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http://www.adventure-zone.info
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0 juz p6t roku od premiery numeru 74. W ciagu
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redakgji i dalej utrzymujemy kurs na rozwdj. Obecnie ; ;
Adventure Zone jest najpowazniejszym portalem o Za pOWl@dZ:
grach przygodowych w Polsce i takim planuje juz po- LOUISIANA....c.cueerererereeeerereeeererereenenes 03
zostaé. Dlatego mimo dluzszej przerwy, nie pomijamy
_ zadnej przygodéwki. Ich zesta- ‘ ]
& wienie mozecie zobaczy¢ w RecenZJEZ
B AZ Recap na stronie 36. Machinarium..........cooeeeereeerrereeereerene 05
e Dracula 3., 10

nak Gray Matter i relacja ‘
z konferencji w Oxfordzie - Art of Murder:

na ktora pojechata Evillady. Karty Przeznaczenia............... 13

Szczegbly na stronie 40, Dark Fall 3:
- a zaraz po tym, wywiad .
ze stawna Jane Jensen. Zagubione Dusze.................... 17

Z recenzji serwujemy STl LIf@ 2uueeeeeecccreeeeecennene 22
Wam Machinarium,

. . Goin’ DoOWwNtoWN........ceeeeeveererereenenns 27
o ktérym kraza juz ]
legendy, a takze Simon the Sorcerer 5:
| wiele gier, ktére s3 Kto nawigze kontakt?............ 31

B ) jeszcze przed ich

"55,5 b ' polska premierg -
trzecie CZQéCi Dra- : AZ Recap ................................................ 36
culi i Dark Fall, Goin’
Downtown oraz piaty )

Simon the Sorcerer. Temat numeru:
, Na deser wznawiamy Gray Matter

T e relacja z konferencji w Oxfordzie..40

znajemy nagrody w ‘ ,
SN Wywiad Z Jane Jensen............... 45

grom z 2009 roku. Kto AZ Awards 20009........ccoeeveerrerererrennene 51
dostat zaszczytne mia-

no najlepszej gry roku?

Przekonajcie sie sami na

stronie 51.

Kamil?7

Redakcja:

REDAKTOR NACZELNY: Kamil7

ZEspOr REDAKCYINY: Evillady, Madzius888, ¥
mertruve, Percival, telipinus

D1p: Kami17

NEewsy:Przemo

KoREKTA: mertruve, Zebius

n A

B R e <l

: 1 e -'—.



mailto:kami17%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:evillady%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:madzius888%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:mertruve%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:percival%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:telipinus%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:kami17%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:przemo%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75
mailto:mertruve%40adventure-zone.home.pl?subject=AZ75

Percival | podstawowy kurs na detektywa
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FouiiSiana:

Myster,( Cases

Rok 1902, przedmiescia Nowego Orleanu. Piqkri&
wstrzasaja budzace groze wydarzenia - na wolnos
nieuchwytny morderca, a jego zabgjstwa sa bru.
zbawione jakiegokolwiek motywu. Zaniepokojao nﬂ- ‘
Biuro Sledcze wysyta w teren swojego najlepsz
a, czyli nas. Cel wcale nie jest prosty: trzeba po tﬁ. ‘“
psychopate, nim uderzy ponownie. Tak w zar Ié:‘#p
stawia sie fabuta deblutancklego pro;ektu europe §

T
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Wiatr zmian Rosliny tro
Zapowiadana przeze mnie gra na pierwszy plaskie, niebo
rzut oka wydaje sie by¢ kalka innych detek-
tywistycznych przygoddéwek. Tytutéw, w
ktérych tropilismy wszelkiej masci zabéjcéw

prawdziwie
pochmurne, ale

bylo juz przeciez bez liku; wystarczy wspo- te wlosy... Czy
mnie¢ serie o Sherlocku Holmesie... Jednak oha ma tupecik,
tym razem zanosi sie na powiew kilku $wie- czy zle zrobiony
zych pomystéw, ktére powinny urozmaicié przeszczep

rozgrywke. ;
=2 wlosow? >

Zabiore cie wlasnie tam...

Podczas poscigu za ‘killerem’ przeniesiemy
sie (jak o tym wspomniatem) do Ameryki
poczatkéw XX stulecia. ,Louisiana” zaoferuje
nam interaktywna wycieczke w przeszto$¢, a
co za tym idzie doktadne odwzorowanie éw-
czesnej architektury stolicy stanu Luizjana.
Umieszczenie akdji gry na przetomie wiekéw e -
umozliwi graczom ujrzenie na wlasne oczy, Cienie to dos¢
jak wygladato budownictwo i moda miesz- dziwne zjawisko.
karicéw Stanéw Zjednoczonych ponad 100 lat  Ro$liny je maja, a
temu. Za przyklad niech postuzy stréj boha-
terki przedstawionej na screenach.

ludzie juz nie... »

Techniczne drobiazgi

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po zobaczeniu

galerii, to fadna oprawa graficzna - zaréwno

otwarte przestrzenie, jak i wnetrza sa kli-

matyczne i mite dla oczu. Mam nadzieje, ze

posiadacze komputeréw ze stabszymi kar-

tami graficznymi pograja bez probleméw...

Szumne stowa twércéw zapowiadaja w pelni

tréjwymiarowa, oparta na niezwykle za- Run baby, run.
awansowanym silniku grafike korzystajaca z Tylko nie wpadnij
najnowszych funkgji i efektéw, z teksturami i .
detalami otoczenia ostrymi jak zyletki. na sciane. >
Zapal mitosnikéw najwspanialszego
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wynalazku wszech czaséw w przygodéwkach,
czyli Point & Click, musze ostudzi¢: na chwile
obecna o systemie sterowania nie wiadomo
nic. Ogladajac udostepnione screeny mozna
wysnuc¢ wniosek, ze postacia pokierujemy

za pomoca klawiatury, chociaz do momentu
premiery wiele moze sie zmieni¢ (i pewnie
zmieni). Zobaczymy, jak caloksztalt bedzie
wyglada¢ w praktyce.

Kazdy znaleziony przedmiot ukryjemy w
ekwipunku, ale w ,, Louisianie” szykuje sie ko-
niec kieszeni o nieograniczonej pojemnosci;)
Zreszta spojrzcie na powyzszy obrazek.

You talkin’to me?

Grajac w detektywistyczne przygodéwki przy-
wyklismy do faktu, ze prowadzenie dochodze-
nia wiaze sie z gadaniem/dyskusja/dialogiem/
konwersacja/rozmowa (ulubione okreslenie
do wyboru). Przestuchiwanie $wiadkéw i
podejrzanych bedzie naszym podstawowym
zadaniem. Czekaja nas niezwykle rozbudo-
wane dialogi, odgrywajace istotna role dla
toczacego sie sledztwa (jak w zyciu). Uchylo-
no nawet rabka tajemnicy:

»,Konwersacje sa istotnym sktadnikiem

gry — podczas prowadzenia $ledztwa dia-

logi odgrywaja nieodzowna role. Wtasnie
dlatego postanowiliémy zaoferowac opcje
podzielenia dialogéw na rozgaleziajace sie,
opcjonalne <drzewko>. Staramy sie walczy¢ z
niemilym trendem, stosowanym przez wiele
gier - udaja, ze dialogi w nich sg nieliniowe,

a tak naprawde zmuszaja gracza do uzycia
wszystkich opgji. Struktura naszych dialo-
g6w idzie znacznie dalej i wplywa na liczne
aspekty zdarzen w historii zawartej w grze”

w jaki
sposob

- wypowiadaja sie
programisci ze studia
Infinion.

Planowane jest
réwniez zaimple-
mentowanie syste-
mu polegajacego na
stosowaniu punk-
tacji w stosunku do
poczynan gracza. Aby
zacheci¢ do samo-
dzielnego myslenia
i kreatywnosci, w
nagrode za postepy w
dochodzeniu otrzy-
mamy punkty, tzw.
Detective Points. Po
osiagnieciu wysokich
wynikéw odblokuja
sie specjalne dodatki
w postaci bonuso-
wych lokagji. Brzmi interesujaco, prawda?
Cytat za autorami:

,Nie bierzemy pod uwage tego, czy gracz
ukoniczy nasza gre, ale to, w jaki sposéb doj-
dzie do jej korica. Zamierzamy zmotywowac
graczy do myslenia i zastanowienia sie nad
wlasnymi krokami, a nie zmusza¢ ich do wy-
konywania mechanicznych czynnosci i prébo-
wania kazdej dostepnej opcji. W tym wtasnie
celu uzylismy systemu nazwanego ‘Detective
Points’. Gra bedzie oceniata logiczne postepo-
wanie oraz to, w jaki sposéb gracz reaguje w
r6znych sytuacjach.”

Powyzsze obietnice sprawiaja, ze ,, Louisiana:
Mystery Cases” jawi sie jako ciekawa gra z pa-
roma oryginalnymi i (oby) wiele wnoszacymi
pomystami. Zanim sprawdzimy je w praktyce,
musimy uzbroi¢ sie w cierpliwo$¢ - planowana
data $wiatowej premiery to pazdziernik 2010
roku.
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Gry dziela sie na dobre, w ktore gra sie chetnie, srednie, o ktorych szybko
sie zapomina i kiepskie, ktérych lepiej w ogoéle nie wyciagac z pudetka. O tym
wie kazdy, kto okresla siebie mianem gracza. Czasem trafi¢ mozna na gre bar-

dzo dobra. Taka, od ktdorej nie mozna sie oderwac i, do ktorej chetnie sie wraca.

