowniez takich narzedzi jak Wintermute, do ktérego dostep ma w zasadzie kazdy
fan gier przygodowych i po kilku miesigcach nauki moze sam stworzy¢ gre. Swiatowy kryzys réwniez odgrywa tutaj
znaczgcaq role, a w zasadzie kluczowa, poniewaz wydawnictwa po prostu bojg sie wypuszczenia gier, ktore wedtug
nich moga sie nie sprzedaé, dlatego teraz, szczegblnie w tym okresie, niezalezni twércy moga zosta¢ w koncu do-
cenieni. Oczywiscie jest to tylko i wytgcznie moje zdanie. Niestety w Polsce nadal zbyt mato jest niezaleznych twor-
cow, ktorzy decydujg sie na tworzenie gier przygodowych i zyczytbym nie tylko sobie, ale i wszystkim graczom, aby
w naszym kraju wychodzito tyle samo gier tego typu, co w Niemczech.

AZ: Sam podkitadasz glos postaciom, zmieniajac jedynie jego barwe, ale wyczytatem, ze ludzie sa chetni do
uzyczenia wlasnych glosow. Zamierzasz z tego skorzystac?

DF: Owszem, nie wykluczam takiego rozwigzania, poniewaz z tego elementu jestem jak na razie najmniej zadowo-
lony. Bardzo bym chciat, aby kazda posta¢ wystepujgca w grze miata swoj wtasny gtos. W chwili obecnej, zastana-
wiam sie takze nad catkowitym usunieciem gtosu gtéwnego bohatera, ktéry wystepuje podczas wygtaszanych mo-
nologdéw. W tym przypadku, pozostawitbym tylko sam tekst.

AZ: Wszystkie projekty lokacji i postaci sa w catosci fikcyjne, czy moze opierasz sie na jakis rzeczywistych
miejscach, osobach badz wydarzeniach?
DF: Wszystkie lokacje, postacie oraz wydarzenia sg catkowicie fikcyjne.



AZ: Na stronie widnieje informacja, ze gra bedzie zawiera¢ elementy nieliniowe. Czego wiec mozemy sie spo-
dziewaé?

DF: Nieliniowo$¢ bedzie dotyczyta dwéch rzeczy. Po pierwsze, w kilku miejscach w grze gracz bedzie musiat doko-
nywaé pewnych wyboréw, ktdére nastepnie przetozg sie na zakonczenie gry. Istotnym faktem jest to, ze beda do-
stepne dwie grywalne postacie. Mark Haddsen, malarz, ktérym kierujemy na samym poczatku oraz Nicolas Bur-
ton, bedacy detektywem. W pewnym momencie, gracz bedzie musiat podjaé decyzje, od ktorej bedzie zalezato to,
czy dalej pokierujemy Markiem, czy do gry wigczy sie detektyw. Ta decyzja sprawi, ze juz do konca gry pokieruje-
my albo detektywem, albo Markiem. Zaznacze réwniez, ze wybierajac Sciezke detektywa, bedziemy zwiedzaé inne
lokacje. Nie chce tutaj zdradza¢ wszystkich szczegdtow odnosnie tej zamiany postaci, bo to musi pozostaé poki
co tajemnicg. Powiem jeszcze, ze pozostajac przy Marku, detektyw bedzie petnit role NPC. Drugg rzecza, ktéra
sprawi, ze gra nabierze pewnych elementow nieliniowosci, bedzie zbieranie przedmiotéw oraz sposoby ich wyko-
rzystania. Polegac to bedzie na tym, ze niektore przedmioty, tej samej grupy, bedzie mozna zebraé nie w jednym,
a w dwoch, albo nawet trzech miejscach. Jesli jakiegos przedmiotu, przyktadowo zapalniczki, nie zabierzemy z
kuchni, bo np. nie zauwazymy jej za pierwszym razem, to bedzie ona do zebrania w jakiejs innej lokacji. To samo
dotyczy wykorzystywania niektérych przedmiotéw. Przyktadowo, mamy dyskietke, ktorej zawarto§é musimy odczy-
ta¢ na komputerze. Jesli nie zrobimy tego w naszym domu, w ktérym gtéwny bohater ma laptopa, mozemy to zro-
bi¢ w innej lokacji, w ktoérej réwniez jest jakis komputer.

AZ: Na jakim etapie znajduje sie proces produkcji? Usta-
lite$ juz konkretna date premiery?

Szacuje, ze gra ukonczona jest w okoto szeSédziesieciu
procentach. Ciggle jednak planuje jakies nowe sceny lub
zagadki, ktorych realizacja pochtania mnoéstwo czasu. Nie
chce podawacé konkretnej daty premiery, poniewaz sam jej
jeszcze nie znam. Tak naprawde, planowatem juz wypusz-
czenie petnej wersji gry, wiosng biezgcego roku. Dosze-
dtem jednak do wniosku, ze jest jeszcze wiele do zrobie-
nia. Szczegolnie nie bytem zadowolony z dtugosci rozgryw-
ki, ktéra balansowata na granicy 4-5 godzin, co w przy-
padku gry przygodowej jest po prostu nie do przyjecia. Po-
stanowitem wiec, ze rozszerze gre o dodatkowy epizod i
zwieksze ilos¢ lokacji. Doktadnie ich jeszcze nie liczytem,
ale scen w grze bedzie bardzo duzo. Biorgc pod uwage
fakt, ze decyzje gracza, ktore spowodujg przejecie kontro-
li nad nowym bohaterem, zaowocujg iz bedzie on zwiedzat
zupetnie inne lokacje, niz miatoby to miejsce w odwrotnym
przypadku. Wiec poki co data premiery to 2010 rok, ale
ktory kwartat, jest mi w tej chwili naprawde ciezko powie-
dzie¢. Konkretng date premiery ustale wiec dopiero wte-
dy, gdy bede miat absolutng pewnosé, ze bedzie ona real-
na do wykonania.

AZ: Korzystasz z darmowego silnika Wintermute. Duzo
czasu zajeto Ci poznawanie jego sekretow? Zaistniata
taka sytuacja, ze musiates zrezygnowac z jakiegos po-
mystu, gdyz nie potrafites go odpowiednio wykonac?
DF: Tak naprawde, to ucze sie tego silnika przez caty czas,
jeszcze nie wykorzystatem wszystkich jego mozliwosci i
pewnie przy tej produkcji nadal nie wykorzystam. Napisze tylko, ze narzedzie to, jak na zupetnie darmowy silnik,
jest po prostu Swietne, a praca z nim, daje mi osobiScie wiele przyjemnosci. Na poczatku, zanim w ogble zabra-
tem sie za te gre, troszeczke eksperymentowatem, aby zgtebié¢ wiedze o tym silniku. Trwato to kilka miesiecy, za-
nim opanowatem narzedzie na tyle, abym mégt na powaznie zabraé sie za tworzenie gry. Jesli chodzi o to, czy mu-
siatem zrezygnowac z jakiego$ pomystu, to powiem, ze na dzien dzisiejszy, udato mi sie zrealizowaé wszystkie
moje zamierzenia. Oczywiscie nie jest tak, ze wszystko zawsze szto gtadko, bo wcale tak nie byto. Wrecz przeciw-
nie, bywaty bowiem momenty, ze zrealizowanie jakiego$ jednego pomystu, trwato nawet kilka tygodni, poniewaz
nie miatem zielonego pojecia, jak dany etap zaprogramowag. Ale dumny jestem z tego, ze wszystkie problemy, za-
wsze udawato mi sie rozwigzywaé samemu. Na pewno jest jeszcze przed mng wiele pomystéw do




opracowania, co oczywiscie bedzie wigzato sie z kolejnymi wyzwaniami. Od samego poczatku, przySwiecat mi jesz-
cze jeden cel. Mianowicie chciatem, aby gra miata jak najnizsze wymagania systemowe, po to, by ludzie posia-
dajgcy nawet bardzo stabe sprzety komputerowe, mogli ten tytut swobodnie odpali¢ i ptynnie graé. Niby gry typu
point’and’click majg niezbyt wygérowane wymagania sprzetowe, ale przy kilku tytutach zdarzato mi sie, ze kur-
sor myszki nie zachowywat sie zbyt ptynnie. Moim zdaniem najdtuzej trwajgcym, a zarazem bedacym wyjgtkowo
zmudnym zajeciem, jest etap testowania gry. Niektore fragmenty nalezy wowczas przechodzi¢ po kilkadziesiat
razy, aby wyeliminowaé wszelkie btedy, ktére w ostatecznej wersji produktu i tak pewnie sie znajda, czego oczywi-
Scie chciatbym uniknag.

AZ: Pracujesz takze nad gra FPP. Opowiedz cos o tym projekcie.

DF: Méwitem wczes$niej, ze prace nad ta gra rozpoczatem znacznie wczesniej niz nad TSOM, bo na poczatku
2006 roku. Niemniej jednak, pewne postepy w pracy osiggnatem dopiero w tym roku. Udato mi sie wykona¢ kilka
map, ktére wymagaja jeszcze sporego szlifowania. Postanowitem jednak, ze praca nad dwoma projektami jedno-
czesnie, jest zbyt duzym obcigzeniem, zwlaszcza, ze pracuje sam, a obecnie nie mam na to zbyt wiele czasu. Po-
stanowitem wiec, ze teraz skupie sie tylko i wytgcznie nad TSOM, a gra ,Fortress Augenkreis”, poczeka w kolejce
do przysztego roku. W zasadzie fabuta tego tytutu nie bedzie jako$ zbytnio skomplikowana, bo w grach tego typu,
zazwyczaj nie o to chodzi. Akcja toczy¢ sie bedzie w czasie drugiej wojny Swiatowej. Gracz pokieruje losami brytyj-
skiego agenta, Stefana Watsona. W okolicach miasteczka Trogen (ktore rzeczywiscie istnieje i tym razem nie jest
fikcyjne, a znajduje sie w pétnocno-wschodniej Szwajcarii), agenci wywiadu, dla ktérego pracuje Stefan, odkrywa-
ja wzmozong aktywno$é niemieckich zotnierzy. Jak sie okazuje, prowadzone sg w tamtym rejonie podejrzane wy-
kopaliska, a Niemcy wywozg stamtad jakie$ skrzynie. Zadanie gracza jest na poczatku proste. Wysledzi¢, czym
doktadnie zajmujg sie tam Niemcy oraz co najwazniejsze, gdzie wywozg podejrzany towar.

AZ: Dtugo grasz w przygodowki. Jakie tytuly uwazasz za najlepsze oraz jakich produkcji najbardziej oczeku-
jesz?

DF: W przygodowki, jako takie, gram w zasadzie od zawsze, jednak jak juz na samym poczgtku wspomniatem,
kontakt ze stylem point’and’click mam dopiero od Kilku lat, a konkretnie od roku 2006. Poczatkowo grywatem je-
dynie w gry pokroju ,Tomb Ridera”, czy ,Silent Hilla”. Gratem réwniez w ,Dreamfalla”, czy ,Fahrenheita”. Byty to
gry bardzo dobre, ale dopiero kontakt z tytutami wykonanymi w starym stylu, dat mi sporo do myslenia i dosze-
dtem do wniosku, ze maja one duzo lepszy klimat. Pierwszg gra point’and’click w ktorg zagratem, byto ,,NIBIRU”,
potem oczywiscie ,Black Mirror” i wiele innych. Najlepszg gra, a w zasadzie juz mozna powiedzie¢ serig, w ktora
do tej pory gratem, byty dwie czesci Tajnych Akt. Pierwsza czes¢, Tunguske, przeszediem az trzy razy, natomiast

w Puritas Cordis gratem stosunkowo niedawno, ale mysle, ze jeszcze do tej gry powrdce. Ostatnig gra z tego ga-
tunku, ktéra ukonczytem, byta gra ,Sinking Island”, ktéra uwazam za réwniez bardzo udana przygotéwke. Obec-
nie mam zamiar przysiasé do jakiego$ starszego tytutu, typu ,Grim Fandango”, ktérego polecat mi takze méj kole-
ga oraz ,Sanitarium”. Mysle, ze powoli uda mi sie nadrobi¢ wszystkie zalegtoSci w tej materii. Jesli natomiast cho-
dzi o moje oczekiwania, to bardzo bym chciat, aby Niemcy zrobili trzecig czeS¢ Tajnych Akt. Chetnie takze zagram
w trzecig czesé ,Art of Murder” oraz kolejna ,Syberie”. Jest réwniez kilka ciekawych projektow, ktérych od dtuz-
szego czasu wypatruje, a ktérych losy
sg jak na razie nieznane. Moge tutaj
wymienié chociazby gre ,Adam Syn-
drom”. Od przeszto roku nie ma abso-
lutnie zadnych wiesci od tworcow tej
przygotowki, ktéra wedtug mnie za-
powiadata sie Swietnie. Takg gra jest
rowniez ,Alter Ego” od Czechow z Fu-
ture Games. Bardzo ciekawie zapo-
wiadajg sie réwniez niezalezne przy-
godowki, takie jak ,Until I'm Gone” czy
,Butterfly” Jarostawa Kuczka. Na te
gry rowniez czekam.

AZ: Dziekujemy za poswiecony czas
i zyczymy dalszej owocnej pracy.
Wszystkie informacje o postepie
mozna $Sledzi¢ na stronie www.dfg-

soft.com.
w2008 DIGEOT
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mertruve | interaktywna bajka

Bajki dziela sie na ciekawe i nudne. | nie ma tutaj roznicy czy ogladamy pozycje

tréjwymiarowa, tak popularng ostatnimi czasy, czy tradycyjna, z recznie wykona-
na animacja. Dobra bajka zawsze sie obroni, nawet pomimo uplywu lat. Zauwazyli-
Scie kiedys, ze wszystkie maja podobna historie? Motywem przewodnim jest ratu-
nek i podréz. Ratunek krélewny, swiata, wzglednie swojej pozycji. Najwazniejsze to
opowiedzie¢ to w odpowiedni sposob. Takim przykiadem jest Shrek. Ciekawie opo-
wiedziana bajka, czerpigca garsciami ze wszystkich sprawdzonych juz pomystow.
Czemu o tym wszystkim wspominam? Bo Ceville jest wiasnie taka bajka. | z pew-
noscia nalezy do pierwszej wspomnianej grupy...

Historia pewnego wiadcy... bre intencje
Faeryanis bylaby spokojna, piek-  wspaniatomysl- Vv Tak naprawdeltoimy jesteSmy Sam i Max!
na kraing, gdzie szczesliwi lu- nego wiadcy
dzie odnalezliby prawdziwy raj i postanowi-
na Ziemi, gdyby nie jeden szko- li obali¢ Cevil-
put. Owym problemem byt sam le’a. Wtargne-
wiadca, tyran o wdziecznym li do jego pata-
imieniu Ceville. Nie, zeby byt zty.  cu (nawiasem
Byt po prostu inny. Lubit tortury, mowiac za-
skazywanie na dozywotnig prace  wsze otwarte-
w kopalni oraz rzgdzenie. Wta- go dla innych),
dza dawata mu poczucie spet- w celu ztapa-
nienia. Niestety biednym wie- nia tyrana. Na
Sniakom (tym to zawsze sie co$ szczescie kro-
nie spodoba) nie wystarczyty do-  lowi udato sie
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uciec. Potem do-
wiedziat sie, ze
przeciez
tak szcze-
Sliwy lud nie
mogt wpasé na
myst obalenia dobrego wtadcy.
Za catg akcjg stat ktos inny - na-
dworny mag, dotychczas zaufany
cztowiek, ktory okazat sie zwykta
szujg. Na szczeScie Ceville miat
sprzymierzencow. Matg dziew-
czynke Lilly, ktéra widziata w nim
wiele dobroci. Przymierze to oka-
ze sie wystarczajgce by pokonac
ztego maga i uratowac Swiat (ale
to na marginesie, bo nie taki byt
pierwotnie plan ,dobrego” Cevil-
le’a).

Brzmi dziwnie? Wiem. Oczywi-
Scie powyzszy opis nalezy trak-
towac z przymruzeniem oka. Ce-
ville nigdy nie byt dobry i istot-
nie zle traktowat poddanych. Ale
co z tego? To bajka, tak nalezy ja
traktowac. A podejscie tworcow
do sprawdzonych schematow
cieszy na kazdym kroku. Juz od
poczatku, sterujgc poczynania-
mi Ceville’a, zaczynamy pojmo-
wac jego tok rozumowania. Co
zrobi¢ ze Swinkami, ktorym wilk

zniszczyt domek? A co zrobic z
wilkiem? Skaza¢ wilka? Skazac
Swinki? Nie! Skaza¢ wszystkich
na prace w kopalni, to nauczag
sie nie zawracac gtowy btahost-
kami, podczas gdy my mamy
prawdziwe zmartwienia - np.: co
by zjesc.

Wreszcie bajka dla mnie...
Powiem szczerze, ze zakocha-
tem sie w humorze tworcow.
Smiatem sie do rozpuku za kaz-
dym razem gdy Ceville wpadat
w kolejne kitopoty albo probowat
rozwigzac juz istniejgce. Nie, nie
zrozumcie mnie Zle. Gra nie pro-
paguje przemocy ani rozwigzy-
wania problemoéw na zasadzie:
nie przejmujmy sie niczym, w
koncu jesteSmy tyranem. Jak za-
znaczytem, obalili nas. | pomi-
mo naszych dyktatorskich zape-
dow, Ceville tak naprawde jest
nieszkodliwym draniem. Czynie-

Ce’ Manifique! Moi dzieto

szielony ser” a la fin! v
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nie zta w sytuacji, kiedy juz nie
ma wtadzy, wychodzi mu bardzo
trudno. Nawet jezeli chce kogos
skrzywdzi¢, to najczeSciej poma-
ga tej osobie, nawet nieSwiado-
mie. Jak wtedy kiedy przekonuje
arcytotrow, ze ich resocjalizacja
u wrozki nie ma sensu. Na po-
czatku wydaje sie to okrutne, ale
potem zdajemy sobie sprawe, ze
dzieki temu oni sg szczesliwsi, a
my mozemy dalej ratowac Swiat.
Nie wspominajac, ze dzieki po-
staci Lilly, a potem paladyna Am-
brosiusa, charakter Ceville’a zo-
staje ztagodzony. Przejawia sie
to w kwestiach dialogowych. Mo-
zemy rozmawiac jako tyran albo
jako mata dziewczynka. Wypo-
wiedzi roznig sie znaczaco i cze-
sto od doboru kwestii zalezy czy
zdobedziemy jaki$ przedmiot,
czy tez nie.

Nowa historia, stare elemen-
ty...
Ceuville to klasyczna gra przygo-

Zakochatem sie w humorze twércow. Smiatem
sie do rozpuku za kazdym razem gdy Ceville
wpadat w kolejne ktopoty albo prébowat roz-

wigzac juz istniejace.

dowa. Ma bardzo przejrzysty in-
terfejs i opcje podswietlania
przedmiotow (wciskajac spacje).
Sterujemy postaciami za pomo-
cg myszy metodg point’n’click.
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Wiasciwie to gra jest sztandaro-
wym przyktadem starych przygo-
dowek, tyle ze w nowej oprawie
graficznej. Pod wieloma wzgle-
dami przypomina mi nowego Si-
mona, ktory rowniez garsciami
czerpat ze znanych motywoéw na
swoj zwariowany sposob.

Cafta zabawa jak zwykle polega
na zbieraniu, fgczeniu i uzywa-
niu przedmiotéow w odpowied-
nich miejscach. Zagadek prak-
tycznie nie uSwiadczymy, cho¢
znajdzie sie kilka, ktére na site
mozna by uzna¢ za tamigtow-

ki. Nie obejdzie sie tez bez kilku
czasowek, ale na szczescie twor-
cy podeszli do nich bardzo libe-
ralnie. Jezeli nam sie nie uda,
mozemy sprobowac jeszcze raz,
bez zadnych konsekwencji.
CzesSciej przyjdzie nam jednak
zmierzy¢ sie z zadaniami na za-
sadzie wspotpracy. Dzieki wpro-
wadzeniu postaci Lilly, a takze
Ambrosiusa (tylko czasami) nie-
ktore zadania bedziemy musieli
wykonac¢ jedng z trzech postaci.
| tylko nia. Dla przyktadu: przed-
miot, ktory zdobedziemy za po-
moca Lilly, podajemy Ceville’o-
wi i ten uzywa go. Albo: Cevil-

le odwraca uwage jakiej$ posta-
ci, zeby w tym czasie Lilly mogta
sobie pomyszkowac¢ po okolicy.
Jest to rozwigzanie moze nie tak
oryginalne, ale za to bardzo za-
bawne i ciekawe. Przypominaja-

Bo Mamy zupa byta za stona. »

ce troche stare
Gobliny.

Jak tu bajko-
wo, kolorowo
i wogole...

, Gra nie za-
chwyca, ale o
cieszy oko i A Tak, ta szafa grajaca
ucho. Grafi- zdecydowanie ozywia to, miejsce.

ka, cho¢ troj-
wymiarowa, nie stoi na
najwyzszym swiato-
wym poziomie i nie
doréwnuje, leci-
wemu juz prze-
ciez,

tworcy, ale mi sie podoba. Tro-
che kanciaste, przerysowane po-
staci pasujg jak ulat do zatozo-
nej konwencji. Podobnie budyn-
Ki i cate otoczenie. Rowniez mu-
zyczka, gtosy postaci, dzwieki sg
dobre. Pozwalajg wczuc sie w kli-
mat. Na osobng uwage zastugu-
je doskonate ttumaczenie EGM’a
z Cd-Action. Kawat dobrej robo-
ty, ktory choé czasami
- odbie-
ga od

Dre-
am-
fal-
I'owi N4 €
na‘naJ— A Q
wyzszych |\
ustawie- i&
niach. Na-
wet w star- \
ciu z fadnym
czwartym Simo-
nem przegrywa.
Ale to niewazne.
Bo grafika jest
taka, jaka miata
byc. Nie wiem
jakie cele po-
stawili sobie




oryginatu, idealnie wpasowuje
sie w polska kulture, tak, ze kaz-
dy wszystko zrozumie. Cho¢ pod-
kreSlam - nie wszystkie zarty
muszg sie podo-
bac.

Prawdziwg pe-
retkg sg jednak
drwiny z istniejgcych
motywoOw i postaci. "
Spéjrzcie uwazniej na J‘
diabta, ktory sepleniac,

mowi, ze zostanie Dungeon Ke-

eperem. Mnie to wgniotto w /3

fotel. Dostownie.

Choc¢ zdarzaja sie chwile
szarosci...

Gra zdaje sie by¢ pozbawiona
wad. Bajkowa, zabawna, koloro-
wa, ale to tylko pozory. Jest kilka
minusow, ktére potrafig skutecz-
nie utrudni¢ zabawe. O ile same
wymagania sprzetowe gry nie
nalezg do najwyzszych i Smia-

to gra pojdzie na Sredniej kla-

sy komputerach stacjonarnych,
a nawet na laptopach, to jednak
zdarzaja sie jej wpadki kodo-
we. Chodzi mi o czas wczytywa-
nia poszczegolnych lokacji. Nie-
wazne jak mochg masz maszyne
- gra bedzie sie wczytywac spo-
ry kawat czasu. Nie pomoga ani
zabawne teksty wySwietlane na
ekranie, ani plansza z postacia.
Jest jedno wyjScie, zrobi¢ sobie
w tym czasie herbate albo cos.
Podobnie ma sie sprawa z ka-
merg. Czasami gubi sie i mamy
problemy z odnalezieniem dro-
gi, etc. Postaci takze nie zawsze
poprawnie reagujg na nasze kli-
kane komendy. Ostatnim minu-
sem jest odnajdywanie przed-
miotow. Stapiaja sie z ttem i zna-
lezienie ich jest czasami niemoz-
liwe. Niby pomaga spacja, ktora
podswietla przedmioty, ale trzy-

CERA RS
AN
manie spacji i s .

wciskanie na opis

przedmiotu jest czasami ucigzli-
we i trudne. Na szczeScie btedy
te da sie jakos znieS¢ i cieszy¢
sie catkiem nieztg rozgrywka.

Czy warto by¢ tyranem?
Podsumowania bywajg najtrud-
niejsze. Jak tutaj ocenié gre, kto-
ra pomimo przebtyskow jest da-
lej typowym Sredniakiem? Szko-
da tych kilku wpadek, ktory-

mi uraczyli nas twoércy. Widac,
ze dopiero rozwijajg swoj poten-
cjat, a sta¢ ich naprawde na wie-
le. Niedostatki techniczne nad-
rabiajg wspaniatg kreatywnoscig
i pomystowoscia. Za to im wiel-
Kie dzieki. Nie zmienia to jednak
faktu, ze poza warstwag fabular-
ng Ceville niczym nadzwyczaj-

nym sie nie wyréznia. Dla-
tego polecam gre wszystkim mi-
toSnikom bajek i przygodowek.
Inni moga sobie tytut odpuscic¢
albo odpali¢ z ciekawosci, co ta-
kiego wyczarowali nam twaorcy.
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W zyciu kazdego recenzenta predzej czy poézniej nadchodzi taka chwila, kiedy dopa-
da go... LEN! Stworzenie to podstepne, pojawia sie nie wiadomo skad i atakuje znie-
nacka. Uciec przed Leniem nie mozna, a i sposobow walki z nim jest niewiele. Mozna
czekac az sie paskud znudzi i nas opusci, szukajac innej ofiary. Tyle ze w przypadku
f' recenzenta rozwigzanie to nie wchodzi w gre, bo na biurku pietrza sie kolejne tytuly
czekajace na przychylng (lub nie) ocene, terminy gonia, a Naczelny na wies¢ o kolej-
nym opoznieniu zaczyna sie niebezpiecznie marszczyc¢ i zmieniac¢ kolor twarzy z cho-
" robliwie bladego na przerazajaco purpurowy. Mozna rowniez starac¢ sie Lenia igno-
rowac i pracowac dalej udajac, ze wcale go nie ma. Rozwigzanie to jeszcze gorsze,
% bo efekty takiej pracy zwykle nie na wiele sie zdaja. Mozna wreszcie - i to jest naj-
lepsze rozwiazanie - zwolac¢ positki do walki z Leniem! W przypadku pracy recenzen-
ta sprowadza sie to do podzialu zadan pomiedzy kilku redaktorow. Tak tez zrobilam,
kiedy nie spodziewajac sie niebezpieczenstwa, ochoczo zgtosilam sie do zrecenzo-
wania gry ‘Yoomurjak’s Ring’. Nie przewidywatam jeszcze wéwczas, ze wiasnie nad-
ciaga najgorsza odmiana Lenia - Len Wakacyjny! Kiedy wiec uwieziona w jego szpo-
nach, nie bylam w stanie zabrac¢ sie do pracy, poprositam o pomoc reszte redakcji,
czego efekty mozecie przeczytac¢ ponizej.
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Tworca gry: Pierrot (Tamas
Z. Marosi, 1969), poczatko-
wo kompozytor, piosenkarz i
producent muzyczny. Na prze-
strzeni ostatnich 20 lat szukat
wyzwan dla siebie w rozma-
itych dziedzinach sztuki.

Stawe na Wegrzech zyskat
dzieki swoim wystepom jako
piosenkarz, w czasie ktorych
nosit maske w stylu komedii
dell’arte, ktéra jednak zakry-
wata tylko potowe jego twa-
rzy. Jego pseudonim pochodzi
wiasnie z tego okresu (1989-
1995). Jako producent mu-
zyczny i tekSciarz przyczynit sie
do powstania ponad 40 pfhyt,
wliczajagc 10 jego wtasnych.
Bardzo duza ilos¢ albumow,
ktore wyprodukowat osiggneta

na Wegrzech status ztotej lub #::

platynowej ptyty.

cencka “Private Moon Produc- &
tions” w 1994, ktéra w 2000 i
roku przeksztatcita sie w wy- %
muzycznych §

dawce nagran
i zmienita nazwe na “Priva-

te Moon Records”. Poczatko-
wo fima byta niezalezna. Z cza- =
sem stafa sie oddziatem Sony
Music, a nastepnie EMI. Jako
osoba wspierajgca mtodych
muzykow, Pierrot zostat pro-

ducentem (i przewodnicza-
cym jury) w programie rozryw-
kowym emitowanym w wegier-
skiej telewizji, o formacie po-

dobnym do amerykanskiego X

Lldola”.

Pierrot zaistniat na rynku opro-

gramowania i gier w 1997, kie-

dy to zatozyt swojg drugg firme
LPrivate Moon Interactive” -

przechrzczong pozniej na ,Pri- §
vate Moon Studios”. Zesp6t za- !

debiutowat swoja pierwsza gra
przygodowag w 1998 roku, kie-
dy to powstata pierwsza wersja
gry z serii ,AGON”. Za pomyst,
scenariusz, projekt gry, grafike
2D oraz oczywiscie za motyw
tytutowy i muzke w grze odpo-
wiada wiasnie Pierrot.

»Polak, Wegier, dwa bratanki...”
Racje mieli nasi przodkowie, kie-
dy tworzyli to powiedzenie. Gdy-

by bowiem nie bratnia mitos¢ pol-
sko-wegierska w nasze AZ-kowe
tapki nie trafitoby najnowsze dziec-
ko Private Moon Studios - gra przy-
godowa ‘Yoomurjak's Ring’. Produk-
cja ta pojawita sie na wegierskim
rynku w 2006 roku. Jezyk wegier-
ski mimo ze piekny, do najpopular-
niejszych jednak nie nalezy, co sku-
tecznie uniemozliwiato zapoznanie
sie z tg gra reszcie Swiata. Sytuacja
zmienita sie dopiero w tym roku,
kiedy to na rynku pojawita sie wer-
sja gry wyposazona w angielskie
ttumaczenie. Dla Scistosci powin-
nam napisaé ,na internetowym ryn-
ku”. Gry nie kupicie bowiem w zad-

nym z tradycyjnych sklepow. Jedy-
na mozliwo$¢ to Sciagniecie jej ze
strony Adventure Shop za ,drobng”

# optatg 29.99 euro (*). Naturalnie

nam tzw. prasowg kopie gry deve-
loper udostepnit bez zadnych optat
i na dodatek z prosbg o wydanie

0 niej opinii. Poniewaz tym razem
otrzymali§my mozliwo$¢ darmowe-
go Sciagniecia gry, (ktéra nota bene
wazy ponad 5 GB!) i nie byliSmy
ograniczeni do jednego redakcyj-
nego egzemplarza, mogliSmy sobie
pozwoli¢ na to, zeby z tytutem za-
poznato sie kilku redaktoréw jedno-
czeSnie. Zaskutkowato to ciekawa
dyskusjg na naszym redakcyjnym
forum i rozmaitymi, czesto sprzecz-
nymi ze soba, wnioskami. ;) Z cze-

Scig z nich bedziecie mieli szanse
zapoznac¢ sie w tej recenzji.

Wtorny nie znaczy nudny!

To prawda, ze jesli chodzi o fabute
‘Yoomurjak’s Ring’, to gdzies, kie-
dys to wszystko juz byto. Wcielamy
sie w Jonatana Hunta, wnuka pro-
fesora Hunta, ktérego znamy z se-
rii ‘AGON’. Ojciec Jonatana umie-

ra wczesSnie, matka ginie w wypad-
ku, a nasz bohater wchodzi w po-
siadanie korespondencji, ktéra jego
dziadek prowadzit z tajemniczym
prof. Abray oraz w posiadanie ksigz-
Ki pt. ‘Stars of Eger’ autorstwa nie-
jakiego Gardonyi Geza. Smieré mat-
ki oraz zakonczenie zwigzku z uko-
chang skfaniajg Jonatana do wy-
ruszenia w sentymentalng podréz

do Wegier - kraju jego rodziciel-

Ki. Bohater postanawia jednak da-
rowac sobie atrakcje turystyczna,
jaka jest Budapeszt i wyrusza do
miasta Eger. Miasta, w ktérym Gar-
donyi spedzit ostatnie lata zycia i

w ktérym powstata jego najstyn-
niejsza powiesé. Naturalnie Jona-
tana nie ciggnie tam wytgcznie mi-
tos¢ do literatury. Powies¢ ‘Stars of
Eger oraz samo miasto okazujg sie
mie¢ jaki$ przedziwny zwigzek z ko-
respondencja, ktérg prowadzit dzia-
dek naszego bohatera oraz z... ma-
szyng przenoszacg w czasie! Tyle a
propos fabuty. Najlepiej podsumo-
wat jg ‘mendosa’, nasz Honorowy
Redaktor Naczelny:
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(...)"Pachnie to wszystko Gabrielem
Knightem, czeSciag pierwsza - wnuk
czy prawnuk, idzie tropem przodka,
badajgc sprawe, ktorg tamten sie
zajmowat, w obcym (choé wtasci-
wie to rodzinnym) kraju; rodzice zgi-
neli w wypadku. Nieco wtérne, ale
ciekawie opowiedziane i wplecione
réwnomiernie w fabute.”(...)

Fabute, w ktérg wprowadza nas
bardzo fajne, swojskie (w pozy-
tywnym znaczeniu tego stowa) in-
tro, ktéremu towarzyszy znakomi-
ty podktad muzyczny. Nigdy nie by-
tam na Wegrzech, ale w jaki$ prze-
dziwny spos6b melodia odgrywana
na wstepie znakomicie wprowadzita
mnie w klimat wegierskich miaste-
czek i domostw.

Zagraj mi piekny Cyganie...
Piosenka Spiewana po wegiersku i
bedaca ttem dla intra nie oznacza
jednak, ze cata oprawa muzyczna
gry utrzymana jest w podobnej styli-
styce. Muzycznie dalej jest juz tylko
lepiej i tu wtasciwie redaktorzy ma-
jacy okazje zagra¢ w gre byli zgod-
ni. Oprawa muzyczna i dZwiekowa
gry to jej wielki atut, bo jest po pro-
stu znakomita! Utwory zostaty do-
brane do lokacji i sytuacji tak, zeby
budowaty nastrdj, pozwalaty sie le-
piej wczué w rozgrywajace sie wy-
darzenia, a przeciez o to wiasnie
chodzi! Zdarzato mi sie odwiedzaé
niektoére lokacje po raz kolejny tylko
po to, zeby postuchaé przyporzad-
kowanego im motywu muzycznego,

I kil
|

mimo ze nie miatam tam juz kom-
pletnie nic do roboty! Doskonatym
przyktadem moze by¢ tto muzyczne,
ktére nam towarzyszy, kiedy zwie-
dzamy bazylike. Nastrojowa muzyka
i kobiecy wokal to potgczenie, kto-
re zagwarantuje ciarki na plecach
co bardziej wrazliwym na dzwie-

ki wszelakie. Twércom gry w cza-
sie komponowania Sciezki dZzwieko-
wej zdecydowanie towarzyszyta Po-
lihymnia - jedna z dziewieciu muz
Homera, ktéra w swojej opiece mia-
ta poezje sakralng oraz muzyke
choralna. Majac takiego patrona,
autorzy ‘Yoomurjak’s Ring’ po pro-
stu nie mogli nam dostarczyé nicze-
g0 innego, jak muzycznej
uczty i to uczty, ktéra zna-
komicie podkresla fabute
gry. Niestety nie
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moge powiedzie¢ tego samego o jej
oprawie wizualne;j.

0 wyzszosci Swiat Bozego Na-
rodzenia nad Swietami Wielkiej
Nocy.

Mniej wiecej taki charakter przy-
jeta dyskusja na forum redakcyj-
nym dotyczgca oprawy graficznej
gry. Ta opiera sie bowiem nie na po-
wszechnym juz dzis obecnie 3D, ale
na doktadnym, szczegbtowym, foto-
graficznym odwzorowaniu poszcze-
golnych miejsc, ktore przyjdzie nam
zwiedzi¢. ‘Yoomurjak’s Ring’ to gra
wykonana w technice FMV, a m6-
wigc bardziej przystepnym jezykiem
- klasyczna ,filméwka”. Swiat gry
stworzono w oparciu o setki bardzo
szczegbtowych zdje¢ miasta, odda-
jacych doktadny wyglad ulic, budyn-
koéw, wnetrz i szczegdtow architek-
tonicznych. Akcje gry umieszczo-
no w roku 2005, a do odtworzenia
wszystkich postaci w grze zatrud-
niono profesjonalnych aktoréw. Na
szczescie ich gra jest daleka od do-
konan znanych nam z rodzimej pro-
dukcji ‘Reah’. Aktorzy wcielajg sie w
swoje postaci naprawde znakomi-
cie i za to duze brawa! Naturalnie
skoro zdecydowano sie umiescic
akcje gry w realnym Swiecie, ktore-
go rzeczywisto$¢ podkresla jeszcze
tak szczegdtowe odwzoro-
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faktycznego wygladu miasta, za-
trudnienie aktoréw byto oczywistym
posunieciem. Problem polega na
tym, ze takie realne odwzorowanie
Swiata w zderzeniu z historia, z kt6-
rg przyjdzie sie nam zmierzyé (ma-
china przenoszgca w czasie, wiado-
mosSci z przesztoSci pozostawione
dla potomnych) byto dla mnie po-
taczeniem nie do konca strawnym.
Trudno mi byto po prostu uwierzyé
w prawdopodobienstwo tej historii,
a tym samym catkowicie sie w niej
zatopié. Gdyby te historie opowie-
dziano z pomoca rysunkowej gra-
fiki bytaby to fikcja od poczatku do
konca. Gdyby wykorzystano techni-
ke filmowg do opowiedzenia historii
0 poszukiwaniu dajmy na to znane-
go ztodzieja antykow, bytaby to opo-
wies¢ bardziej realna, a tak? A tak
mamy catkowicie fikcyjng historie
dziejgcqg sie w dobrze nam znanym,

Spotkamy sie zaréwno z zadaniami wrecz banalny-

mi, jak zwykie prowadzenie dialogu, ktére posunie

fabute do przodu, jak réwniez z zagadkami, ktére

niejednego starego, przygodéwkowego wyjadacza
przyprawia o bezsennosg¢.

realnym Swiecie. Jednym stowem
ni to pies, ni wydra, ale nie robie

z tego zarzutu. Po prostu mnie ta
kombinacja nie do kohca przypadta
do gustu, ale pozostatym cztonkom
redakcji zdawata sie ona zupetnie
nie przeszkadza¢. To natomiast, co
wywotato pewne emocje, to zasad-
nos¢ fotograficznego zamiast gra-
ficznego odwzorowania Swiata gry.
Wywigzata sie dyskusja dotyczgca
tego, na ile takie rozwigzanie ma
wptyw na ,starzenie sie” gry? Otéz
moim zdaniem rozwigzanie, ktore
przyjeli tworcy byto stuszne. Pamie-

tajmy, ze gra ukazata sie w 2006
roku. Gdyby woéwczas oparto jg

na grafice 3D, dzi$ prawdopodob-
nie wygladataby ona mato atrakcyj-
nie. Tymczasem zdjecia to zdjecia.
Zawsze wygladajg tak samo. Zale-
tg gry jest wiec fakt, ze od momen-
tu jej stworzenia nie postarzata sie
graficznie ani o jote. Chociaz zdania
tego nie podziela zupetnie ‘Kami’, a
warto jej wystuchaé, bo to nasz re-
dakcyjny spec od grafiki:

(...)"Kiedys moze i zdjecia byly lep-
sze, ale teraz juz nie bardzo. Poza
tym te zdjecia rzeczywiste wyglada-
ty u mnie dos¢é koszmarnie, bo nie-
mal wszystko byto zamazane. Wola-
tabym bardziej wyrazny wizerunek
miasta. Obecnie wystarczy troche
Swiatta, troche cienia, manipulacja
kolorem i wszystko wyglada bardzo
realnie.”(...)