> Producent: Amanita Design > WIN XP/Vista/7; MAC; Linux

> Dystrybutor: IQ Publishing > Procesor: Pentium 1,6 GHz = ff e

> Cena: 49,99 7t > RAM: 1 GB \§ v
> www.machinarium.com > Grafika: 128 MB 1]

Hitami staja sie zwykle mega produkcje znanych firm, nad ktorymi pracuja armie ludzi i, za
ktorymi stoi duzy kapitat nakrecajacy jeszcze wieksza akcje marketingowa. Raz na jakis czas
pojawia sie gra, ktora wyznacza nowe standardy w danym gatunku, szybko staje sie jego sym-
bolem, w koncu zaczyna by¢ okreslana mianem klasyki, a gracze siegaja po niqg jeszcze wiele
lat po premierze. Ale prawie nigdy nie zdarza sig, zeby taka gre stworzyto niezalezne studio,
ktorego najwiekszym dotychczasowym osiagnieciem jest cieszaca sie spora popularnoscia
darmowa gra przegladarkowa...

Zaktadatam,

Ze gra skon-
czy, jak wiele
podobnych,

z notami nie
przekraczaja-
cymi 5 oczeki
komentarza-
mi w rodzaju:
~pomyst dobry,
ale zawiodto
wykonanie”. A
potem... potem
zainstalowatam
gre na moim
komputerzei
wszystko sie
zmienito.

Od zera do bohatera

Mowa oczywiscie o czeskim studiu Amanita
Design znanym do tej pory gtéwnie za sprawa
flaszowej gry point'n’click ,,Samorost”. Auto-
rzy stworzyli dwie czesci tej gry, a nastepnie
zabrali sie za swoéj pierwszy pelnowymiarowy
projekt — gre przygodowa pt. ,Machinarium”.
Do pierwszych informacji na jej temat po-
desztam ze sporym dystansem. Robot, jako
gtéwny bohater? Wydawatlo mi sie, ze trudno
bedzie sie z nim utozsamic i przejmowac, jego
losami. Przygod6éwka we flashu? Czyli zero
filmikéw i bardzo prosty interface. Gra przy-
godowa bez ani jednej linijki dialogu? Ba! Bez
jednego stowa?! Niemozliwe. Zaktadatam,

ze ten projekt skonczy, jak wiele mu podob-
nych, z notami nie przekraczajacymi 5 oczek
i komentarzami recenzentéw w rodzaju: ,,po-
myst dobry, ale zawiodto wykonanie”, ,moze
nastepna gra w wykonaniu twércéw bedzie
lepsza” i ,wida¢, ze to produkcja budzetowa
tworzona przez ludzi ze znikomym doswiad-
czeniem”. Jednym stowem majacymi da¢
graczom do zrozumienia, Ze na ten tytut nie
warto wydaé ani ztotéwki. A potem... potem
zainstalowatam gre na moim komputerze i
wszystko sie zmienito.
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Bajki robotow*

Gdzie$ w odleglej przysztosci, na odlegtej pla-
necie, w $wiecie, w ktérym nie ma juz ludzi, w
rdzewiejacym miescie mieszka sobie maty ro-
bot. Ktéregos strasznego dnia robocik zostaje
wyrzucony poza granice miasta i laduje na
ztomowisku. Rozpada sie przy tym na kilka
czesci i pewnie bylby to jego koniec, gdyby
nie fakt, ze Ty drogi graczu jestes swiadkiem
tej historii. Nie pozostaje Ci wiec nic innego,
jak pozbiera¢ porozrzucane czesci, posktada¢
robocika iruszy¢ w pelna przygdd podrédz
powrotna do domu.

Tak z grubsza przedstawia sie fabuta gry. Nie
spodziewajcie sie po tej historii zawrotnego
tempa, niesamowitych zwrotéw akeji, wielo-
watkowosci, kilkudziesieciu postaci i zadan
pobocznych. Swiat robotéw jest nieskompli-
kowany i taka tez jest ta historia. Prosta, a
jednoczesnie niesamowicie wciggajaca, mo-
mentami wzruszajaca, zabawna i po prostu
urocza. Gdybym miata wskaza¢, jakikolwiek
staby punkt opowiedzianej w grze historii
bylaby to jej liniowos¢. I to daleko idaca
liniowos$¢. Do tego stopnia, ze gdzies tak w
polowie zdarzyto mi sie utknac na dobre, bo
nie moglam otworzy¢ pewnych drzwi. Jak sie
pézniej okazato, nie mogtam ich otworzy¢, bo
nie miatam biletu. Nie miatam biletu, bo nie
pomogtam pewnemu dziadkowi. Nie pomo-
glam dziadkowi, bo nie miatam oleju stonecz-
nikowego. Nie miatam oleju, bo... i tak dalej i
tak dalej. Historia jest spleciona tak mocno,
zadania tak bardzo wynikaja jedne z drugich,
ze jesli ktoéres pominiecie i tak bedziecie sie
musieli cofnaé i je rozwiaza¢ zanim bedzie-
cie mogli ruszy¢ dalej. Denerwujace? Wrecz
przeciwnie! Nie uwierzy, kto sam nie zagra,
ale ta liniowos¢ jest zupelnie nieodczuwalna.
Nie bytabym jej nawet swiadoma, gdyby nie
opisana wyzej sytuacja.

Nie
uwierzy,
kto sam nie
zagra, ale
liniowosc¢
w grze jest
zupetnie
nieodczu-
walna.

.
?ﬂ

Machlny w Machlnarlum

Duza w tym zastuga zagadek, z ktérymi
przyjdzie nam sie zmierzy¢, a raczej tamigto-
wek logicznych, bo tych bedzie tu najwiece;j.
Jesli kiedykolwiek graliScie w jakiekolwiek
gry logiczne, to tutaj znajdziecie je wszystkie.
Przesuwane ukladanki, taczenie linii we wzo-
ry geometryczne, ustawianie kulek na odpo-
wiednich polach, tamigtéwki matematyczne,
zagadki wymagajace myslenia przestrzennego
i strategicznego, a do tego zadania muzyczne,
zrecznos$ciowe, mini gry, jest nawet jedna
tamigtéwka na czas i zagadka rodem z testéw
na inteligencje. W tej grze jest po prostu
wszystko! Najmniej zas$... przygodéwkowej
klasyki, a wiec taczenia ze sobg przedmiotéw
w celu ich p6zniejszego uzycia. Oczywiscie

i takich zadan nie brak. Zbieramy rozmaite
przedmioty, uzywamy ich i wymieniamy
jedne na drugie, ale nalezy pamieta¢, ze ,Ma-
chinarium” to gra podzielona na 30 plansz, a
to oznacza, ze na kazdej z nich zbieramy tych
przedmiotéw tylko kilka, by natychmiast je
wykorzystac i wkroczy¢ w nowy rozdziat z
praktycznie pustym inwentarzem.

Tutaj dochodzimy do drugiej, po fabule,
waznej cechy, ktéra swiadczy o tym, jak zna-
komita jest to gra. Otdz ja lubie najbardziej
wlasnie te przygodéwkowa klasyke, ktorej tu
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jest najmniej. Lubie przebija¢ sie przez setki
linii dialogowych, zbiera¢ przedmioty, szukac
dla nich zastosowania, dziala¢ na zasadzie
przystuga za przystuge. Nie lubie natomiast
wszelkiej masci tzw. zadan logicznych, ktéry-
mi najezone sa gry pokroju ,,Myst”, ,Schizm”,
czy ,Sublustrum”. A jednak... famigtéwki,

z ktérymi mamy do czynienia w tej grze sa
po prostu rewelacyjne! Maja znakomicie
wywazony poziom trudnosci, s oryginalne,
zabawne i daja niewyobrazalna wrecz ilos¢
satysfakcji zwigzana z odnalezieniem prawi-
dtowego rozwigzania. Nie pamietam juz, zeby
ktoras gra w ostatnim czasie sprawita mi pod
tym wzgledem tyle frajdy co ,Machinarium”!

Co wiecej, jakkolwiek dziwnie to zabrzmi,
tutaj tamigtéwki logiczne sa... naprawde
logiczne! Nawet najbardziej skomplikowanie
wygladajacy panel, czy mechanizm okazuje
sie mieé¢ banalna wrecz zasade dziatania,
ktéra mozna odkryé¢ juz po kilku sekundach.
Dzieki temu mozemy sie skupi¢ na rozwigza-
niu samego zadania i nie musimy poswiecac
pot dnia na to, zeby odkryé do czego stuzy
ten zestaw dzwigni, jak jest powigzany z tym
systemem guzikéw i w jaki sposéb to wszyst-
ko razem dziata. Mitym zaskoczeniem byt dla
mnie réwniez fakt, ze informacje potrzebne
do rozwiazania takiej, czy innej tamigtéwki
mozemy uzyska¢ na kilka sposobéw. Nie
zdarza sie to czesto, ale jest takim matym
smaczkiem.

Szare, bure, kolorowe

Zagadki to nie jedyna mocna strona ,Ma-
chinarium”. Ta gra urzeka wrecz grafika.
To niewiarygodne jaki fantastyczny klimat

mozna wyczarowac bez super
doktadnych tekstur, ,_ maksymalnie
7% “Sic .
wyg‘}adzonych G {; ,}3 krawedzi,
realistycz- S nych
animagji i se- kwengji

filmowych. W tej grze mamy do czynienia z
grafika 2D, dominuja odcienie brazu, bezu

i szarosci, a jednak przy uzyciu tak skrom-
nych $rodkéw grafikom udato sie uzyska¢
niesamowita plastycznosc i realnos¢ tego
$wiata. Gdyby kto$ opowiedzial mi historie
matego robota i opisal metalowe miasto, w
ktérym mieszka doktadnie tak bym sobie je
wyobrazita.