Jednym stowem, co kto lubi. Jesli
animowana grafika jest dla was wa-
runkiem koniecznym, ‘Yoomurjak’s
Ring’ nie jest dla Was, ale jesli po-
dobato Wam sie takie 'The ‘X-files’
na przyktad, to zdecydowanie po-
winniScie siegnac po ten tytut. Tym
bardziej, ze filmiki w recenzowanej
tu produkcji majg doktadnie takg
dtugosé, jaka mie¢ powinny, tzn.
petnig role przerywnika, a nie gtow-
nej czesci gry, a tak byto we wspo-
mnianym juz ‘The X-files’ wtasnie.
Tamtej produkcji blizej byto do inte-
raktywnego filmu, podczas ktérego
gracz od czasu do czasu miat szan-
se wykonac jakgs czynnosé. W przy-
padku ‘Yoomurjak’s Ring’ zupetnie
nie musicie sie tego obawiag, bo fil-
miki nie zdominowaty rozgrywki.

Gra dla przygodowkowego hard-
core’a czy casuala?

To co w grach przygodowych naj-
wazniejsze, to poza fabutg natu-
ralnie zagadki, z ktérymi przyjdzie




nam sie zmierzyé, a te... sg bar-
dzo nieréwne. Spotkamy sie za-
réwno z zadaniami wrecz banalny-
mi, jak zwykte prowadzenie dialo-
gu, ktére posunie fabute do przo-
du, jak rowniez z zagadkami, ktére
niejednego starego, przygoddwko-
wego wyjadacza przyprawig o bez-
senno$é, niestrawno$é i sprawia,
ze biedaczek przedwczesnie osi-
wieje. Niestety w grze jest kilka ta-
migtéwek totalnie przekombinowa-
nych, albo takich, dla rozwigzania
ktérych dostarczono graczowi zde-
cydowanie zbyt mato wskazowek.
Poza tym rozwigzanie niektorych ta-
migtowek bedzie od Was wymagato
starego, znanego kazdemu fanowi
tego typu gier dziatania zwigzane-
g0 z robieniem dziesigtek notatek

i rozpisywania sobie pewnych roz-
wigzan na kartce. Jesli wiec lubicie
tego typu rozgrywke, to nie powinni-
Scie sie zastanawia¢ nad zakupem
tego tytutu. Jesli jednak przyzwycza-
iliscie sie juz do gier, w ktorych sys-
tem podpowiedzi jest na porzad-
ku dziennym, a zeby rozwigza¢ kaz-
dy problem wystarczy klika¢ wszyst-
kim na wszystkim, to radze omijaé
te produkcje szerokim tukiem. Tu-
taj taczenie przedmiotéw bedzie
miato zastosowanie tylko dwa razy
w ciggu catej gry. Stawiane przed
Wami zadania bedg sie sprowadza-
ty w gtléwnej mierze do czytania, tu-
dziez rozszyfrowywania rozmaitych
tekstéw, wycigganiu informacji od
poszczegblnych os6b, tamania ko-
dow i odnajdywania ukrytego sensu
w pozornie jasnych informacjach.
Przyjdzie Wam réwniez znalez¢ wta-
Sciwg droge w labiryncie oraz uto-

. 2y¢ herb (zdecydowanie najtrudniej-

sza famigtowka w grze). Taki nie-
réwny poziom trudnosci poczytuje
grze za zdecydowany minus. Hard-
corowcy mogg by¢ zniecheceni po-
czatkowo stosunkowo fatwg roz-
grywka i moga nie mie¢ cierpliwo-
Sci, zeby czekaé na te 2-3 famigtow-
ki, ktore bedg dla nich prawdziwym
wyzwaniem. Gracze niedzielni na-
tomiast odwrotnie - zacheceni po-
czatkowym niskim poziomem trud-
nosci, moga doznaé srogiego zawo-
du w zderzeniu z pierwszym, prze-
rastajacym ich mozliwosci zada-

niem.

Spacer po Eger...
Sterowanie w grze nie spra-
wi problemu nikomu, kto
miat do czynienia choCby z
jedna z gier z serii ‘AGON’,
poniewaz w grze ‘Yoomurja-
k’s Ring’ zastosowano do-
kfadnie te same rozwigza-
nia. A jesli nawet ktos nie
miat do tej pory okazji zapo-
znac¢ sie z przygodami prof.
Hunta, to i tak nie powinien

Zespot:

Kierownik i dobry duch zespotu: Pierrot (po-
myst, scenariusz - fabuta i tekst - projekt gry,
muzyka, efekty dzwiekowe, grafika 2D)
Rezyser: Andras Komlos

Operatorzy: L&szl6 Arva, Andrés Khun
Producent: Richard Kun

Aktorzy: Laszlo Gorog, Gyorgy Bardy, Adél Jor-
dan, Péter Vallai, Ganxsta Zolee

Zdjecia panoramiczne: Tamas D. Varga, Gabor
Rév

Gtowny programista: Gabor Csendes

Graficy: Laszlo Falvay, Tamas Gaspar

Czas produkcji: czerwiec 2005 - sierpien 2007

mie¢ wiekszego problemu

Z Opanowaniem poruszania sie po
Swiecie gry. Miasteczko Eger ogla-
damy z perspektywy pierwszej 0so-
by z mozliwosScig obrotu o 360 stop-
ni oraz swobodnego spoglgdania w
goére i w dét i to w dowolnie wybra-
nym przez nas miejscu. Do dyspo-
zycji mamy mape z pokazna iloScig
lokacji, ktére bedg nam udostep-
niane wraz z rozwojem fabuty, no-
tatnik, w ktérym zapisywane bedg
rozmowy, ktére przeprowadzi Jo-
natan oraz inne wazne informacje,
ekwipunek, w ktérym tradycyjnie
juz bedziemy gromadzi¢ wszystkie
znalezione przedmioty oraz ency-
klopedie, ktora... no wiasnie. Ency-
klopedia w grze owszem jest. Przy
prébie jej uruchomienia pojawia sie
okno z informacja, ze uruchomienie
tego narzedzia wigze sie z otwar-
ciem nowego okna przegladarki in-
ternetowej i pytaniem, czy wyraza-
my na to zgode. Klikamy ,yes” i...
nic sie nie dzieje. Nikomu z czton-
koéw redakcji grajacych w te przygo-
doéwke nie udato sie z tego narze-
dzia skorzystaé wiec zaktadam, ze
jest to po prostu btagd w grze, za co
stawiam malutki minus.

Angielski z wegierskim akcen-
tem...

O ttumaczeniu gry na angielski
mozna powiedzie¢ na pewno to,

ze dobrze, ze jest oraz to, ze wiel-
ka szkoda, ze zostato wykonane tak
stabo. A jak, to doskonale ujeta na-
sza recenzentka ‘Madzius888'’:

(..)”"W oczy rzucajg sie nie najlepsze
napisy - mnéstwo literowek, zwtasz-
cza w drugiej potowie, jakby
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napisy robione byty w jedng noc i
ttumacz padat juz ze zmeczenia.
Czasem naprawde przydtugasne
formy az za grzecznoSciowe - zeby
zrozumie¢ przekaz naprawde trze-
ba sie byto skupic.”(...)

Niestety nie pozostaje mi nic inne-
g0, jak z opinig ‘Madzius888’ w pet-
ni sie zgodzi¢. Tworcy nie oszczedzi-
li nam nawet tak kardynalnych bte-
doéw jak ttumaczenie stow powita-
nia jako ‘Good bye’. Nie zdarza sie
to czesto, ale sie zdarza i do tego
potwornie irytuje. Poza tym napisy
niekiedy przewijane s zbyt szybko,
tak jakby zapomniano o tym, ze dla
wiekszoSci oséb, ktore bedg mia-
ty stycznosé z gra, jezyk angielski
nie jest jezykiem rodzimym, a czyta-
nie (ze zrozumieniem!) w jezyku ob-
cym wymaga jednak nieco wiecej
czasu niz czytanie w jezyku ojczy-
stym. Dialogi pojawiajg sie wpraw-
dzie pdzniej w notatniku Jonatana,
co pozwala obejs¢ problem, ale nie
zmienia faktu, ze nie powinno go w
ogole byé. Poza tym nie przettuma-
czono wszystkiego, co w grze usty-
sze( sie da. Dla przyktadu w pokoju
hotelowym Jonatan moze wtaczy¢
telewizor i obejrze¢ jedng z audy-
cji edukacyjnych o Eger. Coz z tego,
skoro zapomniano o przettumacze-
niu stéw lektora? A szkoda, bo za-
pewne mozna by sie dowiedzie¢ kil-
ku ciekawych rzeczy o historii mia-
sta.

Interaktywna wycieczka przez

| czas i przestrzen.

Grze ‘Yoomurjak’s Ring’ nie mozna
odmowic¢ jednej wielkiej zalety re-
kompensujgcej wszystkie jej braki.

Umieszczenie fabuty w realnie ist-
niejacym, pieknym wegierskim mie-
Scie, a do tego fotograficzne odwzo-
rowanie tegoz miasta niemal w kaz-
dym szczegble i jeszcze powigzanie
opowiadanej historii z historig tego
miasta, to pomyst genialny w swej
prostocie! Zyczytabym sobie wie-
cej tego typu sposobow na promo-
wanie miast i miasteczek, zwtasz-
cza polskich! Eger to miejsce uro-
cze, z bogata historig, piekng archi-
tekturg, a wszystko to macie szan-
se poznac dzieki recenzowanej

tu grze. Twércy wprowadzili w zy-
cie zasade prostg i starg jak Swiat:
»uczac bawi¢, bawigc uczy¢”. Je-

Sli zmeczy Was rozgrywka, bedzie-
cie mogli sobie po prostu pospa-
cerowaé ulicami miasta podziwia-
jac jego uroki. Albo wejsé na taras
widokowy, tudziez na szczyt mina-
retu i podziwiaé miasto z lotu pta-
ka. Wielki plus dla autoréw za to, ze
pomysleli i o takiej mozliwosci! Be-
dziecie mogli rowniez zupetnie mi-
mochodem dowiedzie¢ sie o historii
miasta, np. najezdzie Turkéw w XVI
w., albo poznaé co bardziej znacza-
ce rody miasta Eger. W czasie swo-
jej wedrowki Jonatan spotka sie z
przedstawicielem rodziny Boldogi,
ktora jak sie okazuje zakupita Hotel
Senator, rowniez faktycznie istnieja-
cy, W ktérym w grze zatrzymuje sie
Jonatan i byta wiascicielem tegoz
przez blisko 100 lat! Takich smacz-
kow w grze jest znacznie wiecej i
tylko dla nich warto w ‘Yoomurjak’s
Ring’ zagrac.

Kazda podroz ma swoj poczatek
i koniec.
Jaka wiec bedzie ocena koncowa?

§ jgca i madrze skonstruowana, dia-
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Céz, bioragc pod uwage nieco wtor-
ng fabute, odrobine naiwne dialo-
gi, brak jakiejs szczegblnej innowa-
cyjnosci w proponowanych rozwig-
zaniach oraz powazne potkniecia w
ttumaczeniu zdawatoby sie, ze nie
moze by¢ zbyt wysoka. Ta wtérna
fabuta jednak jest bardzo wcigga-

By
o

logi maja swdj urok, a ttumaczenie

o ile nie pozbawione btedoéw, o tyle

nie przeszkadza w ukonczeniu roz- i

grywki. Istotng zaleta gry jest row- 1

niez fakt, ze uruchamia sie i dziata

ptynnie pod Linuksem (konieczne

uzycie Winel)oraz to, ze gra jest na-

prawde dtuga i zapewni Wam kilka-

nascie godzin solidnej rozrywki. Zas

plusem najwiekszym to, co zostato ‘.I'-ﬂ

opisane akapit wyzej - znakomity

pomyst na promocje miasta. Nieste-

ty, poniewaz poki co gra dostepna t

jest tylko w wersji wegierskiej oraz ‘

angielskiej, a jej cena, jak na pol-

skie warunki jest wysoka, obawiam

sie, ze bedzie ona poza zasiegiem

szerszego grona fandw gier przygo-

dowych. W zwigzku z tym wahatam

sie bardzo pomiedzy oceng 6, a 7.

Ostatecznie jednak staneto na tej
drugiej, wtasnie za pomyst.



http://www.yoomurjak.com

Evillady | wywiady z tworca i obsada...

Pierrot
(Tamas Z. Marosi, Twoérca Gry)

1. Kto wpadt na pomyst historii opowiedzianej w grze i jak ten pomyst sie zrodzil? Dlaczego akcje
gry umiejscowiono w Eger?

Rada miasta Eger ogtosita konkurs, na zwiekszenie jego atrakcyjnosci i jego wypromowanie wsréd mtodych,
poprzez stworzenie gry komputerowej. Naturalnie radni nie mysleli wowczas o grze przygodowej. Ale ja ow-
szem. Ogloszenie, ktore Swiadczyto o tym, ze wtodarze Eger majg otwarte umysty, co jest rzadkoScia, zache-
cito mnie do odwaznego zaprezentowania mojego planu. Mianowicie, aby stworzy¢ gre skierowana nie tyl-
ko do dzieci, ktore lubig sie bawi¢ w obrone fortecy, zotnierzy i strzelanie, ale takg skierowang do znacznie
szerszego grona odbiorcow oraz, by zawrze¢ w grze znacznie wiecej wartosci niz tylko przedstawienie Zam-
ku w Eger. Udato mi sie ich do tego pomystu przekonaé. W tym czasie zarys fabuly zaczat juz nabieraé ksztat-
tu w mojej gtowie. Od czasu, kiedy zajmuje sie tworzeniem gier przygodowych, za kazdym razem, kiedy od-
wiedzam historyczne miasto, przychodzi mi na mys|, jak fantastycznym bytoby miejscem, do umieszczenia w
nim fabuty z tajemniczg zbrodnig w tle. Znana powiesS¢ Géza Gardonyi, jego osoba oraz czasy, w ktorych zyt,
byty w Eger na wyciggniecie reki, by od razu stworzy¢ zarys fabuty.

2. lle czasu ekipa spedzita w miescie?

| Tak zwany ,,o0kres przygotowawczy” zajat nam miesigce, podczas gdy same zdjecia zaledwie kilka tygodni.
Negocjacje toczyty sie w kwietniu 2005 roku, prace rozpoczety sie w maju, a wiekszos¢ zdje¢ udato nam sie
ukonczyé w pazdzierniku. Troche dodatkowych zdje¢, z wykorzystaniem planu filmowego, miato miejsce w
styczniu 2006 roku, az wreszcie wrociliSmy do Eger by dokonczy¢ prace wiosna.

3. Jaka byla reakcja mieszkancow Eger? Czy brali oni udziat w grze, jako statysci?

W zasadzie mieszkancy Eger dowiedzieli sie, ze “cos sie bedzie dziato”, kiedy zobaczyli zablokowane dla ru-
chu ulice i place. Naturalnie robiliSmy, co w naszej mocy by poinformowac¢ wszystkich z wyprzedzeniem. Ro-
biliSmy to takze juz po rozpoczeciu zdjec. W efekcie miejscowi wspotpracowali z nami bardzo chetnie. Jakkol-
wiek i wtedy i teraz zdarza sie, ze jacys uparci, zbuntowani kolesie, do ktérych nic nie dociera, sprawiaja, ze
zdjecia zajmujg trzy razy tyle czasu ile powinny. Mimo pomocy udzielanej ekipie przez tuziny policjantow i zot-
nierzy. Niestety takich rzeczy nie da sie uniknaé. Musisz by¢ na nie przygotowany i brac¢ je pod uwage.

4. lle czasu zajeto Wam robienie zdjeé?
Zdjecia panoramiczne byly robione w czasie kilku sesji rownolegle z nagrywaniem aktoréw lub tuz przed. To
byt gtéwny powodd, dla ktdérego zwykle ruchliwe miasto, jak pod wptywem jakiegos czaru, musiato zastygnaé
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A zdjecia w Hotelu ‘Senator’ — sceny, A Jonathan Hunt zawsze stal'za kame- A faza przygotowawcza projektu. Twérca
dzienne byly czesto nagrywane wieczo- ra. Dzieki temu dialogi byly bardziej reali- gry — Pierrot (po prawej)spotyka sie z hi-
rem..., albo odwrotnie';) styczne storykami specjalizujacymi sie w dziejach

Eger; pét roku przed rozpoczeciem zdjeé¢

w bezruchu. PrzeéwiczyliSmy caty proces tworczy znacznie wczesniej i zaplanowaliSmy wszystko z gory, zeby
umozliwi¢ Tamas’owi D. Varga fotografowi i naszej ,drugiej linii” jak najszybszg prace. Nie zmienia to faktu,
ze niekiedy okreSlona czes¢ ulicy musiata by¢ fotografowana ponownie, poniewaz przejechat po niej jakis sa-
mochad i to mimo wszystkich, wczesniejszych przygotowan.

Mimo ze jesteSmy perfekcjonistami, zdarzyty nam sie drobne btedy. Jesli przyjrzycie sie grze doktadnie, be-
dziecie w stanie je wychwycic. Ale tylko, jezeli przyjrzycie sie naprawde doktadnie - dzieki Bogu...

5. Co Wami powodowalo, kiedy decydowaliScie sie uzy¢ zdjeé, zamiast grafiki 3D? Czy takie roz-
wiazanie bylo zwyczajnie tansze?

Powodow byto kilka. Po pierwsze zrobiliSmy to dlatego, ze Eger samo w sobie, jest jak dobrze zbudowana lo-
kacja dla gry przygodowej. Po drugie dlatego, ze waznym dla nas byto wskazanie miejsc wartych odwiedze-
nia - w koncu docelowo pracowaliSmy nad projektem majacym za zadanie promocje miasta. Po trzecie silnik
graficzny opracowany na potrzeby serii “AGON” umozliwit nam zastgpienie renderowanej grafiki panoramicz-
nymi zdjeciami. A skoro tak byto, to i przerywniki w grze, mogly miec charakter filmowy. Po czwarte takie roz-
wigzanie miato dla mnie charakter eksperymentu. Chciatem sie przekonaé, czy bedzie mozliwe wskrzesze-
nie gier z gatunku FMV, z ich lata trwajacej zapasci. Pigty powod byt kolejnym eksperymentem: zatozytem, ze
jesli stworzymy gre , ktora bedzie wygladata, jak film i dawata graczowi podobne odczucia, naktonimy do roz-
grywki nawet te osoby, ktore do tej pory nie miaty nawyku spedzania czasu przy grach komputerowych.

6. Czy bardziej kosztowne jest stworzenie gry w peinym 3D z animowanymi postaciami, czy tez
zatrudnienie do gry znanych aktorow i muzykow?

“Yoomurjak’s Ring” to byta bardzo droga gra. Koszt jej stworzenia byt wielokrotnoScia sumy, ktorg przezna-
czamy na stworzenie kolejnej czesci serii “AGON”. Co nie zmienia faktu, ze budzet, ktorym dysponowaliSmy

v/ kameraizostata umieszczona na pod-

v kierownik planufsprawdza kolejnos¢ nosniku dzwigu, aby z tego ujecialpoka- ¥ uderzenie/Agenta —twarz operatoraljest
ujeéiw asyscie policji zabezpieczajacej zacjzblizenie na Agenta (Laszl6 Arva gtow-  spieta. Udato mulsieljednakiunikna¢ obra-
cate:\wydarzenie i ny operator) zen ;)
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A ujecie z gory. Widele]pizygetewyiwana A ‘typ spodiGiemne] ifatitedonyXaBANI nzy nieddzwiekufczekajacy na kolejne

jest scenalprayjazdu jednoczesnig plizyjaznialSie ujecie

pozostaje niewielka czescia tego, co na stworzenie gry przygodowej przeznaczajg duze firmy - w Stanach
Zjednoczonych, czy Europie Zachodniej na przyktad. To byto innego rodzaju zadanie. Po prostu musieliSmy, a
raczej mogliSmy zaoszczedzié, czy tez zoptymalizowaé koszty - gdzie indziej.

7. lle czasu zajeto stworzenie Ci scenariusza gry?

Jedno popotudnie wystarczyto, zeby stworzy¢ pierwszy konspekt. Po zakonczeniu przygotowan datem sobie
kolejny miesigc na dokornczenie pisania. To byto w sierpniu. Udato mi sie wowczas ukonczy¢ prace w 90%,
ale wszystko byto gotowe przed rozpoczeciem zdje¢ w pazdzierniku. Szlifowanie narracji i treS¢ niektorych
dokumentow trwato rownoczesnie z tworzeniem pozostatego materiatu i programowaniem. Chciatem te dzia-
tania zrownac ze scenami, ktore powoli zaczety nabieraé ksztattu i stawaty sie gotowe do tego, by je wyprobo-
wac.

8. Czy sa jakiekolwiek plany zwigzane ze stworzeniem kontynuacji ,Yoomurjak’s Ring”?

Taka mozliwoS¢ wyptywa zaréwno z historii opowiedzianej w grze, jak i z postaci gtdbwnego bohatera. Niestety
na Wegrzech nie ma tylu zarzgdcow miast nastawionych tak pozytywnie i z tak otwartymi gtowami, jak wioda-
rze miasta Eger kilka lat temu. Co nie zmienia faktu, ze zainteresowanie [ta grg — dopisek Evillady] utrzymu-

je sie od czasu jej powstania. Od tamtej pory spotykam sie z ofertami wziecia udziatu w mniejszych lub wiek-
szych projektach i jestem bardzo dumny z tego, ze gra nie tylko odniosta sukces, ale rowniez zdobyta znacza-
cg nagrode. [0 czym wiecej w ramce - dopisek Evillady].

9. Czy dokonywates, jakichs zmian w scenariuszu juz po tym, jak rozpoczely sie prace nad gra?
Masz ogromng mozliwos¢ zmian, kiedy tworzysz gre w 3D. Ale kiedy raz zrobisz zdjecie i jakies filmowe uje-
cie dysponujesz materiatem, ktory znacznie trudniej zmienic¢. Naturalnie sg rozmaite rozwigzania dostepne
na etapie post-produkciji, jak na przyktad retusz, ale my nie jesteSmy ,Industrial Light & Magic...!” [Wytwornia
filmowa, ktorej wtascicielem i zatozycielem jest George Lucas - dopisek Evillady]. Wiec, jakby to ujaé, ja je-
stem raczej zwolennikiem doktadnego planowania.

10. lle osob bylo zaangazowanych w ten projekt?

Co6z prawde méwigc jeszcze tego nie policzytem. Trudno powiedzie¢, poniewaz rézne ekipy pracowaty przy
roznych etapach produkgji: projektanci, ekipa filmowa, graficy, programisci i tak dalej. Mysle, ze co$ okoto 60
0s6b wliczajgc aktorow.

11. Czy miasto Eger bylo sponsorem gry?
Tak. Wiasciwie moge powiedzieé, ze tak byto w tym przypadku. Naturalnie oni rowniez mieli fundusze od in-
nych sponsorow i ofiarodawcow.

12. Czy byly organizowane castingi na odtworcow giownych rol, czy tez scenariusz pisates od
razu z mysla o konkretnym aktorze?

Miatem w gtowie pomyst na idealnych odtworcéw gidwnych rél w grze i na szczesScie wszyscy oni zgodzili sie
chetnie na udziat w tym projekcie. Jestem ogromnie dumny, ze Gyorgy Bardy zgodzit sie ponownie wcieli¢ w
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postaé Yoomurjaka, bo w naszym kraju wszyscy wiedzg, ze grat juz te postac w filmie z 1969 roku, na pod-
stawie ksigzki “Stars of Eger”. Osoba Laszlé Gorog [odtworca roli Jonathan’a - dopisek Evillady] przyszta mi
na my$l, zaraz na poczgtku, podczas pisania pierwszych kwestii dialogowych. Z czasem nie potrafitem juz
sobie wyobrazi¢ nikogo innego w tej roli. Po raz pierwszy miatem okazje z nim wspotpracowacé w roku 1991,
przy okazji musicalu, w ktorym wystepowat [“Mechaniczna Pomarancza”, patrz odpowiedzZ LaszIlé na pyt. nr
2. - dopisek Evillady]. Pozostatych odtworcéw pomniejszych rél wybraliSmy sposréd obsady teatru w Eger, a
wiec byly réwniez tradycyjne castingi.

13. lle zdjec Eger zostato wykonanych na potrzeby gry?

Programisci twierdza, ze liczba zdje¢ panoramicznych wykorzystanych w grze przekracza 800! To bardzo
duza ilosg, jesli sie wezmie pod uwage, ze przecietna gra przygodowa ma okoto 100 punktow stycznych po-
miedzy lokalizacjami. Taki punkt styczny w grze sktada sie Srednio z 6 ekrandw, ale nasz fotograf wykazat
sie innym podejSciem do tematu: skleit ze sobg od 4 do 6 zdje¢ dajacych pole widzenia 180° dla kazdej pa-
noramy. Poza tym sa naturalnie inne zdjecia, zblizenia i zdjecia uzupetniajgce do poszczegoblnych scen, nie
wspominajgc nawet o materiale roboczym, pozyskanym w czasie przygotowan. [Czes¢ z tych zdjeé mozecie
zobaczy¢ w ZINie - dopisek Evillady]. WyprodukowaliSmy nagranie dtugosci 4-5 godzin, by na koncu wykorzy-
sta€ z niego 90 minut filmu, ktory byt wykorzystany na potrzeby gry.

14. Czy mozesz mi prosze wyjasnic, co robi jedna z gier z serii “AGON” w XVI w., w piwnicy, beda-
cej mieszkaniem Turka? ;)

Jonathan réwniez byt zdumiony - doszedt do wniosku, ze by¢ moze inny podréznik w czasie tam jg zostawit.
Widocznie byta to jego ulubiona gra ;) Sledztwo w tej sprawie ciagle trwa...
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15. Skoro giownym zalozeniem bylo wypromowanie miasta poprzez stworzenie gry komputero-
wej, poziom zagadek powinien by¢ odpowiedni dla szerszego grona odbiorcow. Tymczasem nie-
ktore tamigtowki w grze, jak na przykiad ta z herbem, sa naprawde trudne. Stwarza to zagroze-
nie, ze wiele osob gre rozpocznie, ale znacznie mniej ja ukonczy. Czy nie uwazasz, ze tamiglowki
w grze, ktorej zadaniem jest promowanie miasta, powinny by¢ mniej ztozone?

Mysle, ze udato nam sie zrownowazyc¢ ilos¢ zadan trudniejszych i tatwiejszych. Gdyby w grze byty wylgcznie
zadania bardzo proste, gracze bardziej doswiadczeni mogliby sie krzywié. Jasnym jest, ze nie da sie zadowo-
lic wszystkich. Mimo to uwazam, ze kazdy jest w stanie ukonczy¢ gre z pomoca dostepng na naszej stronie
[www.yoomurjak.com - oficjalna strona gry, na ktorej umieszczony jest poradnik w jezyku angielskim. Solu-
cje w jezyku polskim znajdziecie wkrotce na www.adventure-zone.info - dopisek Evillady]. Z tym, ze nigdy nie
zapominajcie o tym, ze najwiecej frajdy jest z samodzielnego rozwigzywania tamigtoéwek. Co do samych zaga-
dek, moj pomyst byt taki, zeby postawi¢ gtownego bohatera przed zadaniami na tyle realistycznymi, na ile tyl-
ko to mozliwe - gtdwnie z uwagi na fakt, ze Srodowisko, w ktorym rozgrywa sie cata fabuta rowniez jest mak-
symalnie realistyczne. Dlatego tez tylko bardzo niewielka modyfikacja wchodzita w gre — dla przyktadu mato
wymagajaca uktadanka bylaby wiecej niz niewystarczajaca, zeby odpowiedzieé¢ na pytanie o heraldyke, ktorej
zasady byty przekazane wytgcznie w napisanym bardzo archaicznym jezyku wierszu, opisujacym jak wygladat
herb rodziny Boldogi. Bardzo mocno przefiltrowaliSmy informacije i reguty rzadzace heraldyka oraz uproscili-
Smy narzedzia, ktoérych mozna uzy¢, by unikng¢ upodobnienia tej famigtowki do pracy naukowej. Jednocze-
Snie famigiowka pozostata autentyczna we wszystkich szczegotach - z matym bonusem w postaci mozliwo-
Sci stworzenia wtasnego herbu. Takiego, ktory bedzie Ci sie podobat najbardziej.

16. Dlaczego zdecydowales sie zatrudni¢ Ganxsta Zolee do tego projektu? Czy Twoja decyzja wy-
nikata z faktu, ze jego wyglad odpowiada stereotypowemu wizerunkowi ,bandziora”? Czy tez
miales nadzieje, ze dzieki temu gra lepiej sie sprzeda, bo zakupia ja rowniez fani rapera? A moze
byly zupeinie inne powody?

Powodow byto kilka. Zolee przyszedt mi na mysl bardzo wczesnie, jeszcze podczas pisania scenariusza. Zna-
my sie i jesteSmy dobrymi przyjaciétmi od ponad dziesieciu lat, odkad zostatem producentem jego ptyt. To
byto w 1995. Co wiecej gry przygodowe sg nasza wspolng pasjq i czesto razem gramy. Naturalnie Ganxsta
byt Swiadomy mojej aktywnosci na polu gier przygodowych i zdarzato sie, ze podkfadat gtos pod konkretne
postaci w grach z serii “AGON” (na przykfad do niego nalezy chrapanie Swansona w Londynie, czy tez gtos
garncarza w Toledo w wersji wegierskiej). Do tego Zolee zagrat w wielu filmach mimo ze tak naprawde nie
jest aktorem. Biorgc pod uwage, ze oboje jego rodzice sa aktorami, jego talent nie powinien dziwi¢. Dlate-
go tez, jemu ztozytem propozycje udziatu w tym projekcie w pierwszej kolejnosci — a on naturalnie przyjat te
role z radoScig. Na Wegrzech Ganxta jest nie tylko raperem, ale rowniez bardzo znang osobistoScig medial-
nag wiec naturalnie zalezato mi rowniez na tym, zeby powigzac jego popularno$é z moja gra. Koniec koncow,
takie rozwigzanie jest dla nas obu tak naturalne, ze po prostu nie mogto by¢ inaczej.

17. Czy, za wyjatkiem kolejnych czesci serii “AGON”, macie w planach inne gry przygodowe? Jesli
nie, to kiedy mozemy sie spodziewaé¢ nastepnej odstony serii i, czy macie juz dla niej tytutl roboczy?
Mnéstwo ludzi z Private Moon Studios [firma zatozona przez Pierrot’a, zagraniczny wydawca serii “AGON” -
dopisek Evillady] jest zaangazowanych w tworzenie kolejnych czesci serii. Ale mamy tez plany zwigzane
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tylko poméc w produkciji dymu?

z grami innego rodzaju. Bytoby fantastycznie, gdyby udato nam sie stworzy¢ gre nie tylko na PC, ale réow-
niez na inne platformy. Ostatnio pracujemy nad kolejnymi grami przygodowymi, ktérych akcja rozgrywa sie
w realnym Swiecie, w lokacjach istniejacych w rzeczywistosci i naturalnie skorzystalibySmy z okazji mozliwo-
Sci stworzenia kolejnego interaktywnego filmu takiego, jak ,Yoomurjak’s Ring”. Ciggle poszukujemy nowych
mozliwosci jednoczesnie pracujgc nad zblizajaca sie kolejng czescig serii “AGON”, ktora osiggneta ostat-

ni etap realizacji [mowa o grze o roboczym tytule ,The Tale of the Four dragons”, nad ktora prace trwaja od
2008 roku - dopisek Evillady]. W kazdym razie, czy jest jakikolwiek powdd, dla ktérego nastepna przygoda
Jonathan’a Hunt’a nie mogtaby sie rozgrywac na przyktad, gdzies w Polsce...? :)

Laszlo Gorog
(Jonathan Hunt)

1. Czy praca aktora na planie gry komputerowej rozni sie bardzo od pracy na planie filmowym?
Jesli tak, to jakie byly glowne roznice?

Trzeba po prostu graé z takim samym oddaniem, checia, koncentracja i radoscia. OsobiScie nie odczutem
zadnych roznic. Z wyjatkiem tego, ze skoro wszystko dziato sie w grze (co oznacza, ze liczy sie rytm rozgryw-
ki, a nie filmu), musiatem nie tylko nieustannie zmagac sie z postacig, ktoéra miatem zagracé, ale miec takze
w pamieci potencjalnego gracza. Byto rowniez znacznie wiecej scen, w ktorych musiatem by¢ niewidzialny -
moja obecnos¢ sprowadzata sie “tylko” do pomocy kolegom. Gtdwna réznica polegata jednak na tym, ze pod
presja budzetu i czasu pracowaliSmy w “przerazajacym” tempie, usitujac wykorzysta¢ kazdg minute do mak-
simum. Jednoczesnie byliSmy przepetnieni entuzjazmem i dodatkowg koncentracija, ktorych to ,nowe me-
dium” od nas wymagato.

v stuzby miejskie, zotnierze, policja, straz- v Gyorgy Bardy jako Mihaly Jambor. 85-let-

Y wiersz i ostatnia wiadomos¢ od Yoomur- nicy miejscy i studenci ochraniaja plan i ni aktor'miatiwieledliniifdialogowych do za-
jaka utknety w talizmanie. Rekwizytor spie- dbaja o to, zeby zdjecia, na czasowo za-___ pamietania.\Ostatnieirzut okiem na scena-
szy na pomoc mknietych ulicach, przebiegaly bez zaklocen  riusz z rezyserem Andrasem Komlésem
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A rezyser (Andras Komlds), producent A ostatnie spotkanie przed rozpoczeciem A jedyna nieprofesjonalng aktorka byta
(Pierrot) i kierownik produkcji (Richard zdje¢ w domu Pierrot’a. Po lewej: Laszl6 sprzedawczyni na straganie. Zwyczajnie
Kun) przegladaja scenariusz do sceny kre- Falvay gtdwny grafik nie udato sie znalez¢ odpowiedniego ak-
conej na tarasie widokowym tora do tej roli. Przez chwile wygladato na
to, ze w te postacibedzieisie musiat wcieli¢
samrezyser:;)

2. Dlaczego zdecydowales sie wziac udziat w tworzeniu gry przygodowej? Czy bylo cos, co szcze-
golnie Cie zachecilo, czy tez moze ktos musiat Cie przekonywac do tego projektu?

Zacznijmy od tego, ze musiatem skorzystac z okazji - chodzi mi o taka sytuacje, kiedy masz to szczescie, ze
mozesz o czyms zdecydowac. Wiasnie z takg sytuacjg miatem do czynienia, kiedy Pierrot [tworca gry - do-
pisek Evillady] ztozyt mi te propozycje. Wtasciwie miatem juz raz okazje z nim wspotpracowac przy tworze-
niu musicalowej wersji “Mechanicznej Pomaranczy” Anthony’ego Burgess’a. Bytem bardzo szczesliwy, kie-
dy otrzymatem telefon od Pierrot’a i gotowy do tego, by podjgé wyzwanie. Przede wszystkim dlatego, ze mia-
tem nadzieje na kolejng udang wspotprace, ale rowniez dlatego, ze bardzo spodobat mi sie pomyst i catkowi-
cie dla mnie nowe zadanie. Lubie gry przygodowe i podoba mi sie fakt, ze mozesz w nich odnieS¢ sukces nie
tylko ruszajac joystickiem, ale zwyczajnie wykorzystujgc zdolnosé logicznego myslenia. Co wiecej nie otrzy-
mujesz bonusowych punktéw za trupy. Kiedy bytem miody, zwyczajnie uwielbiatem historie opowiedziang w
ksigzce ,Stars of Eger”, a teraz uznatem pomyst Pierrot’a na machine czasu za naprawde wyjatkowy i zabaw-
ny. No i oczywiScie chciatem by¢ jego czescig!

3. Co sadzisz o historii opowiedzianej w grze oraz o jej scenariuszu?

Mozesz sie domysli¢ z tego, co wiasnie powiedziatem, ze bytem bardzo pozytywnie nastawiony do catego pro-
jektu. Szkoda tylko, ze “ograniczenia”, o ktérych wspomniatem przy okazji pierwszego pytania, nie pozwoli-
ty nam na wprowadzenie wiekszych zmian, albo dodanie czegos, co sprawitoby, ze gra bytaby jeszcze lepsza,
juz po tym, jak zostata zmontowana i zobaczyliSmy jej ,finalng wersje”.

4. Czy bylbys zainteresowany wzieciem ponownego udziatu w podobnym projekcie? Na przykiad,
gdyby pojawily sie plany na stworzenie drugiej czesci ,Yoomurjak’s Ring”?

Bytbym zachwycony. Zaréwno, gdyby byta to druga czes¢, jak tez zupetnie nowa przygoda Jonathan’a Hunt’a.
Biorgc pod uwage przyjazn Polsko-Wegierska, bytbym szczesliwy, gdybym mogt przeprowadzi¢ jakies Sledz-
two w rejonie Mazur - zwtaszcza, ze méj brat ozenit sie z dziewczyna, ktéra jest w potowie Polka.