Muzyka w swiecie robotow

Jest... Jest taka, ze brakuje mi dla niej odpo-
wiedniego przymiotnika. Skoro tamigtéwki
sa rewelacyjne, grafika urzekajaca, to co
moge powiedzie¢ o muzyce, ktéra jest jedna
z najlepszych, jaka mialam okazje ustysze¢ w
grach przygodowych? Nastréj jaki udato sie
przy jej pomocy wyczarowac twércom jest nie
do opisania. Na muzyczng oprawe gry sktada
sie odrobina transu, pewna ilo§¢ ambien-

tu, pot nutki jazzu i szczypta elektroniki.
Wszystko razem wymieszane w znakomitych
proporcjach tworzy klimat, o ktérym nie
mozna opowiedziec. Tego po prostu trzeba
postuchac.

Dialogi bez stéw
To, co w duzej mierze stanowi o oryginalnosci
,Machinarium” to zastosowany w grze
system sterowania gtéwnym bohate-
rem i sposéb jego komunikacji ze
$wiatem. Nalezy pamietad, ze
mamy do czynienia z gra
flashowa, a wiec ko-
mendy wydajemy przy
pomocy wskaznika
myszy, ktéry wyglada
identycznie jak ten,
ktérym postugujemy
sie w Windowsie.
W miejscach, gdzie
mozna dokonac

A Wszystko ma
tu jakies znacze-
nie. To niemal
niemozliwe, ale
ta gra jest wrecz
nad wyraz logicz-
na Nawet w swej
abstrakcyjnosci.

Nie pamie-
tam juz,
zeby ktoras
gra w ostat-
nim czasie
sprawita mi
tyle frajdy
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interakcji kursor myszy zamienia sie w ,tap-
ke” i... to tyle. Do dyspozycji mamy menu u
dotu ekranu z zestawem standardowych opgji
oraz ekwipunek u géry, w ktérym gromadzi-
my i ew. aczymy ze soba przedmioty.

Nasz robot moze korzystac z przedmiotoéw i
mechanizmoéw, o ile znajduja sie one w jego
zasiegu. Ma przy tym mozliwo$¢ wydtuzania
sie i skracania, co ma kluczowe znaczenie w
kilku miejscach rozgrywki. Niekiedy bedzie
réwniez wymagane, by porusza¢ gryzoniem
ruchem obrotowym, np. wtedy, kiedy robo-
cik zasiagdzie na rowerze. W kilku miejscach
ekran mozna przesuna¢ delikatnie w prawo
lub lewo. Beda sie réwniez pojawialy strzatki
oznaczajace, ze robot moze sie przemiesci¢ w
gore lub w dét.

Trudno oczekiwaé, zeby robot miat kiesze-
nie spelniajace role ekwipunku. Dlatego tez
zastosowano inne, bardzo logiczne, prak-
tyczne i jednoczesnie zabawne rozwigzanie.
Nasz maly przyjaciel wszystkie przedmioty
gromadzi w swoim wnetrzu. Po prostu otwie-
ra pokrywe spelniajaca role gtowy i wrzuca
wszystko do srodka.

Do gustu przypadio mi bardzo jeszcze jed-
no rozwigzanie. Mianowicie zastosowany

w grze dwustopniowy system podpowiedzi.
Poziom pierwszy symbolizuje ikona zaréwki.
Po jej kliknieciu pojawi sie obrazek, ktéry
ma nam poméc odgadnaé, co powinnismy
robi¢ dalej. Jesli okaze sie to niewystarczajace
mamy do dyspozycji poziom drugi. Stanowi
go zamknieta ksiega, do ktérejkluczem jest
ukonczenie mini gierki. Kiedy juz uda nam
sie wygrac ksiega sie otwiera ukazujac (natu-
ralnie w spos6b obrazkowy) rozwigzanie dla
catego etapu.

Jesli natomiast chodzi
o to, jak robocik poro-
zumiewa sie ze Swia-
tem, to nie mozna tego
okresli¢ inaczej niz... pismo obrazkowe. Nasz
przyjaciel rozmawia z innymi postaciami za
pomoca dymkéw, ktére pokazuja sie nad jego
glowa i, w ktérych pokazuja sie obrazki. Nie
uwierzycie, jak czytelny i intuicyjny jest to
system. To po prostu trzeba zobaczy¢. Dzieki
tym samym dymkom poznajemy tez historie
naszego matego robota i dowiadujemy sie w
jaki sposéb wyladowat na ztomowisku.

AT,

Skoro w grze nie pada ani jedno stowo, to tym
razem ttumacze nie mieli co robi¢. O lokali-
zacji tej gry mozna moéwic co najwyzej w kon-
tekscie napiséw w menu, a wiec tak naprawde
nie ma sie nad czym rozwodzic.

Powré6t do domu

Na koniec mogtabym po prostu napisac,

ze ,Machinarium” to gra doskonata, wcia-
gajaca, zabawna, oryginalna, wzruszajaca,
dajaca niesamowita satysfakcje z rozgrywki i,
cho¢ nie lubie tego stowa, po prostu urocza.
Mogtabym napisa¢, ze w sposéb niebywa-

ty angazuje gracza i sprawia, ze naprawde
przejmujemy sie losami robota i zaczyna nam
zaleze¢ na tym, zeby szczesliwie wrécit do
domu. Mogtabym napisa¢, ze natychmiast po
ukoniczeniu gry nabratam ochoty, zeby zacza¢
od poczatku. Wreszcie mogtabym napisac,

ze to gra, ktora trafita na liste moich ulubio-
nych tytutéw, ale... To wszystko nie oddaje w
pelni tego, czym ta gra jest. 10 nie daje tylko
dlatego, ze jest to przygoda, na zaledwie kilka
godzin, ale 9 to ocena w pelni zastuzona, bo
“Machinarium” to co$ wiecej niz kolejna gra
przygodowa. To nowa jako$¢ i nadzieja dla
graczy, ze tworcy przygodowek nie powiedzie-
li jeszcze ostatniego stowa.

Jedyny
minus tej
produkgji
- jest zbyt
krotkal

* Podtytul zaczerp-
niety ze zbioru opo-
wiadan Stanistawa
Lema wydanego

PO raz pierwszy w
1964 roku.
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> Cena: 49,90 zt

> Producent: Kheops Studio
> Dystrybutor: IQ Publishing

> www.microids.com

> WIN 98/2000/XP/Vista

> Procesor: Pentium 800 MHz
> RAM: 128 MB

> Grafika: 64 MB

Madzius888 | tym razem w wizji Kheopsa

Nietrudno
domyslic sie, ze
w Draculi 3
powinien domi-
nowac nastroj
rodem z horroru i
z cata pewnoscia

osiggnieto cel! Vv

Mata wioska na Pétwyspie Batkanskim. We-
dtug miejscowej ludnosci niedawno zmarta
"doktér" Martha byta wcielonym aniotem.

Po wypadku, w ktérym poparzeniu ulegta
polowa jej twarzy, porzucita ona obiecujaca
kariere w wielkim $wiecie i zamieszkata na
wsi, by prowadzi¢ badania nad tajemniczym
syndromem ,P” oraz zatroszczy¢ sie o miesz-
kanicéw.

Tak, droga Jane Seymour a.k.a. dr Quinn
bytaby z niej dumna. Réznica pomiedzy tymi
dwoma paniami jest jednak zasadnicza: dr
Martha umiera w tajemniczych okoliczno-
$ciach, a ludzie twierdza, ze... gréb lekarki
posiada magiczne wtasciwosci oraz domagaja
sie jej kanonizagji.

Dracula 3: Droga Smoka to kolejny
tytul, ktory nasi zachodni sasiedzi
maja juz od dwach lat. Nie narzekaj-
my jednak, gdyz i my, w najblizszym

"B czasie, bedziemy mogli zagraé. Czy

warto sprezac sie, by dosta¢ egzem-
plarz od razu po premierze?

Watykan nie przepusci okazji, by przypodo-
ba¢ sie miejscowej ludnosci. Tutaj tez zaczyna
sie zadanie przewidziane dla monsignora
Arno Morianiego: musi odkry¢, czy doktor
prowadzila przyktadne zycie, zbada¢ przyczy-
ny $mierci oraz rozwia¢ wszelkie ewentualne
watpliwosci.

Gdzie tu miejsce dla wampira?
Wystarczy dodad, ze rzeczona wioska jest
Vladoviste w Transylwanii, nad ktéra géruje
zamek Wlada Drakuli, a ludzie chorujacy na
syndrom ,,P” maja na ciele $lady ugryzien
dwoéch zebéw. Profil Sledztwa szybko wiec sie
zmienia. Watykanskich przetozonych ksiedza
interesuje teraz, by Moriani zajat sie kwestia
wampiréw, a dokladniej: by udowodnit ich...
nieistnienie.

Jak mozna sie domysli¢, zadanie to okaze sie
niewykonalne.

Dwanascie préb Herkulesa w mrocz-
nym wydaniu, czyli: gdzie tu miejsce
dla Drogi Smoka?

Najpierw warto by dowiedzie¢ sie, czym ona
jest. Moze pamietacie, ze przydomek Ksiecia
»Drakuli” oznacza ,.smoka”, a wlasciwie: ,,syna
smoka”. Zatem owa $ciezka ma doprowadzi¢
podazajacego na audiencje do samego Wlada
oraz umozliwi¢ mu otrzymanie mrocznego
daru, jezeli wladca bedzie mial na to ocho-

te. Droga nie jest w znaczeniu dostownym:
szlakiem lub miejscem. To siedem prob, ktére
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Wiekszos¢ z
lamigtéwek
wymaga
analizy do-
kumentoéw i
wykonania
naich pod-
stawie od-
powiednich
CZynnosci,
jak wywolty-
wanie zdjeg,
laboratoryj-
ne badania
krwi i kody
do sejfow.

doprowadza odwaznego do Ksiecia, a jedno-
cze$nie: do stanu, w ktérym pokona strach
oraz... zatraci czltowieczenstwo. Oczywiscie
na kazdym etapie moze odpasé: umrze¢, bo z
samej drogi nie ma juz odwrotu. Kto i kiedy
podejmuje wyzwanie? Komu udaje sie do-
trze¢ do konca, a kto odpada na starcie? Tego
wlagnie bedziemy musieli dowiedzie¢ sie jako
Ojciec Moriani.

Angelus Domini, nuntiavit Mariae et

concepit de Spiritu Sancto

Nietrudno domysli¢ sie, ze w Draculi 3 po-
winien dominowa¢ nastr6j rodem z horroru
iz cala pewnoscia osiagnieto cel! Wszystko
zostalo wykonane w 3D, a w kolorach za-
miast czerni dominuja raczej granaty, fiolety i
miedzie, co wyglada fascynujaco. Zamiast tet
wykonanych idealnie w kazdym calu, posta-
wiono raczej na ogdlny efekt: skupiono sie na
elementach animowanych, jak mgta, ktéra
unosi sie absolutnie wszedzie. Dlatego tez
tytul ma naprawde spore wymagania sprze-
towe.

Podobato mi sie tez, ze zastosowano zabieg
znany z Darkness Within: w bardziej emocjo-
nujacych momentach

ekran na moment

staje sie bialy, a ka-

mera automatycznie

przekierowuje nas na

ciekawe obiekty. Efekt

zastosowano w znacznie okrojonej wersji, ale
tez zdarzyto mi sie podskoczy¢ z zaskoczenia.

Swietnie dobrano réwniez muzyke. Dominuja
niepokojace instrumenty smyczkowe. R6zno-
rodne melodie dla réznych etapéw przygody.

Nie czuje sie kompetentna do oceniania, na
ile méwia z rumuniskim zabarwieniem, jed-
nak na pewno egzotyczny akcent byt ;)

“Get ready to join the very last

crusade”
Najkrécej zagadki mozna poréwnac do tych
znanych z serii Sherlock Holmes. Tak jak w

Przebudzeniu zbierzemy naprawde niewiele
przedmiotéw: nie ma zadnego problemu, kt6-
ry wymagalby ich polaczenia lub modyfikacji
w schowku.

Wiekszo$¢ z tamigtéwek wymaga analizy
dokumentéw i wykonania na ich podstawie
odpowiednich czynnosci, jak wywotywanie
zdjed, laboratoryjne badania krwi i kody do
sejféw. Brzmi prosto? Wecale tak nie jest:
zwlaszcza, ze dokumentéw bedzie ponad 70...

I nie dajcie sie zwies¢!

Kilku z pierwszych bardziej ztozonych zaga-
dek nie trzeba nawet rozwiazywac - wydajemy
sie wrecz prowadzeni za raczke. To jednak
tylko wrazenie! Akcja zaczyna sie zageszczac:
dostajemy kilka wersji tego samego doku-
mentu, niepelne badz sprzeczne informacje,

a ludzie przestajq by¢ przyjaznie nastawieni.
Ba! Nawet granice miedzy jedna, a druga
proba zaczynaja sie zacieraé. Uporzadkowanie
tego metliku wcale nie bedzie tatwe. Na szcze-
$cie tamigtéwki sg raczej logiczne, wiec notes,
wujek google i damy rade!

%
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Bedziemy wyszukiwac stowa w tekscie, bawic
sie uktadankami, poréwnywac¢ dzieta sztuki,
rozszyfrowywac listy i wléczy¢ sie po labi-
ryntach w piwnicy. Nie ma wyzwan dla ludzi
z dobrym stuchem, za to pojawi sie kilka
losowych — w tym tablica do rysowania, ktéra
dobrze pamietam z Sherlocka: Tajemnicy Mu-
mii. Niestety mozna tez zgina¢: gra przenosi
do automatycznego zapisu wczesniej, jed-
nak... jako tradycjonalistka chyba nigdy sie do
tego nie przyzwyczaje.

Powiew Swiezosci, ale i tradycja
Bardzo ciekawym dodatkiem do gry jest trzy-
stustronicowa powies¢: ,Dracula” Brama Sto-
kera oraz... Wulgata - tacinski przektad Biblii.
System ten dziala na zasadzie ,przystow”: z
ponad 1300 stron mozemy sobie doktadnie
obejrzec kazda, ale takze skorzystac z loso-
wania, by znalez¢ taka, ktéra posiada pod-
kreslona sentencje. Czasem s3 to po prostu
ciekawostki, ale trafi sie i tak, ze dana mysl
pomoze nam w aktualnej rozgrywce, wiec
warto korzystac z tej pomocy!

Pracy z thumaczeniem jest wiec naprawde
sporo. Nawet jezeli chodzi tylko o te pod-
kreslone fragmenty z ksiag. Zobaczymy, jaki
bedzie ostateczny efekt tych dziatan.

Nie mozna nie zgodzi¢ sie z komentatorami,
ze Dracule 3 nalezy traktowac jako odrebny
watek niz Dracule-Origin: o pieknej grafice,
z trzecioosobowym widokiem kamery i...
znacznie prostsza. Jednak fanom poprzed-
niczki, a takze produkcji Wanadoo, na pewno
spodobaja sie pewne momenty, ktére do tych
gier nawiazuja: np. musimy pokonac szczury
ochraniajace korytarz.

Z ta zagadka wiaze sie zreszta naprawde
fajna rzecz: do jej rozwiazania potrzebujemy
pewnego przedmiotu. Jezeli juz go mamy,

to korytarze zamknga sie z dwdch stron, robi
sie groznie i musimy poradzi¢ sobie z zada-
niem, zanim przejdziemy dalej. Jezeli jednak
musimy sie pont wréci¢ — wtedy wyjscie stoi
otworem. Swietnie, ze o tym pomyslano! W
wiekszosci produkgji bytby po prostu bug!

Kod Leonarda da Vinci & Indiana Jo-

nes i poszukiwacze zaginionej Arki
Doskonala sfere zagadek uzupeinia bardzo
ciekawa fabuta. Juz wiecie co nieco o doktor
Marcie, naszym gtéwnym bohaterze — ad-
vocatus diaboli Arno Moriani. Nie wiecie
jeszcze, ze akcja dzieje sie w roku 1920, wiec
caly czas towarzyszy nam spuscizna dziatan
wojennych i... sami zobaczycie.
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Wady nie-wady

Na pewno niektdrzy uznaja za minus brak
systemu bonusowania za rozwigzanie dodat-
kowych zagadek. Faktycznie, jest to troche
zaskakujace, zwlaszcza jezeli popatrzymy na
nowsze produkty Kheopsa, z ktérych kazdy
ma tzw. ,punkty inteligencji” sumowane na
konicu. Nie przeszkodzi to jednak tym, ktdérzy
lubia zmagac sie z problemami dla czystej
przyjemnosci. Po prostu: dla prawdziwych
hardkoréw!

Szkoda tez, ze nie wykorzystano potencja-
tu zakonczenia. Gra jest bardzo nieliniowa,
wlasciwie wiele rzeczy mozemy zrobic juz na
poczatku, a efekty odczué dopiero na koniec,
natomiast final wiedzie jedna $ciezka do
jednego konica, naprawde spodziewatam sie
wiecej.

W tego typu grach bardzo trudno unikna¢
przesady. Na przyktad sposéb, w jaki nasz
ksiadz rozpala ogien, cho¢ ma dostep do
drewna...

Jedna z wiekszych bzdur jest... samodzielne
pobieranie prébki krwi przez gtéwnego boha-
tera. Na szczescie takich wpadek jest raptem
kilka, dominuje raczej naprawde grozna
atmosfera.

Dracula 3: Droga Smoka jest wiec zdecydowa-

nie trudniejsza i dluzsza niz poprzedniczki.
Ostatni paragraf poswiecitam opisaniu wad,
ktére nie sa tak znaczace w obliczu reszty,
ktora jest wrecz bliska ideatu! Pewne jest to,
ze gra nie spodoba sie tym, ktdérzy wola do-
skonate graficznie, wesote lub proste przygo-
déwki, natomiast fani Draculi oraz Sherlocka
- zwlaszcza czesci z Arsenem Lupin w roli
gléwnej - beda zachwyceni!

/

Szkoda tez,
Ze nie wy-
korzystano

. Gra jest
bardzo nieli-
niowa, wia-
sciwie wiele
rzeczy moze-
my zrobic juz
na poczatku,
a efekty od-
czuc dopiero
na koniec
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> Cena: 49,99 zt
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> Producent: City Interactive
> Dystrybutor: City Interactive

> www.city-interactive.com
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. .ha rozwoj tytulu. Niby jest fabuta, niby

> WIN XP/Vista

> Procesor: Pentium 2,0 GHz
> RAM: 512 MB

> Grafika: 64 MB

zﬁnaczylem“,*ie Ci't"'y.
st posta¢, niby chcemy zrobi¢ przygodéwke o tajem-

ve nie ma pomystu

,i" . hicach przesziosci, a tak naprawde nie wiemy, o co chodzi. | o ile w tym wypadku twoércy ciagle
.szukaja odpowiednich pomystow, to Sztuka Zbrodni jest gra kompletna. Karty Przeznaczenia
Lf-:-r potwierdzaja jedno - City Interactive jest w czolowce swiatowych tworcow gier przygodowych!