5. Czy w czasie prac nad gra zdarzaly sie jakies zabawne sytuacje? Czy mozesz przywotaé, ktoras
z nich?

Caty czas zdjeciowy byt przyjemnoscig — w przeciwnym razie nie dalibySmy rady wykonac¢ tak olbrzymiej pra-
cy. Prawde moéwiac nie pamietam, zadnych ,klasycznych wpadek filmowych”, o ktorych zwykle opowiada sie
po zakonczeniu projektu. Pamietam za to, ze ja, Pierrot i Ganxta Zolee [znany wegierski raper - dopisek Evil-
lady] opowiadaliSmy sobie mndstwo historii tak zabawnych, ze czesto SmialiSmy sie do fez.

6. Czy w czasie zdje¢ byly jakiekolwiek ujecia, w ktorych potrzebna byla pomoc kaskadera?

Byta jedna taka sytuacja, kiedy trzeba byto sie wspia¢ na mur otaczajacy miasto. Byto tak p6zno i tak zimno,
ze nie chcieliSmy ryzykowac¢ dla jednego ,ujecia wspinaczkowego”. Ale wszystkie pozostate wspinaczki sg juz
w moim wykonaniu!
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7. Co sadzisz o postaci, w ktora przyszio Ci sie wcieli¢? Polubites Jonathan’a? Czy sa jakiekol-
wiek cechy wspolne pomiedzy Toba i postacia, ktora grates?

Naprawde polubitem Jonathan’a. Pewnie z powodu rzeczy, ktore sg dla nas wspdlne. Ja réwniez lubie sie wy-
stawia¢ w sposob uprzejmy, logiczny (cho¢ byé moze czasem nieco zawity), w wyszukanym stylu. Lubie postu-
giwac sie jezykiem z klasa. Jak to zostato ujete w grze: w sposéb nieco ,staroSwiecki”. Wielkg frajde sprawia
mi, kiedy dojde do czegos, kiedy uda mi sie cos odkry¢ dzieki temu, ze troche pogtowkuje. Wierze w site umy-
stu - cho¢ dzis takie przekonanie staje sie coraz bardziej niemodne.

8. Czy uwazasz, ze w czasach, kiedy przemoc i mnostwo krwi sa rzeczami bardzo popularnymi w
grach komputerowych, taka gra, jak “Yoomurjak’s Ring” ciagle ma szanse przyciagnac graczy?
Interesujesz sie tymi rzeczami, na ktére ktos zwrécit Twojg uwage. Wierze, ze produkt o wysokim standar-
dzie, z gornej potki, znajdzie swoich odbiorcow - jesli tylko bedzie miat szanse, zeby do nich dotrze¢. Nasz
caty budzet byt zaledwie czeScig sumy, ktorg wielkie firmy przeznaczajg wytgcznie na promocje swojej nowej
strzelanki. Na szczesScie zebraliSmy mnéstwo pozytywnych opinii, praktycznie wszyscy, ktorzy mieli szanse ze-
tkng¢ sie z gra (bez wzgledu na wiek) byli z niej zadowoleni.

9. Czy czytates powiesé¢ Gardonyi?

Naturalnie. Zaktadam, ze dokfadnie tak, jak “Quo Vadis” Sienkiewicza, czy “Faraon” Bolestawa Prusa sg po-
zycjami obowigzkowymi dla Polakéw, tak samo powies¢ Gardonyi ,Stars of Eger” jest ksigzkga obowigzkowa
w haszym Kkraju.
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10. Czy starates sie mowic w grze z amerykanskim akcentem? Pytam, poniewaz wszystkie postaci
w grze go zauwazaja podczas, gdy my (polscy recenzenci) mieliSmy problem, zeby go ustyszec ;)
Rozmaite akcenty, ktore mozna ustyszeé, to juz tradycja w krajach anglojezycznych. Nie ma tego jednak na
Wegrzech. Co wiecej, takie usitowanie mogtoby brzmieé po prostu Smiesznie. Dlatego postanowiliSmy zasy-
gnalizowac¢ “wyobcowanie” [Jonathan’a - dopisek Evillady] raczej poprzez fakt, ze postuguje sie on “szkolnym
jezykiem wegierskim”, niz przez akcent. Objawia sie to tym, ze Jonathan - zwtaszcza, kiedy jest podekscyto-
wany - po prostu popetnia btedy, kiedy probuje sie wystowi¢ po wegiersku. Naturalnie takie byto nasze zamie-
rzenie i wtasnie to dostrzegajg niektore postaci w grze.

Ganxsta Zolee
(“Agent”)

1. Dlaczego zdecydowales sie wziac udziat w tworzeniu gry przygodowej? Czy bylo w tym projek-
cie cos szczegolnego, co Cie przekonato?

Gra zostata stworzona przez jednego z moich najlepszych przyjaciét [mowa o Pierrot - dopisek Evillady], kt6-
ry mnie o to poprosit, wiec moj udziat w tym projekcie nie podlegat dyskusji. Poza tym Swietnie sie bawitem.

2. Jak zareagowali fani Twojej muzyki, kiedy sie dowiedzieli, ze zagrasz jednego z “bandziorow”
w grze przygodowej?

Dla moich fanéw jest rzecza naturalng, ze jestem tym ztym facetem. Wiekszym problemem bytoby, gdyby sie
okazato, ze mam zagra¢ kogos$ dobrego.

3. Czy brates udziat w tworzeniu muzyki do tej gry? Jesli nie, to czy kiedykolwiek myslates o ta-
kiej mozliwosci? Czy bylbys zainteresowany, gdyby ktos Cie poprosit o napisanie muzyki do gry
komputerowej?

Nie, nie bratem udziatu w tworzeniu muzyki do tej gry. Z drugiej strony lubie wyzwania wiec chetnie bym cze-
gos takiego sprobowat. Ale wszyscy powinni mie¢ Swiadomosé, ze moj gust muzyczny jest nieco odmienny.
Nie naleze do mainstreamu, jesli wiesz, co mam na mysli. Ale, jesli ktokolwiek stworzy gre, do ktorej bedzie
potrzebowat hardcorowej muzyki z piekta rodem - to jestem do dyspozycji chtopcze. [Z uwagi, na sposob, w
jaki wywiad byt przeprowadzany, Ganxta nie miat Swiadomosci, ze rozmawia z dziewczyng :D - dopisek Evil-
lady].

4. Czy sam jestes fanem gier komputerowych? Jesli tak, to jakie gry lubisz najbardziej?
Najbardziej lubie gry sportowe - pitka nozna, hokej, rugby, boks, etc., ale lubie réwniez gry przygodowe. W
kazdy weekend gram razem z Pierrot’em, ktory jest ojcem tej gry [,Yoomurjak’s Ring” - dopisek Evillady].
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5. Czy zrobienie z Ciebie “zlego faceta” wymagalo duzej charakteryzacji? Np., czy te tatutaze sa

prawdziwe? ;)
Nigdy nie potrzebowatem charakteryzacji. Jestem, jaki jestem. Nie tylko tatuaze sg prawdziwe, ale w jedy-
nym stusznym znaczeniu tego stowa, jestem prawdziwym hardcorem.

6. Czy zgodzilbys sie, gdyby ktos Cie poprosit, zebys wziat udziat w drugiej czesci “Yoomurjak’s
Ring” lub tez zupetnie innej grze, w ktorej otrzymatbys wieksza role?
Jasne, ze bym sie zgodzit chtopie! Gdzie jest kontrakt?

7. Czy miales okazje zagrac w gre po jej ukonczeniu? Co o niej sadzisz?
Tak miatem okazje w nig zagrac. To jest prawdziwa przygoda, wielka frajda dla wszystkich.

8. Twoja ostatnia plyta ukazala sie w roku 1997. Czy aktualnie pracujesz nad jakas nowa plyta?
Kiedy bedziemy mogli ja ustyszec?

Z mojg kapelg raperskg - the Kartel - wypusciliSmy nowg ptyte we wrzesniu. Jej tytut to ,Wtasnie, kiedy my-
Slates, ze to koniec”. Z punkowa kapelg - the KGB, w ktorej jestem bebniarzem, planujemy wyjs¢ do ludzi z
nowym materiatem, gdzies w okolicach listopada lub grudnia.

Do widzenia Polsko, trzymajcie sie ludzie!
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ez sie dziato! 3 dni, prawie 30 tysiecy zwiedzajacych, 9 prezentacji gier na Scenie

fownej, bicie ordu Guinessa, turnieje gier, dziesiatki konkursow, 2 koncerty,
hostessy i, ccﬁainiejsze, premierowe tytuly po raz pierwszy udostepnione gra-
czom! Tegoroczna edycja Poznan Game Arena zapewniia tej imprezie pozycje nie-
kwestionowanego lidera na liscie najwazniejszych wydarzen poswieconych grom
w naszym kraju. Na swiecie najwazniejsza impreza tego typu sa targi E3. W Euro-
pie targi Gameéscom, w Polsce Poznan Game Arena. Tegoroczna edycja udowodnita,
ze rynek gier w naszym kraju ma sie $swietnie, dzieki wiernym fanom, ktérzy mimo
malo sprzyjajacej pogody, zjechali sie na targi z calej Polski, bijac kolejny rekord
frekwenciji. Jesll juz zatlujecie, ze Was tam nie bylo, to... macie racje! Oj jest czego
zatlowagé, o czlym ‘Szerzej w naszej relacji.

. W tym roku organizatorzy po raz pierw-
v Jay Watamaniuk z ttumaczem na scenie SZyERetanowili JIgibeda sie odby:
. waty przez 3 dni, a nie 2, jak to miato
miejsce jeszcze w zesztym roku. Pierw-
szy dzien byt dniem zamknietym, wy-
facznie dla przedstawicieli szeroko po-
jetych medioéw i zaproszonych gosci. O
tym, jak stuszna byta to decyzja, prze-
konaliSmy sie juz drugiego dnia, kiedy
to 0 godzinie 10:00 rano otwarto bramy
hal targowych i zaczeto na nie wpusz-
czaé pierwszych zwiedzajacych. Najbar-
dziej hardcorowi fani czekali pod hala-
mi juz od godziny, stojac na przejmuja-
cym zimnie i w sigpiacym deszczu. Kie-
dy tylko otwarto bramy cata ta rzesza lu-
dzi rzucita sie do srodka dostownie bie-
giem i wierzcie mi, nie wynikato to z fak-
tu, ze na zewnatrz byto tak zimno ;) Wi-
dok masy ludzi wbiegajacych na teren
targow, krzyczacych i przepychajgcych
sie miedzy sobg przywiédt mi na mysl
fanéw wbiegajgcych na stadion, na kto-
rym ma sie odby¢ koncert rockowy. Sko-
= =T jarzenie tym trafniejsze, ze dominacja
; mezczyzn wsrdd zwiedzajacych byta po-
razajaca. Swiadczy to dobitnie o tym, ze
gry komputerowe wcigz nie sa zbyt po-
pularne wsrod kobiet, a szkoda! Wa-
chlarz tytutéw udostepnionych graczom
w czasie trwania targow byt naprawde
szeroki i kazdy mogt znalezé co$ dla sie-
bie. O tym, jednak za chwile.
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Zacznijmy od prezentacji, ktore or-
ganizatorzy przygotowali dla dzien-
nikarzy pierwszego dnia. Zgroma-
dzeni licznie przedstawiciele prasy,
wsrod ktorych dominowali pracow-
nicy rozmaitych serwisoéw interne-
towych, mieli szanse, jako pierwsi
ocenic takie gry, jak:

- Mass Effect 2 (Bioware & Elec-
tronic Arts)

- Avatar (Ubisoft)

- Dragon Age: Poczatek (Biowa-
re & Electronic Arts)

- Assasins Creed 2 (Ubisoft)

- Tom Clancy’s: Splinter Cell Co-
nviction (Ubisoft)

- Mount & Blade: Ogniem i Mie-
czem (Tale Worlds & CD Projekt)

Jestescie ciekawi, ktora gra zrobita
na nas najwieksze wrazenie? Zde-
cydowanie Assasins Creed 2. Ci z
Was, ktorzy nie moga sie juz docze-
kac¢ kolejnej czesci przygdd Zaboj-
Cy ha pewno sie nie zawiodg! Kami
W swojej relacji wspomniata juz o
znakomitej muzyce, ktora towarzy-
szy rozgrywce. Ja dodam, ze w dru-
giej czeSci wyposazono Assasyna w
nowe umiejetnosci takie jak ptywa-
nie, czy Scigganie w przepasc prze-
ciwnikow stojgcych na skraju da-
chu. Wyposazono go rowniez w kil-
ka nowych broni. Poza tym gtéwny
bohater porusza sie jeszcze ptyn-
niej, niz miato to miejsce w pierw-
szej czesci! Nowym elementem roz-
grywki bedzie rowniez czynnosé z
pozoru banalna, ale majgca istot-
ny wptyw na przebieg akcji. Wraz
ze wzrostem ztej stawy Zabojcy be-
dzie rosto zainteresowanie strazni-
kow jego osobga. Bedg oni rozwie-
sza¢ na murach miasta ni mniej, ni
wiecej tylko listy goncze za naszym
bohaterem. Od gracza bedzie zale-
zato, czy bedzie te plakaty niszczyt
i zrywat, dziekiiezemu bedzie mogt
realizowaé swoje mmm ta-
kim spokoju. Czy tez ie sie
tymi ogloszeniami w ogble intere-
sowat, narazajgc sie tym samym na
zmasowane ataki straznikow.

Najwiekszym rozczarowaniem
tego dnia byta dla mnie natomiast
prezentacja gry Mount & Blade:

Ogniem i Mieczem. Sama prezen-
tacja zostata zorganizowana w spo-
s6b oryginalny i wyrdzniajacy sie
pozytywnie na tle pozostatych. Brat
W niej udziat osobnik ubrany w stroj
szlachecki i przemawiajacy do zgro-
madzonej publicznosci po staro-
polsku. Problem polega na tym, ze
chodzi przeciez nie 0 samg prezen-
tacje, a o gre, jako taka, a ta... Coz,
graficznie nie powala. Jesli przy-
zwyczailisScie sie juz do fajerwer-
kow graficznych serwowanych nam
przez takie gry, jak Mass Effect, to
w przypadku Mount & Blade mo-
zecie o nich zapomnieé. Przed-
stawiciel CD Projekt z rozbrajaja-
€3 Sszczeroscig przyznat, ze graficz-
nie gra nie zachwyca, ale spowodo-
wane jest to rozmachem pél bitew-
nych i iloScig jednostek, ktére bedg
mogty bra¢ udziat w bitwie. Jednym
stowem, albo grafika, albo ptynnosé
rozgrywki drodzy gracze. Sami mu-
sicie zdecydowag, co jest dla Was
wazniejsze.

Ciekawym rozwigzaniem w grze, 0
ktorym warto wspomnieé jest moz-
liwosé prowadzenia walki z siodta,
przy czym gracz nie bedzie ograni-
czony do tego rodzaju walki przez
cata bitwe. Grajacy bedzie sie mog’f
swobodnie poruszaé

zaréwno konno, jak i piechota. Jesli
kto$ go zrzuci z siodta, bedzie mogt
kontynuowacé walke, jako piechur
lub tez pozbawi¢ konia przeciwnika

i Znowu zasigsé w S|odle Problem

polega na tym, ze walka:
na w ten sposob nie WA
atrakcyjnie. Prawde i

owadzo-
o h

da to tak, jakby jezdziec z uporem
maniaka ciat swego konia szablg
przez teb. No, ale gra jest jeszcze w
fazie produkcji. Pozostaje mieé na-
dzieje, ze do czasu premiery pewne
niedociggniecia zostang usuniete.

Jesli chodzi o innowacyjnosé nato-
miast, to na tym polu zdecydowa-
nym zwyciezca jest gra Avatar. Be-
dziecie mieli w niej szanse wcieli¢
sie zarébwno w role zotnierza prze-
mierzajgcego nieznang planete na
wiasnych nogach, jak i ,w ciele” ol-
brzymiego mecha oraz w przedsta-
wiciela rasy obcych. Od Was be-
dzie zalezato, po ktorej stronie mie-
dzyrasowego konfliktu sie opowie-
cie, a ma to znaczenie wieksze niz
poczatkowo mogtoby sie wydawac.
Wecielajgc sie w przedstawiciela
rasy ludzi jesteScie skazani na wal-
ke dostownie ze wszystkim. Od at-
mosfery planety poczawszy, przez
jej krwiozerczg flore i faune, na sa-
mych obcych, a wiec mieszkancow
planety skonczywszy.

Jesli natomiast zdecydujecie sie

stangé w obronie planety, jako je-

den z jej mieszkancow, to bedzie-

cie mieli do dyspozycji sity plane-

ty, ktore bedziecie mogli przywotac

w dowolnym momencie i dostow-
nie zdmuchna¢ z powierzchni zie-

mi catg armie mechow. Wybér pro-
wadzonej przez Was postaci zagwa-
rantujesWamr-wiec cz

mienne wrazenia z rozgrywki.

M//////m

O pozostatych, zaprezentowanych

-pierwszego dnia grach wystarczy



powiedzieé, ze... trzymajg poziom, a
niekiedy sg znacznie powyzej ocze-
kiwan. Mysle tu o Dragon Age, ale
to nie powinno dziwi¢. Studio Bio-
ware przyzwyczaito nas juz do tego,
Ze wypuszcza najlepsze gry RPG na
Swiecie.

Pierwszy dzien targow, to jednak
nie tylko rozrywka. W przerwach
pomiedzy kolejnymi prezentacja-
mi przedstawiono raport o polskim
rynku gier, po ktérym nastgpita de-
bata na ten sam temat.

W debacie udziat wzieli:

Marcin Turski - Licomp Empik Multimedia sp. z o.0.

Aleksy Uchanski - Axel Springer Polska

Jarostaw Kedzior - Electronic Arts Polska sp. z 0.0.
Mariusz Klamra - GRY-OnLine S.A.

Piotr Pagowski — Microsoft sp. z 0.0.

Marcin Ziobrowski - Sony Computer Entertainment

Polska sp. z 0.0.

Michat Tomaniak - Empik sp. z 0.0.
Michat Gembicki - CD Projekt sp. z 0.0.
Dominika Urbanska - Stowarzyszenie Producentow

wym graczom. Nie mogto sie row-
niez oby¢ bez dyskusji o piractwie.
Jesli jestescie ciekawi doktadnej re-
lacji z przebiegu debaty zaprasza-
my na nasz kanat YouTube, gdzie
umiesciliSmy zapis wideo z tego wy-
darzenia.

Tyle, jesli chodzi o czes¢ ofi-
cjalng. Dwa kolejne dni byty juz ni-
czym innym niz Swietem graczy. W
sobote i niedziele, poza grami za-
prezentowanymi w pigtek, moz-
na byto obejrze¢, a co najwazniej-
sze samemu zagrac¢ w gry takie jak:
Pro Evolution Soccer 2010, Forza
Motorsport 3 oraz Need for Spe-
ed: Shift. Te ty-
tuty byty prezen-
towane na Sce-
nie Gtéwnej, ale
to nie znaczy,
ze byty jedyny-

mi udostepniony-
mi graczom. Wy-
bor byt naprawde
ogromny i kazdy
mogt znalez¢ cos
dla siebie.

i Dystrybutoréow Oprogramowania Rozrywkowego

Dyskusje poprowadzit redaktor cza-
sopisma CD Action - Tymon ‘Hut’
Smektata. Uczestnicy rozmawiali o
wynikach sprzedazy gier w Polsce,
o wptywie ogblnoSwiatowego kry-
Zysu na ceny gier, o zabezpiecze-
niach utrudniajgcych zycie uczci-

Gracze mieli do
dyspozycji m.in. kilkanascie stano-
wisk XBox’a, stoisko z grami retro,
na ktérym mozna sobie byto przy-
pomnie¢ stare dobre czasy. Gry na
Amige i Atari oraz sterowanie przy
pomocy joy’sticka ;) Zapewniam
Was, ze chetnych do odswiezenia

.Y Tmon , Hut” Smektal:m
*: usprawnit sztuke

pytajacego, az opanowat pradawng szstﬁlﬂiél'ebortacji.

H

wspomnien nie brakowato!

Poza tym fani czterech kotek mie-
li szanse zasigs¢ za kierownicg i
wcisnac gaz do dechy Scigajac sie
we wspomnianych juz Forza Mo-
torsport 3 oraz NFS Shift. Jedng z
mozliwosci byto zasigsé w kokpi-
cie prawdziwego auta i zagrac trzy-
majgc prawdziwg kierownice w re-
kach! Poniewaz jednak stanowi-
sko byto jedno, a my bylySmy dwie
(ja i Kami) wybratySmy inne rozwia-
zanie. Na kroétko przed zamknie-
ciem hali, wiasciwie kiedy ochronia-
rze zaczeli juz wypraszac niedobitki
graczy, postanowitySmy zasigs¢ za
sterami zestawu fotel-kierownica-
pedaty-biegi. Panu obstugujacemu
te stanowiska musiato chyba bar-
dzo zaleze¢ na tym, zeby zobaczy¢
nas w akcji, bo... poprosit ochronia-
rzy, zeby dali nam chwile ;). Skon-
figurowat nam gre w tryb wyscigu
i... nic! Kami ruszyta z kopyta, a ja
puszczam sprzegto, weiskam gaz,
wrzucam bieg i stoje w miejscu! Sil-
nik ryczy, a ja stoje! Wtasnie, kiedy
Kami mijata mnie z piskiem opon
po raz drugi Pan z obstugi chyba juz
wystarczajgco ubawit sie widokiem
moich rozpaczliwych usitowan po-
ruszenia maszyny z miejsca, bo w
koncu ulitowat sie nade mng i za-
czat ttumaczy¢, jak... no powiedzmy
mato rozgarnietej osobie, zawito-
Sci obstugi tego symulatora. P6zniej
okazato sie, ze przekombinowatam.

adzacy debate, tak
nia si¢ od pytajacego 90



V¥ Debata ,,Polski rynek gier” i

Chciatam prowadzi¢ to wirtualne
auto, jak prawdziwe, a mity Pan, z
gory zakfadajac, ze sobie nie pora-
dze, ustawit gre w tryb arcade. Tak
wiec moim jedynym zadaniem byto
wiasciwie wciskanie pedatow gazu,
hamulca i kurczowe trzymanie sie
kierownicy. Po opanowaniu tych
- jakze skomplikowanych czynnosci,
ﬂdzieé tak w okolicach czwar-
tego okragzenia Kami) udato mi sie
. wreszcie ruszy¢ z miejsca, tylko po
to, zeby po 15 sekundach wjechaé
autem na skarpe, wzbi¢ sie w po-
wietrze, wywing¢ efektowny piruet i
z gracjg wylagdowaé na dachu, ma-
sakrujgc catkowicie powierzony mi
wehikut i zmuszajgc Pana z obstu-
gi do kolejnej interwenciji i restartu
gry ;). Potem byto juz nieco lepiej.
Jechatam w prawdzie od bandy do
bandy, czesto pod prad, ale jednak
jechatam. Gra wciggnefta mnie do
tego stopnia, ze kompletnie nie sty-
szatam ochroniarzy, kt6rzy przyszli
po nas po raz drugi informujac, ze
jednak juz naprawde musimy iS¢.
Zorientowatam sie dopiero, kiedy
wreszcie udato mi sie wyprzedzié
Kami, ale... tylko dlatego, ze ona
juz od dtuzszej chwili stata w miej-
scu ;) [Bo chciatam Ci da¢ szanse!
Docen. - dopisek Kamil7] Ja bawi-
fam sie setnie, ale jestem pewna,
ze Pan z obstugi znacznie lepiej ;).

W jakie jeszcze gry mozna byto za-
graé w czasie trwania targow? Na
pewno warto wspomnieé FIFA 10

oraz Guitar Hero. Te pierwsza gre
warto wspomniec¢ z uwagi na fakt,
Ze jest to dziesigta odstona serii

nie réznigca sie niczym poza dro-
biazgami, od dziewieciu poprzed-
nich czesci. Jesli zas chodzi o Gu-
itar Hero, to dla tej ostatniej gry zor-
ganizowano trzy stanowiska. Na
pierwszym mozna byto zagraé wy-
tacznie na gitarce. Na drugim na gi-
tarze, basie i perkusji, na trzecim
zas... No wiasnie. Trzecie stanowi-
sko to byta scena, z dwoma telebi-
mami i petnym zestawem do gry, a
wiec gitara, bas, perkusja i mikro-
fon. Na tej wtasnie scenie odbywat
sie turniej Guitar Hero. Zanim przej-
de do dalszej czesci relacji musze
sie Wam do czegos przyznac - je-

\mms\o 8 bit / retro. Zdjecie z piatku, bo poz Iej\
samym miejscy byto widac tylko wielkie zbiorowisko ludzi.

stem absolutng fankg Metalliki, a
witasnie utwory tego zespotu byty
odgrywane na scenie. Nic wiec
dziwnego, ze przydreptatam do tej
hali (tym razem zamiast Kami towa-
rzyszyt mi telipinus) i zwyczajnie stu-
chatam sobie muzyki, kiwajgc ryt-
micznie gtowa. WczesSniej miatam
juz okazje sprébowaé swoich sit na
jednym ze stanowisk z gitarg i zno-
wu porazka i upokorzenie! Ja, ktéra
znam wszystkie kawatki zespotu na
pamie¢, polegtam trzy razy w ciagu
najtatwiejszego chyba do zagrania
utworu ,For Whom The Bell Tolls”
zanim udato mi sie dobrng¢ do koA-
cal A Kami?! Za pierwszym podej-
Sciem osiagneta ,Star Level”, zgar-
neta wszystkie mozliwe bonusy i zo-
stata nagrodzona napisem na ekra-
nie ,You Rock!” W takich chwilach
cztowiek moze naprawde zaczaé
watpic w siebie, ale... Moja chwila
chwaty miata dopiero nadejs¢!

Wréémy wiec do hali ze sceng. Sto-
je ja sobie w ttumie spokojnie, kie-
dy nagle jeden z prowadzgcych kon-
kurs wpada na pomyst, zeby zorga-
nizowacé kapele sktadajgca sie z sa-

“mych-dziewczyn. Bez problemu zna-

lazt kilka chetnych, brakowato jesz-
cze tylko jednej i wtedy (nie)ste-

ty dojrzat mnie. Stety dla mnie, bo
strasznie checiatam sie dorwac do
mikrofonu. Niestety dla zgromadzo-
nej pod sceng publicznosci, ktéra
zostata zmuszona do wystuchania
moich wokalnych popiséw. Jesli
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czyta to w tej chwili kto$, kto miat
nieszczescie byé przy tym obecny,
to z gory przepraszam i obiecuje,
ze to sie wiecej nie powtorzy! [Bo
w przysztym roku zobaczycie mnie!
Buahahahaha! - dopisek Kamil7]
Wracajac jednak do samej gry. Zta-
patam mikrofon, pozostate dziew-
czyny chwycity reszte instrumentow,
wybratySmy utwor (padto na ,Fuel”)
i jazda! Niestety ,jazda” nie trwata
zbyt dtugo. Poleglysmy, gdzies tak
po jednej trzeciej utworu wygwizda-
ne przez (na szczescie!) tylko wirtu-
alng publike. No, ale prawdziwe ko-
biety nigdy sie nie poddajg. Pano-
wie prowadzacy konkurs przekon-
figurowali nam gre (czytaj obnizy-

li poziom trudnosci) i zaczetySmy
jeszcze raz i tym razem szczeSliwie
udato nam sie dobrngé do konca.
Ja bawitam sie przednio, publika
nieco mniej ;) W kazdym razie moje
wyczyny musiaty chyba zrobi¢ wra-
Zenie na prowadzgcym (dla wtasne-
go dobra przemilcze, czy dobre, czy
zte), bo po zakonczeniu wystepu zo-
statam jeszcze zmuszona do udzie-
lenia odpowiedzi na pytanie, w kto6-
rym to chérze koscielnym pobiera-
tam nauki Spiewu ;)

Gra wciaga niesamowicie. Wierzcie
mi, ze dla niej samej zaczetam sie
zastanawia¢ nad kupnem Xbox'a.
Daje wszystko to, czego w grach
szukamy. Niesamowitg frajde, moz-
liwos¢ sprawdzenia swoich umiejet-
nosci i poczucie kompletnego zatra-
cenia w czasie. Jesli nalezycie do
tych szczesliwecow, dla ktorych pie-
niadze nie sg az takim ogranicze-
niem, to serdecznie polecam za-
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opatrzenie sie
w te gre, bo na-
prawde warto!

Co jeszcze PGA 2009 miato do za-
oferowania graczom? W jednej z
hal, na stanowisku IQ Publishing,
mozna byto sprébowaé swoich sit
na specjalnej macie do tanca. Chet-
nych byto wielu, a kolejka oczekuja-
cych wcale nie mniejsza niz ogonek
graczy czekajacych przed stanowi-
skami XBox’a.

Stanowiska z grami nie byty jednak
jedyna atrakcja dla zwiedzajgcych.
Cate pietro jednej z hal byto zare-
zerwowane dla Allegro, ktore orga-
nizowato turnieje Allegry. Dodatko-
wo trwaty rozgrywki w planszowych
grach strategicznych oraz zmagania
na polu paintball’owym.

Osobne stanowiska przewidziane
zostaly dla fanéw komikséw i szero-
ko pojetej fantastyki. A wszystko to
w otoczeniu pieknych i, jak zwykle
nie do konca ubranych, hostess,
ktore bardzo skutecznie wywigzy-
waty sie z powierzonego im zada-
nia - przyciggania uwagi graczy.
Mezczyzni byli nimi zachwyceni, ko-
biety.... C6z ciekawych
naszej opinii odsytam
do relacji Kami.

Naturalnie nie da sie
opisaé wszystkiego, co
dziato sie na targach.
Zbyt wiele wydarzen
rozgrywato sie jedno-
czeSnie. Nasza redak-
Cja byta reprezentowa-

na na PGA przez 3 osoby i wierzcie
mi, ze jeszcze jedna para rak by sie
przydata! Zwtaszcza, ze targi wia-
zaty sie dla nas nie tylko z rozryw-
ka. W czasie ich trwania przepro-
wadziliSmy wywiady m.in. z przed-
stawicielem IQ Publishing - Rafa-
tem Korytkowskim, ktorego pytali-
Smy o date wydania Still Life 2 i ew.
plany wydania The Black Mirror 2 w
Polsce oraz z Redaktorami CD Ac-
ton, z ktérymi rozmawialiSmy m.in.
o odejSciu EGMa i wydaniu Ceville.
Oba teksty znajdziecie w tym nume-
rze naszego ZINu oraz w formie wi-
deo na naszym profilu YouTube.

Na koniec zapraszam na oficjalna
strone imprezy - gamearena.pl, na
ktorej wkrotce pojawi sie podsumo-
wanie tegorocznej edycji PGA.

Zdecydowanie stwierdzam, ze cho¢
byto gtosno, ttoczno, a na zewnatrz
zimno i deszczowo, to.. BYLO WAR-
TO! My na pewno bedziemy tam za
rok i liczymy na to, ze Wy réwniez!



http://www.gamearena.pl

IQ Publishing | wywiad

Evillady: Witaj. Na poczatek przedstaw sie pro-
sze, powiedz w jakiej firmie pracujesz i czym
sie zajmujesz?

Rafat Korytkowski: Rafat Korytkowski jestem od-
powiedzialny za PR i marketing w firmie 1Q Publi-
shing.

E: Jako firma - 1Q Publishing - jestescie w

tej chwili niekwestionowanym liderem, je-
§li chodzi o wydawanie gier przygodowych
w Polsce. Zadna inna firma nie wydaje tylu
przygodowek, co Wy. Powiedz mi prosze
skad wziela sie ta decyzja i czy ta tendencja
sie utrzyma?

R.K.: Zgadza sie. Od jakiegos czasu stawiamy bardzo NS - ,QQO
mocno na przygodowki. KupiliSmy kilka bardzo fajnych o s“\\
licencji. Wprowadzamy tez kilka reedycji gier przygodo- Pub\\

wych o bardzo znanych markach. Tak, stawiamy na przygodow-

ki, jesli chodzi o PCty. Rozwijamy te serie. W planach mamy jeszcze

kilka fajnych, bardzo znanych tytutéw. Jeszcze przed Swietami [Bozego Narodzenia - Evillady] mam na-
dzieje i w przysztym roku o wiele wiecej. Mam nadzieje, ze nasza seria podoba sie i bedzie podobac sie
jeszcze bardziej - zarowno fanom gier przygodowych i nie tylko. To kombinacja nowych tytutéw i bardzo
znanych reedycji. Wszystko bardzo starannie wydane, w polskiej wersji jezykowej. W dodatku w napraw-
de nieztej ceniel

E: Powiedz mi prosze skad sie w ogole wzialt pomyst na reedycje. Przeciez te tytuly mozna ku-
pi¢, albo na Allegro, albo z drugiej reki, taniej. Natomiast Wy zdecydowaliscie sie na wzno-
wienia, zeby wymienié¢ tylko takie tytuly, jak Syberia l i Il. W tej chwili Still Life. Kto w ogole
wpadt na taki pomyst?

R.K.: Generalnie s3 to bardzo fajne tytuty, ktére nie starzeja sie szybko, jak gry akcji. Rozwdj, postep
technologiczny nie dotyczy gier przygodowych tak mocno jak gier innych gatunkéw. W przygotéwkach nie
chodzi tak bardzo o super grafike. Te gry sg bardziejrnacechowane wybitng fabuta. W nich chodzi o opo-
wiesc¢ i dlatego sie nie starzejg. Generalnie pomysleliSmy wiec, ze chcemy graczom dac jeszcze lepsza
rozrywke, jeszcze fajniejsze gry przygodowe. W pewnym momencie te gry, a mam na mysli na przyktad
serie gier firmy Microids - bardzo znane - w pewnym momencie zostaty, jakby zapomniane. OdSwiezyli-
Smy te marke, a przy okazji nabyliSmy kilka bardzo fajnych tytutow.

E: No wiasnie powiedz mi prosze, czy mozesz nam zdradzic jakie tytuly szykujecie w najbliz-
szym czasie do wydania w Polsce?
R.K.: Miedzy innymi Still Life 2.

E: Czy jest juz znana data wydania tej gry?

R.K.: Tak. W listopadzie ukaze sie Still Life 2 - w polskiej wersji jezykowej. Zachecam do odwiedzin na-
szej strony www.igp.pl, ale takze strony The Adventure Collection www.tac.igp.pl

Tam bedziemy zdradza¢ sukcesywnie coraz wiecej materiatow, a takze tytuty poszczegolnych gier.

E: Naszych czytelnikow frapuje, czy jakakolwiek firma, a skoro jestescie w tym najlepsi, to
Tobie zadaje to pytanie, jest zainteresowana wykupieniem licencji na Black Mirror 2? Czy w
ogole rozwazaliscie taka mozliwosc?

R.K.: Tak oczywiscie, aczkolwiek nie bardzo moge zdradzac szczegoty. Pozwdl, ze ujawnimy to dopiero
na stronie, dobrze? ;)


http://www.iqp.pl
http://www.tac.iqp.pl

E: Dobrze :) Powiedz mi
jeszcze tylko, czy je-

li chodzi o jakies tytu-

ty zagraniczne, ktore w tej
chwili sa w produkciji, czy
juz zakupiliscie, albo my-
slicie nad zakupieniem ja-
kichs licencji?

R.K.: Tak oczywiscie zakupu-
jemy. Jest juz IV kwartat roku
- czyli dla nas okres najwiek-
szej intensywnosci dziatan
sprzedazowych i marketingo-
wych, ale tez mocno pracuje-
my nad planem wydawniczym
na kolejny rok, 2010. Planu-
jemy podpisanie uméw na
nowe, atrakcyjne gry przygo-
dowe. Prace i negocjacje sa
bardzo zaawansowane.

E: A czy mozesz mi powiedzieé¢ w przyblizeniu, jesli
masz te dane w glowie, jak sprzedaja sie gry przygo-
dowe? Jaka to jest ilos¢? Czy to jest 10 - 20 tys. eg-
zemplarzy?

R.K.: Nie, nie 10 - 20 tysiecy. W Polsce oczywiscie, jesli
mowimy o poszczegblinych tytutach przygodowych, wyni-

Ki sg mniejsze, natomiast bardzo dla nas satysfakcjonujg-
ce, bardzo obiecujgce i ten trend mam nadzieje, ze bedzie
sie rozwijac. Nasze gry sg w bardzo dobrych cenach a ofer-
ta jest szeroka.

E: Powiedz mi jeszcze, jak wyglada proces decyzyjny

A 1QP przyjechato promowac swoje maty do  odnosnie tego, ktore gry wydajecie, a ktére nie i czy

taniczenia. Na stoisku mozna byto dostac to jest wylacznie w Twojej gestii?

cukierki z logo firmy. :] R.K.: Nie, absolutnie. Oczywiscie, to nie lezy tylko w mojej

gestii. Positkujemy sie bardzo wieloma zrédtami, pomoca-

mi - np. opiniami o grze, ktére znajdujemy w roznych miejscach. Nasz proces decyzyjny to nie tylko ,wi-
dzi mi sie” naszej firmy. Wspieramy sie opiniami ekspertéw w tej branzy. Sledzimy to, co sie ukazuje o
danej grze na r6znych forach, to co ludzie pisza, co sie podoba, jakie sg trendy, ale oczywiscie tez gra-
my, testujemy sami. To jest bardzo rozbudowany proces poniewaz staramy sie wybiera¢ najfajniejsze

gry!:)

E: Na koniec powiedz mi, czy poza Still Life 2 mozesz nam zdradzié¢ jeszcze jakis tytul przygo-
dowkowy, ktory ukaze sie u Was w najblizszym czasie?

R.K.: Wolatbym teraz nie zdradza¢, aczkolwiek juz wkrétce na naszych stronach pojawia sie nowe, bar-
dzo fajne informacje dla Waszego portalu i generalnie dla fanéw gier przygodowych ;)

E: Jasne :) Dziekuje Ci bardzo za rozmowe.
R.K.: Dziekuje.
Wywiad przeprowadzili: Agnieszka ,Evillady”
Szostak, Karina ,Kami” Kalinowska i Marek
Jtelipinus” Jastrzebski.