»

Nicole najlepiej
wyglada w swoim
stroju stuzbowym.
| Niestety chyba nie
. ma zbyt dobrych

; przyjaciét i nikt jej
jeszcze nie po-
wiedzial, ze reszta
strojow nie stuzy

jej sylwetce. ¥

Stwierdzenie do$¢ odwazne, ale po zagraniu
w najnowsza odstone przygdd agentki Bon-

net tylko takie spostrzezenia mi sie-nasunety.

Zaraz obok: genialna, $wietna, wciagajaca,
mroczna, wreszcie dopracowana do perfekgji!

Ale po kolei...

Ciezkie zycie agentki FBI

Nicole Bonnet znamy wszyscy bardzo dobrze.

Jej posta¢ dojrzewala wraz z nami. W Sztuce
Zbrodni byta mato doswiadczong agentka,
probujaca odnalezé sie wéréd morderstw

i zagadek. W drugiej czesci przyszed! nie- s
spodziewany sukces, w postaci schwytania
Lalkarza. W trzeciej za$ spotykamy ja w
momencie, gdy jest na urlopie. Odpoczywa po
meczacych sledztwach. Niestety nie dane jest
jej za bardzo sie rozleniwi¢. Tydzien przed
planowanym powrotem otrzymuje tajemni-
cza przesytke. Po rozpakowaniu okazuje sie,
ze to kasetka, w niej za$ znajduja sie dwa
przedmioty: sruba oraz specjalna zaréwka.
Kilka chwil i zagadka rozwiazana, a lokaliza-
¢ja wskazana. Udajemy sie do opuszczonego
kina i znajdujemy karte. Potem za$ jeste$my
$wiadkami wypadku, okazujacego sie morder-
stwem. W ten sposéb rozpoczynamy szalen-
cza rozgrywke z niezwykle inteligentnym
przeciwnikiem, ktéry zdaje sie wiedziec o nas
wszystko — Karciarzem. Wchodzimy z nim w
swoistg interakcje, rozmawiamy nawet przez
telefon! Jednak zawsze jestesmy o krok za
nim, natrafiajac na coraz to nowsze ofiary po
drodze.

Fabuta to zdecydowanie najmocniejsza czes¢
produktu. Zawsze miatem do CI mate ,ale”,
ktére objawiato sie drobnymi btedami w ukia-
daniu ciekawych historii. Nie wspominajac
Chronicles of Mystery, gdzie historia czesto
zyta wlasnym zyciem, nie majac do konca
wyjasnionego celu. W Art of Murder byl jeden
problem: logicznosé. Biegaliémy po réznych
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serii filmowej Pita. Najlepszy za$ jest final,
ktéry zawsze sprawiat problemy polskim
‘ p 2 ™ deweloperom. Widac to byto w Sztuce Zbrod-
b /f § O . J ey ni pierwszej i drugiej. Final troche przygasal,
lokacjach, ktére na poczatku weiagaly, poz- ~ nastepowat szybko i bez zbednych ceregieli
brawa za wymy- niej zas denerwowaty i pozwalaly zadawa¢ pojawialy sie napisy koricowe. Nie po to tyle

é$lenie postaci jego podstawowe pytanie: po co? Wiazato écigali's'my morderce IzebY na koricu zobaczy¢
dru go p| ano- sie to szczegblnie z podrézami zagraniczny- dwur.mnutowe 01'1tr<'). w K.artach Przeznje\—
- mi Nicole. Okay, zwiedzili§my tadny kawat czenia wszystko idzie swoim tempem. Final
Wych, jak isa: pokazali, ze potrafia projek- mamy odpowiedni, z rozmachem i chociaz
y iz mroczne zakamarki filmowe outr,

Mego przecve opolii, ale co z tego? Tak  J® dosy¢ dug
nika. Wreszcie | ?globy sie rozgrywac Eie Za‘i’__l"ﬂofc'
H . W Kartach Przezna- 0 za L
czulem SIQ wigzany. Zwiedzimy Wybrneli z
ie beda w USA. Co wskazuje dw
znie wytlumaczone, J€] bezprece .
 chwile nie zastana-
e, czemu akurat to
ia jest niesamowicie
ejsza — wciagajaca! Nie
entu zatrzymania sie. Slenie posta
szyje, czasami az tro- przeciwnika;
pczesnie wciaga coraz spotykat na d
derstwa popelniane za dwa zdania, a
% pomoca skomplikowa nych maszynerii, kt6- ~ Maja cos do ukr
sie gléwny antagonista ale czy aby na pewno? Nic w tej grze nie jest

jednoznaczne. —aa | B
- R S Obrazki zbrodni... s . -
; 2 . ———— Graficznie trzecia czes’ma nicze-

. —— = : - 8o, czego smy nie znali récz paru
: ciekawych o ra-
miczne, wiec pasek interfejsu zn1ka kiedy go
. nie uzywamy. Najechanie kursorem myszki
- na dot ekranu zaraz go jednak przywota.
Podczas rozméw widzimy miniaturki twarzy
" E s 2 postaci po lewej, jezeli zas bohaterowie stoja
""7:& & = = - ; el _° (m dalej, to ekran momentalnie kadruje i przybli-

R za sie, wyglada to dosy¢ ciekawie. Lokacje jak
zwykle wykonano doskonale. Tym razem sa
to mroczne zautki Nowego Jorku, opuszczony |'
Lunapark, Fabryka, miasto w stanie Maine, :
oraz posepne i zwodnicze bagna Luizjany. F
Niby Stany Zjednoczone, a jak zréznicowane! I'!
Punlﬁa wszechogarniajace pociie mroku
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Opuszczony Lunapark to numer jeden na mo-

jej liscie wszechczaséw z lokacji gier krymi-
nalnych. Dotychczas myslatem, ze najmrocz-
niejsze beda lokacje w Still Life. Mylitem sie.
City Interactive potrafilo je przebic. Jezeli
dotaczymy do tego, wspomniang pézniej,
muzyke, otrzymamy lokacje, ktére potrafia
przyspieszy¢ bicie serca. Szczegélnie w nocy,
bo wtedy przyszto mi gra¢ w Sztuke Zbrodni,
o trzeciej w nocy. Satysfakcja gwarantowana!
Gorzej ma sie sprawa z wykonaniem postaci.
Dalej sg sztywne i jakie$ takie drewniane. Ich
animacja tez pozostawia wiele do zyczenia.
Cieszy za to postep w tworzeniu przerywni-
kéw filmowych. Sa coraz lepsze, dynamicz-
niejsze i przede wszystkim ciekawsze.

Jezeli chodzi o grafike to uzyto jeszcze jedne-
go zabiegu, ktéry dla mnie byt strzatem

w dziesiatke i wspominatem o nim juz w za-
powiedzi, przy okazji przejScia dema. Zabieg
z latarka. Ciemna lokacja, brak swiatla i
tylko latarka w rece. Powiem szczerze, ze

nie raz kazatem postaci i$¢ dookota, by nie
sprawdzi¢, czy nikt nie czai sie za rogiem. I
wiem, jest to $mieszne, bo przeciez recenzuje
przygodéwke, ale pomystodwazny, Swietnie
wykonany i co najlepsze, skuteczny.

Ach te dzwieki umierania...
Muzyka jest doskonatym dopetnieniem cato-
$ci. Moze stuchana oddzielnie nie wprawi

Swietnie dopasowana, i do tego, co zauwa-
zylem, nie sprawiala wrazenia monotonni,

w zachwyt, ale do gry nadaje sie wy$mienicie.

2h »~Hold on Tight Spider Monkey” ¥

Gasnica Sniegowa

& ik

|

ktoére dreczyty mnie w poprzednich dwéch
odstonach cyklu. Szczegélnie mito wspomi-
nam dwie $ciezki dzwiekowe. Podczas zwie-
dzania opuszczonego kina oraz lunaparku. Ta
w wesolym miasteczku jest tak intrygujaca,
mroczna, zagadkowa, ze potrafi wprowadzic
gracza w nastrdj pewnego niepokoju.
Dzwieki oraz glosy jak zwykle nagrano per-
fekcyjnie. Szczegélnie dobdr aktoréw mi sie
podobat. Odpowiednie akcenty, dobra dykcja
i przede wszystkim wczuwanie sie w role,
pozwalaja czerpad przyjemnosc¢ z przygody.

Mechanizmy, narzedzia, no i te karty...
Pod wzgledem technikaliéw gra niewiele réz-
ni sie od poprzedniczek. Jest o wiele bardziej
dopracowana, sprawniejsza i lepiej korzy-
stajaca z silnika graficznego. Wida¢, ze City
Interactive dobrze czuje sie wiréd narzedzi,
pozwalajacych stworzy¢ taka gre przygo-
dowa. Wyciskaja, co sie da z wiekowego juz
Virtools Engine i dobrze. Maja tez pomyst,
a to juz rzadko$¢, na zagadki. Trzymaja one
odpowiedni poziom, nie s za trudne, ale tez
nie za tatwe. Nicole w razie trudnosci stara
sie podpowiadad, ale nie robi tego nagminnie.
Mamy klasyczne uktadanie (np.: kartki papie-
ru), dzwignie, kabelki, taczenie przedmiotéw,
itd. Znajda sie krétkie czaséwki, czy
zadania, w ktérych mozna zgina¢. Na
szczeScie zawsze zostaje automatycz-
nie zapisany przed tym stan gry.
Otrzymamy raz mozliwo$¢ postrze-
lania z pistoletu, ale jest to raczej
nic nieznaczacy dodatek.

wiec zar6wno fani gatunku, jak i
serii poczuja sie jak

Interfejs prawie nic sie nie zmienil,

jest zabieg

z latarka.
Ciemna
lokacjas-brak
swiatla i tyl-
ko latarka w
rece. Powiem
szczerze, ze
nie raz kaza-
lem postaci
is¢ dookota,
by sprawdazig,
czy nikt nie
czaisig za
rogiem

1
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w domu. Dalej mamy znany wszystkim sys-
tem podpowiedzi w postaci znaku zapytania,
ktéry po kliknieciu wskazuje aktywne miejsca
na ekranie. Jest to juz standard i dobrze, nie-
zaznajomionym w gatunku pomoze, a wy-
magajacym nie utrudni, bo wcale nie trzeba z
dobrodziejstw tego typu korzysta¢. Ja sam a i
owszem, lubie czasami sobie dopoméc.
Dalej mam zastrzezenia, co do systemu dia-
logowego. Jest on bardzo nieréwny. Z jednej
strony niby drzewko dialogowe istnieje, z
drugiej za$ niezwykle rzadko mamy wiecej niz
jedna (!) mozliwos¢ do wyboru. I tutaj pewna
niekonsekwencja. W grze napotkamy frag-
menty, w ktérych nagadamy sie za wszystkie
czasy. Natomiast, kiedy indziej bedziemy
prawie milczeé. Nie jest to az tak wkurzajace,
ale czasami po prostu dziwi. Na szczescie nie
zawiedzie nas nasza komdrka. Dostaniemy do
przeczytania mnéstwo dokumentéw, ktére
odpowiednio wprowadzaja w nastrdj prowa-
dzonego sledztwa.
Podobnie ma sie sprawa z typem zagadek a’la
CSI. Dzieki supernowoczesnemu kompute-
rowi zwanemu Wielki Brat, dane nam bedzie
poréwnywanie odciskéw palcéw, badanie
probek, robienie zdje¢, itd. Wszystko odbywa

. _ sie intuicyjnie i w poréwnaniu do CSI jest

“* uproszczone, ale i tak sprawia niesamowita
frajde. Do tego dzieki temu akcja gry jest po-
pychana naprzdd i daje naukowe podwaliny
niektérych wypraw (chociazby do Luizjany),
czy podejrzen, co do osoby sprawcy.
Czas gry jest standardowy. Zastanawiatem
sie ile po Chronicles of Mystery zgotuja nam
twércy w swoim flagowym produkcie. I nie

& G >
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zawiedli mnie. Otrzymujemy solidne osiem
godzin grania w niezwyklym pospiechu i
praktycznie bez zatrzymywania sie. Mysle, ze
dla zwyktlego gracza przygoda starczy na bite
9-10 godzin grania, a to bardzo dobry wynik.
W sam raz na kilka wieczoréw.

Najlepsze rozdanie...

Bardzo dtugo zastanawiatem sie nad ocena
konicowa. Nie ukrywam, ze jestem fanem City
Interactive i z catego serca im kibicuje. Stwo-
rzyli naprawde fajna gre, czyli pierwsze Art of
Murder. Potem zanotowali falstart w postaci
Chronicles of Mystery, ktéry szybko nadrobili
druga Sztuka Zbrodni. Pézniej zrehabilitowali
sie za stabg jedynke Chronicles, wypuszczajac
Drzewo Zycia. Teraz natomiast pokazali, ze
sa w stanie tworzy¢ dwie dobre gry w roku. .
Jedna to produkt zwyczajnie dobry, druga
zas jest juz potwierdzeniem klasy. Niewat-
pliwie Karty Przeznaczenia to najlepsza

gra w dorobku studia. Jednoczesnie jedna z
najlepszych gier przygodowych stworzonych
w Polsce ijedna z lepszych na $wiecie. Szcze-
gélnie w tym podgatunku, czyli thrillerze,
kryminale. Wciagajaca, odpowiednio mrocz-
na, no i bez wpadek fabularnych, z ciekawa,
intrygujaca historia. Praktyczny brak usterek
tym bardziej dowodzi, ze gra jest dopracowa-
na. Beta testerzy nie spali podczas prébnego
grania. I moze gra dostataby 6semke, ale jest
jedna rzecz, ktéra kaze mi dac dziewiatke.
Jest nim finat gry, ktéry pokazuje, ze twé
wiedza, kiedy powiedzie¢ doécii zakonczyc
na trylogii. A moze powstana kolejne cze-
$ci? Mozliwosci jest wiele, ale to niewazne, & £
zakonczenie i tak zastuguje na wielkie brawa,
szczegdlnie ostatnie zdania wypowiadane -
przez nasza bohaterke. Polecam gre wszyst-
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Mamy =«
kandydata
do tytutu
przygodowki
roku!

[~ kim amatorom tego typu produkgcji. Mamy e
- kandydata do tytutu przygodéwki rokul!
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Ciemnos<. Odgtos krokow. Przyspieszony oddech.
Ciemnos<¢. Samotnosé. Strach. Glosne bicie serca.
Ciemnos<¢. Poscig. Ucieczka. Przyspieszone tetno.
Ciemnos¢. Atak paniki i... Nie, to nie koniec. To dopiero p

Dark Fall:
Lost Souls
jest jedna
z

, jesli

nie najtrud-
niejszych
gier przy-
godowych

z jakimi do
tej pory
przyszio mi
sie zmierzy¢

K

Demony przesztosci
Poczatek historii, ktéra siega roku 2005. To
woéwczas w miasteczku Dowerton w Anglii
doszto do zaginiecia Amy Haven. Dziewczyn-
ka przepadta w Noc Swietojanska, w dniu
swoich 11 urodzin. Sledztwo w tej sprawie
podjal szanowany inspektor miejscowej
policji. Nie wiedzial jeszcze wéwczas, ze ta
sprawa zrujnuje jego zycie zawodowe, oso-
biste i na zawsze odbierze mu spokéj. Mimo
wysitkéw policji, dziewczynki nigdy nie udato
sie odnalez¢. Mr. Bones - gtéwny podejrza-

ny w tej sprawie - zostat zwolniony z braku
dowoddw, a inspektora wydalono z policji
pod zarzutem preparowania tychze i prowa-
dzenia §ledztwa niezgodnie z regulaminem.
Rodzina dziewczynki nigdy nie wybaczyta
inspektorowi porazki, jaka odniést w $ledz-
twie, ale co wazniejsze... On sam nigdy sobie
nie wybaczyt. 5 lat pézniej, w kolejna Noc
Swietojaﬁskq wraca wiec do Dowerton, by
dokonczy¢ sledztwo i upora¢ sie z dreczacymi
go demonami. Miasteczko nie wyglada jednak
tak, jak je zapamietal. Po serii tajemniczych
samobojstw, jakie mialy miejsce w hotelu

g}’

przy stacji kolejowej, mieszkaricy uznali to
miejsce za przeklete. Gazety rozpisywaly sie
tez o mtodych mieszkanicach miasta oddaja-
cych sie obrzedom satanistycznym i twierdza-
cych, ze zmusza ich do tego... Amy. W efekcie
miasto sie wyludnito i popadto w ruine. Dzi$
opuszczone, martwe, straszne bedzie areng
zmagan inspektora z przeszloscia.

Tropiac tajemnice z przesztosci

A zmagania beda to nietatwe. Prawde méwiac
Dark Fall: Lost Souls jest jedna z trudniej-
szych, jesli nie najtrudniejszych gier przygo-
dowych z jakimi do tej pory przyszto mi sie
zmierzy¢. Poziom komplikacji tamigtéwek,
ktérym bedziemy musieli stawi¢ czola jest
poréwnywalny z tym, z jakim mieliémy okazje
sie spotkac grajac w ktéras$ z gier z serii Myst.
Poprzeczka zostata dodatkowo podniesiona
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A Nasz hotel
zapewnia nieza-
pomniane chwile
w petni wyposa-
zonych pokojach
(ktorych wnetrza
projektowali
stynni wspot-
czesni artysci), a
takze osobistych
lokai.

przez fakt, ze sporo w tej przygodéwce ele-

mentéw znanych z gier typu hidden-object.
Gracz jest tu dostownie zmuszany do spraw-
dzania kazdego skrawka ekranu, wracania
wielokrotnie w to samo miejsce, badz klika-
nia kilka razy w ten sam obiekt. Co wiecej
dziatania takie sg premiowane mozliwos$cig
zdobycia tzw. przedmiotéw bonusowych.
Naturalnie ukoniczenie rozgrywki nie jest
uzaleznione od ich pozyskania. Jak kazdy
tego typu pomysl, maja one stanowi¢ nagro-
de dla najbardziej uwaznych, hardcorowych
graczy, ktérzy potrafia spedzi¢ kilka godzin w
jednej lokacji, badajac ekran piksel po pikse-
lu. Nie bede Wam zdradza¢, czym te bonusy
sa. Powiem tylko, ze w moim odczuciu ich
warto$¢ jest niewspdlmiernie niska w sto-
sunku do wysitku, jaki trzeba wltozy¢ w ich
odnalezienie. Mnie udalo sie takich bonuséw
odkry¢ 6 w ciggu calej gry i nie sadze, aby
byto ich wiecej. Jesli jednak ktos chce podjaé
to wyzwanie i samodzielnie sprawdzi¢, czy
mam ragje, to trzymam kciuki za wytrwanie
w tym postanowieniu. Jego realizacja bedzie
bowiem wymagatla od chetnego anielskiej
wrecz cierpliwosci, ciagtego skupienia i bar-
dzo dobrej pamieci.