Kami17 | krytyczne spojrzenie na PGA

Jako iz byla to moja pierwsza wyciecz-
ka na tego typu event, stad tez na kil-
ka dni przed godzing zero zaczetam
sie zastanawiaé, czy nie bedzie to

jak poznanie bohatera z dziecinstwa:
masz nadzieje na tak wiele, a przezy-
wasz kompletny szok, gdy

W skrocie jak wygladato tegoroczne PGA chyba kazdy wie
- pigtek dla prasy, sobota i niedziela dla Smiertelnikow.

Gry prezentowane na scenie w tym roku to:

Assasin's Creed 2 (ktorego pokazy nieprzyzwoicie podniecaty publike),
Avatar (niby jedna z tych gier promujacych film, ale ze na efekty do fil-

mu poswiecono dwa lata i stworzono przy tym nowg technike filmowa,

to mieli czas na jej dopracowanie),

Dragon Age: Poczatek (Baldur z lepszg grafika),

Forza Motorsport 3 (Wyglada jak gra sprzed kilku lat, chociaz moze
gratam nie na tym torze co trzeba. Poza tym, na miejscu tworcow, ja
bym sie nie chwalita, ze jako jedyna mam Bugatti Veyrona, skoro obok
stoi dowdd na to niezgrabne klamstewko, mianowicie NFS Shift. A to,
iz zdejme noge z gazu nie zmienia faktu, ze jade 130/h, wiec nie wiem
skad to o stokroc tatwiejsze wchodzenie w zakret.)

NFS Shift (napisatabym ,,po prostu kolejny NFS”, ale ze sprowadzili
piekne i cudowne Audi R8, to napisze - Najlepsza Forteca Szybkosci; a
juz zaczynali traci¢ korone),

Mass Effect 2 (ewolucja: wszystko jest lepsze, wszystkiego jest wiecej),
Mount & Blade: Ogniem i Mieczem (cierpi na grafike w klimatach za
ktorymi nie przepadam),

Pro Evolution Soccer 2010 (wreszcie jakos to wyglada),

Tom Clancy’s: Splinter Cell Conviction (powr6t do ,McGuiver mode” ze

sprytnym systemem wskazowek do misji),

a w hali dla graczy mozna byto przetestowac takie gry jak

FIFA 10 (tylko dla fanow, juz lepiej wyjS¢ w zimie na oblodzone boisko i
pograc prawdziwg pitka),

Guitar Hero (dla tego cacka warto kupi¢ Xbox'a)

oraz wiekszos¢ z tych prezentowanych na scenie, a takze maty do tan-
czenia (chociaz bardziej do zabawy w robota, system dopasowania
strzatek byt zbyt precyzyjny) i symulatory do Sciganek.

Och yes! | will be your slave! ¥

Organizatoréw Poznan Game
Arena, to nie popisali sie profe-
sjonalizmem. Przez caty okres
trwania targow wystepowa-

ty trudnosci techniczne. Szcze-
golnie razito to w pigtek, gdzie
wszystko powinno iS¢ raczej
gtadko i tak jak to zaplanowa-

li organizatorzy. Dopiero od poto-
wy dnia zaczeto zapraszac przez
megafon na prezentacje po-
szczegblnych gier, dzieki czemu
nie przegapitySmy z Evillady jed-
nego z pokazéw. W pigtek nie-
stety, albo sie ogladato prezen-
tacje, albo grato. Nie byto wiado-
Mo czy przerwa miedzy przed-
stawieniem jednej gry, a drugiej
potrwa pie¢, czy piecdziesigt mi-
nut. W sobote juz catkowicie wy-
szto szydto z worka, pokazy nie-
mitosiernie sie opozniaty i byty
problemy z prezentacjami wy-
Swietlanymi na ekranie. Szcze-
Sciem Tymon ,Hut” Smektata z
CD Action podofat roli prowadza-
cego i obracat wiekszosS¢ poja-
wiajgcych sie problemoéw tech-
nicznych w zart, bgdz zgrabnie je
omijat. Niepokoito troche zacho-
wanie ochrony, ktéra wydawata

~ sie wciela¢ w Toma Clancy'ego i

w bardzo brutalny sposéb Scia-
gata gapiow ze schoddéw prowa-
dzacych na scene. Dlaczego po
prostu nie mogli ustawi¢ osoby
przed schodami? Przeciez
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tylko marnym cieniem Game-

sCom czy E3.

Ale to nic, wszystkie braki nad-
rabiamy uSmiechem, tak? Nie.
Hostessy na tego typu eventach
maja przyciggac wzrok na stra-
tegicznie umieszczone loga i
hasta reklamowe. Tak tez byto
przez trzy minuty i 58 sekund,
gdy dziewczyna na stoisku Xbo-
x'a360 weszta na mini-scene i
zaczeta wygina¢ Smiato ciato.
Jej taniec mozecie w catosci zo-
baczy¢ na YouTube pod nazwg
»,PGA 2009 - Taniec Hostessy (
HOT )”. Powinnam chyba nad-
mienic, ze bynajmniej nie jest to
jedyna relacja z tego zdarzenia.
Ciekawe tez, ze materiaty obra-
. ZUjgce akurat to wydarzenie, pu-
blikacji doczekaty sie na cztery
dni przed wszystkimi innymi re-
portazami z PGA.
— Jednak to ledwie cztery minuty,
a co z resztg 72 godzin? Ztotego
Graala meskich spojrzen proz-
no byto szuka€ za pierwszym
lepszym zakretem. Aby na niego
trafi¢ trzeba byto szuka¢ za sied-
. mioma stanowiskami i siedmio-
ma kablami, poniewaz tylko kil-
ka sposrod wszystkich dziew-
czyn byto naprawde tadnych. Co
do reszty... powstrzymam sie od
“komentarza, poniewaz 80 s

; L 2 Ee kgl

& XBOX 360-
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sata, za kaz-
dym razem
spotykatam
sie z redak-
cyjna cenzu-
ra. [Khem...
Mozesz to
nazwac soli-
darnoscia j...
Znaczy sie
babskg so-
lidarnoScia
;). Poza tym
mezczyznom zgromadzonym na
PGA sie podobato! - Evillady] Ale
c6z robi¢? Prawda jest czasem
brutalna i nic na to poradzi¢ nie
mozna. To jednak nic, bo jesli
matka natura nie jest taskawa,
to zawsze mozna nadrobi¢ celng
uwagag, rozbrajajgcym humorem,
czy bystroScig umystu. Z tym sie
jednak nie spotkatam, za to na-
trafitam na starego, dobrego ,fo-
cha”. Wydawatoby sie, ze dziew-
czyna, ktorej ptacq za bycie tad-
ng i noszenie skromnych stro-
jow, chetnie zgodzi sie na pozo-
wanie do zdje¢, a juz szczegbl-
nie tych robionych przez przed-
stawicieli prasy. Tym bardziej, ze
te zdjecia przewaznie sg wykony-
wane z zamystem publikacji, co
oznacza reklame dla pracodaw-
cow Nlestety nie moge zak’ra—

wiedziata iz reprezentuje pra-
se poniewaz, jak cata AZetko-
wa druzyna, bytam ubrana w ko-
szulke z naszym logiem (rowniez
umieszczonym w strategicznym
miejscu), a akredytacja wisiata
mi u szyi. C6z wiec mam myslec,
kiedy spotkatam sie z tak dosad-
ng odmowa zrobienia zwyktego
zdjecia? | to nie raz...

Gadzety przygotowane przez wy-
stawcow zamykaty sie w Swietej

tréjcy smycze-dtugopisy-notesiki.
Wybity sie tylko Hama z etui na

ptyty i EA ze smoczymi kostkami
od Q-workshop. Natomiast Giga-
byte zapewniat ekologiczne tor-

by na wszelkie zakupy i nagrody,
jesli takie udato sie zdobyc. Byty
takze... hm, zestawy od CD Pro-
jektu z niewiadomg mi zawarto-
sma, ponlewaz st Iezyto ich |
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na Gtéwna, gdzie zebraliSmy sie na
prezentacje Mount&Blade: Ogniem
i Mieczem. Coz, kto pierwszy, a w
tym wypadku takze ten, kto stat

w odpowiednim rogu sali, ten lep-
szy. Najbardziej mnie jednak roz-
Smieszyta uwaga kolegi redakto-
ra, ktory bardzo kasliwie skomen-
towat wszystkich przepychajgcych
sie po egzemplarz biatej torby z lo-
giem CD Projektu, a przeciez sam
byt czeScig owego zbiorowiska i ro-
bit doktadnie to samo! O bosz. [po-
chodna Boze, uzywana przez Kami
- przypis Madzius]

Ciekawym zdarzeniem, jesli tak to
mozna okresli¢, byty karty ptatnicze
BZWBK/Visa, przedstawione jako
oficjalny spos6b ptatnosci na PGA
2009. Z poczgtku wydawato mi sie,
ze ogblnie nie bedzie mozna tam
niczego kupic nie zaopatrujgc sie w
ten wynalazek, ale nic bardziej myl-
nego. Karta stanowita jedynie ga-
dzet, ktory kosztowat 30zt. Nie cho-
dzito tu jednak o sam koszt produk-
tu, bo w tym sensie byta ona bez-
ptatna. Owe 30zt mozna byto wy-
da¢, ale droga bezstykowa. Normal-
nie mozna byto nig ptaci¢ dopiero
potem, gdy dostata od nas zastrzyk
gotowki. Akurat miatam to szcze-
Scie, ze bytam chyba pierwszg 0so-
ba, ktéra chciata zaptaci¢ wiasnie
w ten sposob. Kupitam karte i do-
fadowatam jg dodatkowymi zaso-
bami, by méc kupi¢ gre na stoisku
Empiku. Tam transakcja zostata od-
rzucona ze dwa razy, wiec odestano
mnie z powrotem trzy stoiska da-
lej, gdzie dowiedziatam sie 0 owym
nietypowym sposobie ptatnosci. W
Empiku bardzo sie zdziwili, ale za-
czeli kombinowaé¢ z owg bezstyko-
wa ptatnoscig - karta jest ktadzio-
na na specjalnym urzadzeniu, kto-

A Stoiska Mass Effect 2 (niebieskie) i Dragon Age:

re okazato sie nie
tapa¢ kontaktu z
komputerem. Gdy
przyszedt mana-
ger okazato sie, ze
urzgdzonko musi
mie¢ jeszcze podia-
czenie do prgdu za
pomoca kabla, kto-
rego nie mieli. Ka-
belek pozyczyli wiec
od kolezanki sprze-
dajgcej koszulki i
czapeczKi z logiem
PGA, ale znow byty
problemy. W sumie chyba z pie¢
razy odrzucito mojg karte, a ludzie
zaczeli sie dziwnie przygladagé, juz o
ochronie nie wspominajac. Szcze-
Scie, ze byt to pigtek, kiedy nie byto
jeszcze zwyktych graczy ani takie-
go ttoku. W koncu panowie poradzi-
li sobie dzielgc sprzedaz na dwie
czesci - 30zt bezdotykowo i resz-
ta normalnie jako osobne zakupy,

a potem tgczac te transakcje w jed-
no. Tak tez bratam udziat w szkole-
niu pracowniczym. Bardzo dziwne,
ze nikt nikomu wczesniej nie powie-
dziat, jak uzywa sie karty reklamo-
wanej hastem , oficjalnego sposobu
ptatnosci”. W kazdym razie ciesze
sie, ze jg mam, bo akurat gadzecia-
rg jestem i nie musze tego ukrywad.
Z zabawki pociesze sie jednak tyl-
ko do pazdziernika przysztego roku,
gdyz wtedy karta traci waznosé.

=
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Bardzo przydatnym byto miniKFC,
ktore bardzo dobrze radzito sobie w
pigtek, jednak w sobote, gdy liczba
gosci znaczaco wzrosta, obstuga za-
czeta ,wymiekac”. Nie przewidzia-
no az tak czestych dostaw, wiec w
koncu zabrakio ketchupu i zacze-
to rozdawaé Longery z majonezem.

Mini Zingery? Takie rzeczy tylko na
PGA. Stojac w p6t godzinnej kolej-
ce mogtam zobaczy¢ jak wszyscy z
koszulkami ,KFC PGA Team” zaczy-
najg sie krzatac, gdy zaczat konczyé
sie kurczak, dopoki ktos nie zauwa-
zyt dwéch dodatkowych pudet pod
lada.

Game Arena byta przepetniona kon-
kursami, w ktérych mozna byto wy-
grac gry, koszulki oraz pomniej-
sze sprzety jak myszki czy gtosni-
Ki... byty nawet parasole. Same gry
czesto po prostu fruwaty w powie-
trzu, gdy organizatorom zabrakto
weny w wymyslaniu zadan. Jednak
krolem tego typu zabaw byto Alle-
gro. Przyjechali na PGA aby rozre-
klamowac¢ swéj nowy program Alle-
Gra z premierg 24 pazdziernika na
TVA4. Prowadzi¢ go bedzie (a przy-
najmniej miat) Marcin Sonta (zna-
ny z Wieczoru w Radiu ZET, Gram.
tv, Planety FM czy Game Boxa) i to
tyle w tym temacie. Niestety poza
PGA nie znalaztam innych informa-
cji na ten temat, nic nie byto w te-
legazecie, ani na stronie TV4, wiec
jak na razie jest to program widmo,
a szkoda.

Aktualizacja 31.10.09: AlleGra w
koncu pojawita sie na antenie TV4




0 13:05. Program prosty w formie,
a Sonta na tle komputerowo wyge-
nerowanego tta lekko irytuje. Oso-
biScie duzo bardziej wolatabym aby
stat przy prawdziwej (nawet jesli
k.%\rtonowej) Sciance z prawdziwym
pﬁlpitem, a na nim prawdziwym
Komputerem... lub czymkolwiek na-
prawde, co nalezy do naszego Swia-
ta. Suchy schemat - recenzja gry,
bezosobowy monolog prowadza-
cego W niezmiennej pozycji i nie-
zmiennym kadrze, recenzja gry itd.
nie zachwyca. Z zalem musze przy-
znac¢, ze poprzedni tego typu pro-
gram na TV4 - Gram.tv, zdjety z an-
teny w kwietniu tego roku wygla-
dat duzo lepiej. Prowadzacy poru-
szali sie po studiu, rozmawiali swo-
bodniej, byto to po prostu mniej
sztuczne. Obecna forma na pewno
jest tansza, a sam program pewnie
jeszcze sie rozkreci. Moze z czasem
bedzie sie lepiej prezentowat. Trzy-
mam kciuki i w przysztosci licze na
wiekszg aktualnosc.

Zjawiskiem tego roku byty nieza-
przeczalnie Assassin's Creed 2 i
Dragon Age. Trailer pierwszego,
ktéry mozna obejrzeé pod TYM lin-
kiem wygrat w naszym matym gto-
sowaniu na najlepiej dobrang mu-
zyke (grzebatam, grzebatam i sie
dowiedziatam - utwor w tle to ,Ge-
nesis” zespotu Justice, a przez caty
czas wydawat mi sie znajomy, bo
byt w trzecim odcinku trzynastej se-
rii Top Gear, jako tto do recenzji
Mercedesa SL 65 AMG Black), na-
tomiast zwiastun drugiego, ktory
krazy po catej sieci pod nazwg ,Sa-
cred Ashes” zmiazdzyt pozostatych
graficznie. Obie gry przyciagaty naj-
wiekszg liczbe widzow pod scene.
Assassin's Creed 2, o ile nie stano-

wit mojego gtownego
zainteresowania przez
gatunek, to zaciekawit
mnie imieniem gtow-
nego bohatera. W po-
przedniej czesci byt nim
Altair Ibn'La-Ahad, czy-

li w wolnym ttumaczeniu
z arabskiego ,The Fly-
ing One Sone Of None”
(Latajgcy Syn Nikogo,
zachowuje angielskie
ttumaczenie ze wzgle-
du na lepsze brzmienie). Teraz jest
nim Ezio, Auditore di Firenze, po
niedostownym tacinsko-wtoskim ttu-
maczeniu ,Like An Eagle, Auditor Of
Florence” (Jak Sokét, Rewident Flo-
rencji). Catkiem interesujgce. Nowa
czesS¢ ma kontynuowacé konflikt z
templariuszami, co wida¢ w zwia-
stunie. Dragon Age i Mass Effects
2 miaty swoje wiasne stanowiska
catkowicie odgrodzone od ciekaw-
skich gapiow, wiec mozna byto po-
gra¢ majgc mozliwos¢ ruszania tok-
ciami. Dla naszej ekipy byt to tak-
ze plus, poniewaz mogliSmy spokoj-
nie wejsé, nakreci¢ materiat i zrobic
kilka zdje¢. ,Bramkarze” byli bar-
dzo zadowoleni z naszej obecnosci
i utatwiali nam cate zadanie (przy
Dragon Age na pytanie czy moze-
my wejs¢ jeden z nich odpart ,Nie...
<tu moje dos¢ zbite z tropu spoj-
rzenie> no co Wy, zartujecie so-
bie? Wtazcie.”). Z zupetnie odwrot-
nym traktowaniem spotkaliSmy sie
przy stoisku FIFY 10, gdzie nie po-
zwolono nam wejsé .
na podest przy sta-
nowiskach do grania,
ekhem, gdzie juz stata
jedna kamera. Ludzie
z FIFY przywitali nas
tez opryskliwym ko-
mentarzem, gdy spy-
taliSmy o jakies ewen-
tualne gadzety. Nie-
zbyt to byto mite. Mu-
Sze jeszcze WSpo- ‘
mniec o0 gosciu spe- )
cjalnym - Jayu Wata- i
maniuku z BioWare.

Nawigzywat kontakt z
publicznoscia i dos¢

sympatycznie wygta-

szat te same kwestie

dzien po dniu. Strasznie zapraco-
wany z niego cztowiek, zaraz po wy-
stgpieniu w pigtek, wyjezdzat na
inng prezentacje, by w sobote znéw
gosci¢ na PGA. Mimo tego usmiech
nie schodzit z jego twarzy, oséb z
takim nastawieniem przydatoby sie
wiecej na Poznan Game Arena. Za
to jego ttumacz to juz inna bajka,
cho¢ z polskiego na angielski szto
mu troche lepiej, wiec moze Jay sie
nie zorientowat. Nieudolne ttuma-
czenie byto tak irytujgce, ze jeden z
dziennikarzy w kofcu zadat pytanie
po angielsku. Chciatam usprawie-
dliwia¢ Polaka, ze to tylko stres, ale
w sobote byto tak samo strasznie
jak w piatek. Z catym szacunkiem
dla tego cztowieka, ale bosz! To

nie jest miejsce na takie omsknie-
cia. Dariusz Szpakowski (ktory byt
jednym z komentatoréw w polskiej
wersji FIFY 10) opowiadat o tym,
czym réznita sie praca w studiu od
tej ,na zywo”. Miat by¢ takze Jona-
than ,Fatallty” Wendel (przez wielu
wcigz uwazany za najlepszego gra-
cza na Swiecie, jego wygrane sza-
cuje sie na pot miliona dolaréw, w
kwietniu tego roku dotgczyt do Ksie-
gi Rekordéw Guinnessa z najwiek-
szg liczba fragow w ciagu godziny),
ale jakos nikt go nie widziat. Wg wy-
liczen organizatoréw PGA, w tym
roku na targach byto 28.576 osob.
Daniel ,,CormaC” Bartosik (CD Ac-
tion) w rozmowie z nami stwierdzit,
ze w tym roku jest skromnie, ale to
byto w sobote rano. Potem chyba
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Na wywiad z redaktorami CD Action probowatlySsmy sie umoéowicé juz pierwszego
dnia targéw, a ze byl to dzien w duzej mierze organizacyjny, tylko dla prasy i
zaproszonych gosci... Coz nie bylo latwo. Gléwnie dlatego, ze Tymon Smektala
(»Hut”), z ktorym chcialySmy przeprowadzi¢ wywiad, byl bardzo zabiegany. Trud-
no bylo skupi¢ na sobie, jego uwage, ale kobiety z natury rzeczy sa uparte wiec
w koncu nam sie udalo ;). Stanelo na tym, ze otrzymalySsmy od Tymona numer te-
lefonu, na ktéory mialySmy zadzwoni¢ dnia nastepnego, zeby umoéwié sie na wy-
wiad na konkretna godzine. Tak tez zrobilySmy i po dokonaniu wszelkich ustalen,
pojawilySmy sie o uméwionej godzinie pod Scena Giéwna. Mimo ze nasz sklad sie
wzmochit o kolejnego czionka redakcji, ktorego nie byto pierwszego dnia, zno-
wu... Nie byto fatwo ;). Tymon skonczyl juz w prawdzie prowadzenie pierwszej
czesci prezentacji na scenie i mial chwile przerwy, ale zostala ona natychmiast
wykorzystana przez fanéw magazynu, ktorzy ustawili sie w kolejce po autografy.
Nie pozostalo nam nic innego, jak czekaé cierpliwie na nasza kolej. Zapewne by-
Smy sie nie doczekaly, gdyby nie pewna, wiasciwa tylko kobietom, doza bezczel-
nosci. Po prostu wykorzystalySmy moment, chwile nieuwagi fanéw i... uprowadzi-
ty$my Tymona i towarzyszacego mu Daniela Bartosika (,,CormaC”) w spokojniej-
sze miejsce, gdzie wreszcie mogliSmy porozmawiac.

[Evillady] Witajcie. Poniewaz nie wszyscy nasi czytelnicy sa czytelnikami Waszego magazynu,
przedstawcie sie prosze i powiedzcie, gdzie pracujecie.
[Hut] Tymon Smektata - nick Hut - magazyn CD-Action.

[CormaC] Daniel Bartosik, rowniez magazyn CD-Action, nick CormaC.

[Evillady] ZaprosiliSmy Was tutaj, poniewaz chcieliSmy Was zapyta¢ o pelne wersje gier, kto-
re ostatnio pojawiaja sie w CD-Action. Naturalnie najbardziej interesuja nas gry przygodowe,
poniewaz nimi zajmuje sie nasz serwis. Do tej pory bylo tak, ze gry przygodowe pojawialy sie
u Was raz, na jakis czas. Wychodzitly co kilka numerow. Tymczasem ostatnio pojawiaja sie co
miesiac i musze przyznac, ze pod tym wzgledem nas rozpieszczacie. Tym bardziej, ze sa to
dosyé¢ swieze i catkiem dobre tytuly. Moje pytanie do Was, czy taki trend sie utrzyma?

[Hut] To jest troche tak, ze kiedy Was rozpieszczamy, nie rozpieszczamy ludzi, ktérzy prowadza porta-

le FPP Zone czy poSwiecone strategiom i tak dalej. OczywiScie caty czas staramy sie o to, zeby wszy-

scy gracze byli zadowoleni. Niestety dos¢ czesto jest tak, ze to jakie tytuty pojawiajq sie w petnych wer-
sjach, zalezy od réznych, biznesowo-formalnych uwarunkowan. Nawet nie koniecznie finansowych. My-
Sle tutaj bardziej o tym, ze na przyktad umowy na wydanie konkretnych gier zaczynaja obowiazywac do-
piero od pewnego momentu Dla nas oznacza to konlecznosc dobleranla materla’fu na p’ryte sposrod




na naszych ptytach pojawiajg sie rowniez przygodowki, bo to jest bardzo fajny gatunek. Zarowno dla Wa-
szej redakciji, jak i dla pozostatych 8raczy, ktorzy podzielajg te ,przygodéwkowq” pasje. Chociaz powiem
szczerze, ze mySmy sie az tak bardzo nie cieszyli z tego, ze ostatnio gry przygodowe w petnych wersjach
pojawiaty sie na naszej.ptycie miesige po miesigcu. Optymalnym rozwigzaniem jest, kiedy dany gatunek
pojawia sie w pewnych odstepach. Nie chcielibySmy tez doprowadzi¢ do tego, ze gracze poczuja sie zme-
czeni. Dlatego powinno byc tak, ze najpierw na naszym coverze pojawia sie przygoddéwka, w nastepnym
numerze EPS; potem strategia, potem wyscigi, a pdzniej cos jeszcze innego. Poza tym tak bywa w zyciu,
ze nie wszystko wypada tak, jak by sie chciato. Z drugiej strony umieszczamy na ptytach to, co mamy,
wiec jesli-akurat mamy zapas przygodowek, umieszczamy je w magazynie.

[Evillady] Z tego, co méwisz mozna wyciagnac wniosek, ze w najblizszym czasie nie planuje-
cie wydania kolejnej przygodowki na Waszej plycie.

[Hut] Jest troche tak, ze na pewno nasz zapas przygodoéwek sie wyczerpat, ale jeszcze troche ich jest.
Takze spokojnie, ja bym sie nie przejmowat. Dla nas jest powodem do dumy i radosci to, ze ukazata sie
u nas taka taka gra, jak Ceville, ktéra wychodzi premierowo w CD-Action. Tym bardziej, ze wydanie gry
to naprawde duze przedsiewziecie nawet dla takich firm jak jak CD Projekt, jak Cenega. A my jesteSmy,
wbrew pozorom, tak naprawde magazynem dos¢ kameralnym, tworzonym przez niewielkg grupe ludzi.
Takze ja mySle, ze jeszcze kilka fajnych przygodowek sie pojawi. Fani przygodéwek nie powinni sobie te-
raz myslec: ,Eeeeee to teraz nie ma co w ogdle sprawdzaé, co tam w CD-Action jest”. Na pewno jakie$
przygodowki sie pojawia, ale nie bedzie sie to odbywato tak, jak to byto przez kilka ostatnich miesiecy.
Raczej na zmiane, zeby co numer byty to nie tylko gry przygodowe. il ww:mililm}

[Evillady] A czy mozesz mi powiedzie¢, skoro juz wywolales przyktad Ceville, dlaczego
lisScie wiasnie ten tytul? »“’“u,,
[Hut] Okazato sie, ze jest on dostepny na rynku i, ze mozna go od dystrybutora kupic. A pomev&%z nlJ
Smy takg szanse, to z niej skorzystaliSmy. StwierdziliSmy, ze skoro jest to wolny tytut, to warto pq j
zwanie. Zwtaszcza, ze byliSmy pewni, ze mozemy go fajnie zlokalizowac. W koncu z spolsze
odpowiedzialny jest ,EGM”. ﬁm

[Evillady] No wiasnie. ,,El General Magni-
fico” (Andrzej Sawicki) to cztowiek legen-
da. éwietny recenzent gier przygodowych,
posiadajacy znakomite pioro. Jego teksty
wyrozniaja sie specyficznym stylem i kli-
matem. W pazdziernikowym numerze CD- W — ‘ﬂﬂﬂ[{'"g",;;m,
Action poinformowaliscie czytelnikow, ze o

»General” zakonczyl swoja wspoéiprace z “W”W“m i ; mm”
magazynem. W zwiazku z tym, czy macie juz M; 8Wmfﬁ ,
kogos na jego miejsce? Kogos kto bedzie i "M /
recenzowat gry przygodowe niejako etato- ;
wo? Czy tez, jesli takie tytuly teraz pojawia
sie w redakciji, trafia do kogos, kto aktual-
nie jest wolny? Dla przykiadu recenzje Re-
turn to Mysterious Island 2, napisat ,,mar-
tin”. Czy bedzie sie on juz zajmowat recen- il
zowaniem gier przygodowych na state? i
[Hut] Ja nie do konca jestem przekonany, czy
EGM rzeczywiScie odszedt. To raczej jest taka
chwilowa fantazja. Generalnie po prostu posta-
nowit, ze ma inne priorytety w tej chwili. Ttuma-
czy ksigzki i to jest jego gtdwne zajecie, poniewaz
jest ttumaczem. Musiat sie wywigza¢ z uméw.
Odszedt z powodbéw powiedzmy...

"y



zdrowotno-osobistych, ale wydaje mi sie, ze jeszcze zateskni za redakcja ;). Poki co generalnie radzi-

my sobie i mysle, ze radzimy sobie niezle. Recenzje Mysterious Island napisat wspomniany przez Ciebie
,martin”. To jest rownie wielki fan przygodéwek, jak EGM z tym, ze on ma dwadzieScia pare lat, a ,Ge-
nerat”... duuuuzo wiecej ;). W zwigzku z tym jeszcze nie miat mozliwosci, zeby moze az tak sobie wyrobi¢
jezyk, zeby az tak sobie wyrobic ...

[CormaC] ...marke.

[Hut] Tak, marke. Ja mysle, ze ,martin” naprawde sobie spokojnie poradzi. Wtasciwie, kiedy ,martin”
przychodzi do redakcji, to albo rozmawiamy o strategiach, albo rozmawiamy o przygodéwkach. Mysle, ze
moglibySmy sie nawet zatozy¢ o to, ze wasi redaktorzy nie grali w takie przygoddwki, w jakie on grat ;).
By¢ moze nie jest super zorientowany, jezeli chodzi o granie w jakie$ najbardziej niezalezne produkcje,
ktore pojawiajg sie w Internecie, ale jesli chodzi o te duze produkcje, na pewno jest. Recze za niego.

[Evillady] Po takiej rekomendacji ,martin” bedzie sie musial bardzo stara¢, zeby sprostac
oczekiwaniom ;)
[Hut] Mysle, ze sobie poradzi. Dlatego go rekomenduje, bo wiem, ze tak bedzie i tyle.

[Evillady] Daniel, nie jestescie na PGA po raz pierwszy. Byliscie tu w zesziym roku, kolejny raz
prowadzicie wydarzenia na Glownej Scenie. Czy mozesz mi powiedziec, czym roznily sie po-
przednie edycje od tegorocznej?

[CormaC] Gtowna rdznica jest taka, ze w zesziym roku wiecej sie odbywato w jednej wielkiej hali. Gdy-

by poréwnac w tej chwili skale catego przedsiewziecia, to przez to, ze mamy tutaj cztery ré6zne, mniejsze
hale...

[Hut] Ale zdaje sie, ze jest... niezle.

[CormaC] Jest niezle, aczkolwiek pierwsze moje odczucie byto takie, ze jest tego wszystkiego mniej. Ja
mysle, ze z tego wzgledu, ze w zesztym roku wszystkie prezentacje odbywaty sie w jednej hali. Zaraz po
wejsciu na teren targow cztowiek miat ochote powiedzie¢ ,WOW!” Byto w ogole fajnie. Natomiast w tym
roku mam wrazenie, ze to jest wszystko skromniejsze , ale byé moze to jest ztudne pierwsze wrazenie.

[Hut] Tym bardziej, ze mySmy tu byli wczoraj, kiedy nie byto jeszcze wszystkich stoisk, byto mato ludzi...
[Hut moéwi o pierwszym dniu targdw, wytgcznie dla prasy i zaproszonych gosci - Evillady]

[CormaC] Niewiele sie dziato. Nie wszystkie stoiska byty rozstawione. Tak naprawde nie mieliSmy jesz-
cze okazji tego wszystkiego na spokojnie obejs¢, ale mam wrazenie, ze nie jest-gorzej: Przypuszczam, ze
kiedy te wszystkie puste wczoraj stanowiska wypetniag sie zwiedzajgcymi...
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[Hut] Generalnie jest fajnie. Musimy to wszystko jeszcz
wszystkiego zobaczy¢. Mysle, ze co roku bedzie lepie;j.

[CormaC][Hut] Tak, tak )

# . , .
llady] Dobrze i pytanie na koniec. Dani : waliscie
B :'_'Jal graczy na d2|s° Jakimi konk rsaml ic !

t] Tak, robimy prezentdtje PESa po’raczona 4| |in la n darzenie be-
€ miato miejsce od godziny 14:30 do godzin 15 : ﬁz autorski pro-
‘haszym maga-
G em. Marek bedzie rysowat kalambury na zywoy ‘
_nac. W drugiej czesci zaplanowaliSmy sowa eru CD Action. Mamy
gotowane dwie takie oktadki, no i n emy’Sie zdecydowac, ktora p a by¢ w magazynie. Po-

emy wiec obie i pozwolimy publicznoé,ici zde@ydowac. Mam nadzieje, ze wynik bedzie...

Tow. sewvier

[Evillady] Ze wybiora te lepsza ;) e T

[Hut] Ze wybiora te lepsza po pierwsze, a po drugie, ze wynik bedzie jednoznaczny, bo jesli nie, to wte-
dy dalej mamy problem. Mamy tego Swiadomos¢, ze moze by¢ tak, ze obie oktadki sie spodobajg i wte-
dy dalej nic nie wiemy, a moze publicznosS¢ wybierze takg, ktéra nam osobiScie sie mniej podoba no i
wtedy rowniez bedziemy w kropce. To bedzie duzy test dla nas, ale mam nadzieje, ze wyjdziemy z niego
obronng reka ;)

[Evillady] Bardzo Wam dziekuje za rozmowe.
[CormaC] Dziekujemy i pozdrawiamy czytelnikdw Adventure Zone!

Tytutem uzupetnienia dodam, ze ostatecznie wygrata oktadka z pewng ponetng Panig. Takiego wyboru
dokonata publicznosé obecna pod Scena Gtownag. Jakiego wyboru dokonata redakcja CD Action mogli-
Scie sie przekonac¢ kupujac listopadowy numer magazynu ;).

Wywiad przeprowadzili: Agnieszka ,Evillady” Szostak, Karlna ,,Kaml” Kalinowska oraz Marek ,telipinus”
Jastrzebski. 7



telipinus | PGA flash

Trzeci Dzien targow PGA
(17.10.09 Ndz) odbyt sie nieofi-
cjalnie pod hastem: NFS Shift,
bowiem tylko tego dnia odby-

fa sie prezentacja najnowszej
czesci tak bardzo wyczekiwane-
go Need for Speed'a. OczywisScie
odbyty sie takze pokazy wcze-
Sniej wymienianych tytutow jak:
Splinter Cell Conviction, Ava-

tar the game oraz Assasin's Cre-
ed 2. Jakkolwiek sa tacy, ktorzy
upierajq sie przy tym, ze gry wy-
scigowep0zbawione sg fabuty,
wystarczy wymienié kilka zZNFS
-Ow, zeby obali¢ ten poglad.
wie W tym miejscu o NFS: Under
ground, ndégre(:)und st
Wanted, Carbon
cover, gdzi a' fabuta byta
wplegionaw catg mase rozne-
g0 typu wyscigow i zawodow. Na
targach zaprezentowany zostat
symulator samochodu (z mozli-
wosScig przejscia na system arca-
de) najbardziej zblizony do stan-
dardowego, znanego z poprzed-

nich edycji gry. Grafika oczywi-
Scie jest pierwszorzedna, klimat
zostat 'odttuszczony' od wszel-
Kich pseudo-fabularnych wat-
kow. Pozostat jedynie znany z in-
nych czesci i gier tego typu kla-
syczny tryb kariery, czyli zarabia-
my pienigdze na l\olejnych wy-
Scigach, a.za nie-mozliwy\jest tu-
ning nabytego samochodu'\badz
Kupno lepszego. Mozliwosci jest

~wiele, jak zaiowiadali specjali-
sci od tej czesci NFS-a. Wiele go-

dzin spedzonych w garazu moze
ac wiele frajdy z osiggnietego
rezultatu. W kilku miejscach hali
mozna byto przetestowac w ak-
cji ten tytut oraz kilka innych jak:
Forza Motorsport3 oraz wyscigi
quadow (tu nie pamietam tytutu)
na konsolach X-Box 360, Play-
Station 3 jak i na specjalnych sy-
mulatorach z fotelem, pedatami
i Kierownicg. Sam miatem przy-
jemnos¢ sprawdzi¢ wspomnia-
na gre Forza Motorsport 3 na
Xboxie 360 i musze przyznad,
ze efekty dzwie-
kowo-wizualne sg
naprawde niesa-
mowite! A trzyma-
tem w rekach tylko
pada i przejecha-
tem 2-3 okrazenia
jednym samocho-
dem. Oczywiscie
takie targi nie sa-
mymi grami wysci-
| gowymi zyjg wiec
spiesze opisac
wrazenia z grania
na innych stanowi-
skach. Zwfaszcza,
Z€e mojg nieposkro-
miong ciekawos¢
wzbudzita gra: Dra-
gon Age: Poczg-
tek. Gra z gatunku
cRPG, stworzona

| przez studio Bio-
ware, ktére ma na

A Pono¢ gdzies tu
jest jakis Assassin.

A Ha! Mam Cie! Buahghahaha!



swym koncie Swiatowe hity, jak
Baldur's Gate, Neverwinter Ni-
ghts czy Knights of the Old Re-
public. To czym Dragon Age roz-
ni sie od swych poprzednikow
to przede wszystkim rozmach i
grafika. W tym miejscu nalezy
wspomnie¢, ze jeden z gtownych
aspektow rozgrywki to zdobywa-
nie punktow doswiadczenia za
pokonanie jak najwiekszej ilosci
potworow/przeciwnikow. Cho¢
jest to gtowny element tego ga-
tunku gier, to jednak fabuta jest
najwazniejsza, a do tego w tego
rodzaju grach potrafi by¢ czyms$
wielkim i niepowtarzalnym. To co
mozna byto ustysze¢ od tworcow
i zobaczy¢ na wtasne oczy to nie-
powtarzalny klimat i rozmach.
PGA 2009, byto wydarzeniem
gdzie mozna byto sprawdzic sie
w grach innego typu: jak Guitar
Hero. Oczywiscie redaktorzy A-Z
nie mogli sie powstrzymac, zeby
nie sprobowac swych sit (Evil-
lady-wokal, telipinus-perkusja).
Miejsca prezentacji byly rowniez
wspomagane przez hostessy,
ubrane adekwatnie do stylistykKi
odpowiadajgcej tytutowi jaki re-
klamowaty. Nie mogtem sie po-
wstrzymag, zeby nie zaprezento-
waé naszym czytelnikom probki
tych kilku strojow, (a czasem tyl-
ko malowidet) na ciatach dziew-
czat upiekszajacych swojg obec-

noscig targi PGA 2009. Na-
szg uwage zwrocity takze pre-
zentacje innych szalenie cie-
kawych tytutow, jak: Assasi-
n's Creed 2 (kontynuacja przy-
god zabdjcy, tym razem po-
sta¢ o imieniu Ezio, czyt. Ecjo)
oraz Mass Effect 2. Tytuty roz-
nigce sie od swoich poprzed-
nikdbw miejscem oraz czasem
wydarzen o jakich opowiada-
ja, a jednoczesnie przekazu-
jgce swoje historie w bardzo
sugestywny sposob. Jak moz-
na sie tez byto spodziewac po
kontynuacjach, otrzymaliSmy
jeszcze wiecej dobrej muzyki,
dzwiekdw oraz historii jakie w
sobie niosg oba tytuty.
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