Cho¢ musze przyznaé, ze w moim przypadku
te ostatnia zastepowaly notatki. Stosy nota-
tek;gawierajqcych schematy, wykresy, dialogi,
rysunki, cyferki, imiona i co tam jeszcze po-
texé)alnie moglo mi sie przyda¢ w popchnie-
ciu fabuly do przodu. Zanim wiec zasiadziecie
do rozgrywki, radze sobie przygotowacd notes
pokaznych rozmiaréw i dobrze zaostrzony
oléwek. Zestaw ten przyda sie Wam réwniez
dlatego, ze wiele dialogéw, kodéw, schematéw
i rysunkow jest w grze generowanych losowo.
Niewatpliwie wplywa to na urozmaicenie

rozgrywki, ale réwniez jest to kolejny element
podnoszacy poziom jej skomplikowania.
Kolejny, ale... Nie ostatni. Jakby tego byto
mato w grze wprowadzono bowiem réwniez
zadania zreczno$ciowe i na czas. Na szczescie
dano graczom mozliwo$¢ wyboru poziomu
trudnosci rozgrywki i to jest dobra wiado-
mo$¢. Zla jest taka, ze r6znica pomiedzy
poziomem easy a hard jest, obiektywnie rzecz
biorac, niewielka. Na poziomie hard, w zada-
niach na czas, mamy tego czasu mniej na ich
wykonanie, a dodatkowo zardzewiate nozycz-
ki, ktérych bedziemy musieli uzy¢ kilkakrot-
nie w czasie rozgrywki, tatwiej sie tamig i...
To wiasciwie tyle. Nie ma zadnych réznic w
stawianych przed nami zadaniach czy rodzaju
tamigléwek, z ktérymi musimy sie uporad.

Te ostatnie za$, jak mdéwitam, do najtatwiej-
szych nie naleza. Dostaniemy do dyspozy-

¢ji uktadanki, tamanie kodéw, otwieranie
zamkéw, uruchamianie rozmaitych mecha-
nizméw. Dorzudcie do tego odnajdywanie
potrzebnych przedmiotéw, wtasciwg inter-
pretacje zebranych informacji i otrzymujemy
catkiem pokazny wachlarz tego, co gra ma do
zaoferowania.

Niestety, podobnie jak to miato miejsce we
wspomnianej juz przeze mnie serii Myst,
mato tu dialogéw, taczenie ze sobg przed-
miotéw nie wystepuje w ogéle lub odbywa

sie automatycznie, a na dodatek w grze nie
spotkamy ani zywego... Ducha? Nie, to nie
jest wlasciwe okreslenie, bo duch6w akurat
spotkamy catkiem sporo, cho¢ nie zawsze be-
dziemy mogli je zobaczy¢. Trudno sie jednak
temu dziwi¢. W konicu Dark Fall: Lost Souls
to po pierwsze trzecia czes$¢ cyklu, po drugie
za scenariusz tej gry odpowiada Jonathan Bo-
akes - ojciec znakomitej gry przygodowej The
Lost Crown. Musialo wiec by¢ klimatycznie,
niepokojaco, strasznie i przede wszystkim
koniecznie z udziatem gosci z tamtego $wiata.

Nie ukrywam, ze nazwisko Boakes spowo-
dowatlo, ze wiele sobie obiecywatam po tej
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A Przywiazuje-
my wielka uwage
do oswietlenia,
ktore tworzy baj-
kowy, lekko ta-
jemniczy nastdj
naszych wnetrz.

poczatek roz-
grywki oferu-
je taka dawke
emocgji, ze
zaczely

mi maszero-
wac po krego-
stupie, do mo-
mentu, kiedy
nie
podskoczytam
na krzesle

' grze. Mialam jeszcze
w pamieci The Lost
Crown i niezapo-
mniany klimat tamtej
gry. Liczytam wiec na
powtérke z rozrywki,
tymczasem...

Czy masz odwage odkry¢ prawde?
Tymczasem z tym bywato réznie. Klimatu
grze bez watpienia odméwi¢ nie mozna. Juz
samo menu okraszone niesamowita muzyka
wprowadza nas w odpowiedni nastréj, a po-
czatek rozgrywki oferuje taka dawke emocji,
ze ciarki zaczely mi maszerowac po krego-
stupie niczym stado mréwek, do momentu,
kiedy w konicu ze strachu nie podskoczytam
na krzesgle. Jesli kto$ nie miat do tej pory
stycznosci z poprzednimi odstonami cyklu, to
gwarantuje, ze gra wywrze na nim odpowied-
nio mocne wrazenie. Na czym wiec polega
problem? Ano na tym, ze nastréj grozy nie
utrzymuje sie przez caly czas trwania roz-
grywki. Im gtebiej bedziemy sie zanurzaé w
czeluscie opuszczonego hotelu, tym bardziej
napiecie bedzie spada¢. Powodem takiego sta-
nu rzeczy jest co$, czego grom przygodowym
nie wybaczam i co na starcie dziata na mnie
jak kubet zimnej wody. A Dark Fall zaserwo-
wato mi taki kubet w potréjnej dawce.

Po pierwsze, z zupelnie dla mnie niezrozu-
mialtego wzgledu scenarzysci postanowili
odkry¢ karty i wladciwie ujawni¢ zakorniczenie
juz na poczatku rozgrywki! Skoro wiem, jak
to sie skorniczy, skoro wiem, o co tak naprawde
chodzi, to jak moge sie ba¢? Mowa o jednej,

bardzo krétkiej cut-
scence, ktéra poja-
wia sie dostownie na
chwile, ale zdradza

- wszystko. Zwlaszcza
tym, ktérzy grali w
Sanitarium. Mnie
skojarzenie z ta gra
przyszto na mysl na-
tychmiast po odtwo-
rzeniu przerywnika.
Tylko Ci, ktérzy w te
gre nie mieli jeszcze
okazji zagra¢, albo Ci
naprawde mato obe-
znani z gatunkiem
gier przygodowych,
nie polapia sie o co
chodzi. Ci maja wiec
szanse nadal sie ba¢,
ale pozostali... C6z,
pewnie zareaguja
grymasem niesmaku i wzruszeniem ramion.
Wielka szkoda, bo fabula sama w sobie jest
naprawde wciagajaca i az zal, ze tak pochop-
nie zmarnowano jej potencjal.

Drugi problem z ta gra polega na tym, ze...
Jest ona troche jak tajemnicza nieznajo-

ma, ktdra spotykamy pdzna pora w barze,

po wypiciu kilku gtebszych. Przyciemnione
$wiatlo, nastrojowa muzyka, kobieta w pet-
nym rynsztunku bojowym (czytaj: makijaz,
fryzura, kiecka) i niejeden mezczyzna traci
glowe. A nastepnego dnia rano, po nocy,
ktéra para spedzita na... khem... omawianiu
waznych zagadnien filozoficznych, przychodzi
pora na brutalne zderzenie z rzeczywistoscia.
Facet spoglada na swoja wybranke, a tu wtosy
w nietadzie, odklejone sztuczne rzesy na
poduszce, rozmazany makijaz i... I dochodzi
do wniosku, ze po ciemku panna wygladata
znacznie lepie;j.

Doktadnie tak samo jest z Dark Fall. Jesli
bedziecie gra¢ w $rodku nocy, przy zgaszo-
nym $wietle, w czasie, kiedy jestescie sami w
domu, bedziecie szczekaé zebami ze strachu
i gra wyda sie Wam ésmym cudem $wiata.
Ale wystarczy zasia$¢ do gry w ciagu dnia
albo zapali¢ $wiatlo i czar pryska, a gra traci
duzo ze swojej atrakcyjnoéci. Nie moge wiec
powiedzie¢, ze jest to horror z prawdziwego
zdarzenia. Bal Nie moge nawet powiedzie¢, ze
ta gra doréwnuje klimatem The Lost Crown,
bo jest wrecz odwrotnie. W przypadku tej
ostatniej gry pora dnia nie miata absolutnie
zadnego znaczenia. Mogtam zasia$¢ do roz-
grywki w niedzielne, stoneczne popotudnie z
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ptaszkami ¢wierkajacymi za oknem, a i tak po
kilkunastu minutach bytam juz tak zatopio-
na w klimacie tej gry, ze podskakiwatam na
krzesle przy kazdym, najlzejszym poruszeniu
mojego kota.

No i wreszcie trzeci i najwazniejszy zarzut,
jaki musze wysuna¢ pod adresem recenzowa-
nej tu gry, to tak przeze mnie znienawidzo-
na sche-ma-ty-czno$¢. Gra przygodowa ma
mnie zaskakiwa¢, zeby byta przygoda musza
by¢ zwroty akgji, a tu... A tu mamy sztampe
sprowadzajaca sie do koniecznosci odnalezie-
nia/zdobycia kilku kluczowych przedmiotéw,
wywolania przy ich pomocy ducha, udzieleniu
zablakanej duszy pomocy, za co w nagrode
otrzymujemy jedna z czeéci magicznego kre-
gu. Przedmioty. Duch. Pomoc. Krag pierwszy.
Przedmioty, duch, pomoc, krag drugi. Przed-
mioty... I tak do korica gry. Zdecydowanie nie
to rozumiem pod pojeciem przygody.

Co wida¢ w ciemnosci?

Ano... Niewiele, a to co wida¢ nie wyglada
zbyt dobrze. Grafika w grze tak naprawde
udaje tréjwymiarowa. Wszystko wyglada
niezle w szerszym planie, ale na zblizeniach
zaczynaja wychodzi¢ niedorébki. Takie na
przyktad, jak przyklejona do $ciany bitmapa
udajaca krzesto albo idealnie geometryczne
sprzety, niczym plastikowe mebelki z domku
dla lalek. W czasie rozgrywki miatam wra-
zenie, ze mrokiem panujacym w lokacjach,

a niekiedy gra $wiatet, twércy chcieli te
graficzne braki zatuszowac. Nieco lepiej jest
na pdzniejszym etapie rozgrywki, kiedy za
sprawg tajemniczych mocy w hotelu nagle
rozbtyskuja $wiatta. Pétmrok, odpowiednio
przytlumione kolory to zabieg niby prosty,
ale dzieki temu lokacje wiele zyskaty i niekt6-
re naprawde mi sie podobaly. Z reszta sami
mozecie oceni¢ réznice ogladajac screeny.

Poruszanie sie po omacku

Interfejs jest czyms, co obok fabuly poczytuje
tej grze na wielki plus. Zastosowano w nim
kilka w sumie znanych nam juz rozwiazan, ale

na zblizeniach
zaczynajg
wychodzi¢

takie jak przy-
klejona do
sciany bitma-

'_ CERVLETETL

krzesto albo
sprzety jak
plastikowe
mebelki z
domku dla
lalek

Kuchnia jest
otwarta prawie
cata dobe. Nasz

kucharz przygo-
towuje positki
na specjalne
zamOwienia. ¥
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w tej akurat grze bardzo fajnie wplywaja one
na urealnienie rozgrywki. Akcje obserwujemy
z perspektywy pierwszej osoby z mozliwoscia
obrotu o 360 stopni oraz spogladania w gére i
w dél. By przejs¢ w dane miejsce, uzy¢ czego$
albo wzia¢ jakis przedmiot, wystarczy po pro-
stu klikna¢. To, co tak przypadlto mi do gustu,
to konieczno$¢ wykonywania myszka ruchéw
imitujacych ruch rzeczywisty. Dla przyktadu,
jesli chcemy odsunad materac, ktéry blokuje
nam przej$cie musimy go ztapac i przecia-
gna¢ w odpowiednim kierunku. Jesli chcemy
zadzgaé cos, z czym przyjdzie nam sie zmie-
rzyé w grze, musimy wykonywaé gryzoniem
ruchy posuwiste. Jesli nasz inspektor za-
cznie wchodzi¢ na wieze, to jego panika ilek
wysoko$ci zostana oddane poprzez chwianie
sie obrazu na ekranie, a dodatkowo zostana
wzmocnione przez styszalne, przyspieszone
bicie serca. A jesli w grze przyjdzie czas na to,
zeby odda¢ wyglad $wiata po wypiciu potez-
nej dawki ginu, to... Obraz na ekranie nie
tylko bedzie sie poruszat i falowal, ale bedzie
sie takze na siebie nakladat, a my kompletnie
nie bedziemy mogli ztapac ostrosci. Genialne
w swej prostocie rozwiazanie, ktérego nie
spotyka sie tak czesto, a szkoda! Dodajmy do

*or

tego jeszcze konieczno$¢ uzywania w nie-
ktérych lokacjach latarki oraz postugiwanie
sie telefonem komérkowym i otrzymujemy
funkcjonalny, dobrze przemyslany i na swéj
sposéb oryginalny system sterowania.

Szepty w mroku

Muzycznie jest doktadnie tak, jak moglismy
sie tego spodziewac. Klimatycznie, niepoko-
jaco, mrocznie. Oczekujcie dzwiekéw dobrze
znanych z wiekszosci filméw o duchach.
Jedno co mam do zarzucenia tej stronie gry,
to fakt, ze najbardziej klimatyczna oprawe
muzyczna da sie ustyszeé w... Menu i podczas
odtwarzania napiséw konicowych. Takich
utwordw, jakie mozemy tam ustysze(, zyczy-
tabym sobie w grze wiecej, ale i tak jest niezle.
Muzyka buduje nastréj, podtrzymuje klimat,
sprawuje sie wiec doktadnie tak, jak powinna.

Cata prawda o Dark Fall

Mysle, ze uwazny czytelnik wnioski moze
wyciagnac sam. Dark Fall: Lost Souls to gra
przede wszystkim bardzo nieréwna. Z jednej
strony mamy naprawde dobra fabutle, a z
drugiej zdradza nam sie zakoriczenie juz

na poczatku. Niby jest sugestywny, mrocz-
ny klimat, ale w trakcie rozgrywki napiecie
widocznie “siada”. Teoretycznie gubimy sie w
pogmatwanych tropach, a tak naprawde caty
czas wykonujemy te same czynnoéci. Miatam
wiec konkretny problem z ocena trzeciej cze-
$ci serii, bo na pierwszy rzut oka jest bardzo
dobrze, ale niestety gra traci przy blizszym
poznaniu. Ostatecznie stanelo na ocenie,
ktdra widzicie w ramce i myséle, Ze jest to spra-
wiedliwy wyrok.

A Nasi dietetycy

i osobisci trenerzy
zadbaja o panstwa
figure. Zapraszamy!

9 5 HpAp AR
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Madzius888 | znamy morderce i czar troche pryska

-
5

Moze to dobrze, a moze i nie, ale ostatnimi czasy pojawit sie
trend tworzenia kolejnych czesci starszych tytutow, ktorych
poczatkowo wcale nikt kontynuowac nie zamierzat. Tak tez
o The Longest Journey 2, na swiecie mitosnicy przygodowek
oznajqa dalsze przygody bohaterow Black Mirror, a w Polsce
wiasnie dostalismy Still Life 2. Co tam stychac u Vic?

Od wydarzen pod mostem mineto juz tro-
che czasu, ale sprawa nadal nie daje spokoju

- agentce McPherson, ktéra dalej gromadzi

~ akta dotyczace niebezpiecznego mordercy za-

fascynowanego kobietami z obrazéw pewne-
go zapomnianego malarza — Ackermana.

Still Life 2 zaczynamy w hotelowym poko-

ju Vic zawalonym teczuszkami i zdjeciami.
Teraz kilka kliknie¢ i juz wtasciwie... znamy
tozsamo$¢ mordercy z czedci pierwszej (ktérej
oczywiscie nie zamierzam wam podad;) ).
Mijaja trzy lata relatywnie spokojne lata,

ale przychodzi rok 2008 i mrozace krew w
zylach przebudzenie: znaleziono cialo mtodej
kobiety zamordowanej w bestialski sposéb,

T 6: -
aid LS

e

jednoznacznie wskazujacy na morderce ze
wschodniego wybrzeza. Akcja gry toczy sie
jednoczesnie w dwéch réznych miejscach: w
Chicago (2005 r.) i w Starym Domu na obrze-
zach (2008 r.), by historia plotta sie pieknie i
plynnie niczym dwie helisy. Poczatkowo nie-
jasne i praktycznie niezalezne od siebie fakty
stworza jasna catosé.

Role-Playing Game

Celowo jako przyktad kontynuacji podatam
Dreamfalla, poniewaz co$ taczy ten tytul z
druga czescia Martwej Natury. Zaréwno The
Longest Journey oraz jej kolejna czes¢, jak i
Still Life i jej jeszcze $wiezutka kontynuacja

< McPherson jak
zwykle podkresla
kobiece wdzieki,
Nicole Bonnet moze
sie od niej uczy¢.
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drabina

owszem,
¥ zajmuje 16
pol w ekwi-
punku, ale

nie wida¢,

ze postac

| nosi taki
: klamor

S
w odroz-
nieniu od
mozliwosci
laboratorium
zajmujacego
caly bagaznik
z CSIl, mala
walizeczka z
zestawem do
badan i analiz
McPherson

ma dostep do

danych FBI

- wszystkie te gry sa bardzo dobre, z kté-
rych pierwsza to klasyka, a druga rozwijajac
wybrane watki jest... juz zupetnie inna. W
formie, rozwiazaniach i priorytetach.

Pierwsze zapozyczenia rozszerzajace za-
wartos¢ Still Life 2 pochodza z gatunku gier
dla mnie raczej obcego: z RPG. Jednym z
nich jest ekwipunek ograniczony do 16 pél.
Kazdy przedmiot w zaleznosci od wielkosci
badz ,widzimisia” twércéw ma przydzielona
warto$é pol, ktére zajmuje. Niejednokrotnie
pojawia sie wiec sytuacja, Ze miejsca jest po
prostu za mato. Mozna wtedy wykorzystac
dowolna przestrzen przeznaczona na skta-
dowanie (szafka lub kontener oznaczone
ikonka pudetka). Nie rozwiazuje to jednak tak
znienawidzonych przez przeciwnikéw, a tak
ukochanych przez nas, zwolennikéw przygo-
déwek, absurdéw — owszem, drabina zajmuje
16 pdl, ale po Palomie nie wida¢, ze nosi taki
klamor. Rozwiazanie to wiec ni ziebi, ni grze-
je — po prostu jest. Po drugie z niektérymi
przedmiotami wiaza sie konkretne umiejet-
nosci. Zamiast za kazdym razem znajdowa¢
spos6b na otworzenie drzwi, pojawi sie jeden
wytrych lub kilka prowizorycznych substytu-
téw stuzacych do otwierania zamkéw lub tez
kilka przedmiotéw nadajacych umiejetnosé
niszczenia — mlot, kijek. Trzecia rzeczg jest
niewidzialny pasek zycia — w tym sensie, ze
nad postacia nie ma paska, ale moze onaw
wielu miejscach ulec zranieniu, i niestety,
przy drugim ciosie rana jest juz $miertelna.
Zeby unikna¢ takiej tragedii w kilku miej-
scach (w nasciennych apteczkach, a nie stoja i
kreca sie na podtodze ;) ) lezg zestawy pierw-
szej pomocy, dzieki ktérym Vic lub Paloma
westchna i odzyskaja pelnie sit witalnych. W
tym aspekcie to by bylo na tyle. Dalej system

NV

poruszania sie to zwyczajny point'n’click z
perspektywy trzecioosobowej, umiejetnosci
nie da sie ,ekspi¢” i nie mozemy podrasowa¢
postaci.

(&

Detektywistyczna przygodéwka przesta-

je powoli istnie¢ bez analizy mikrosladéw,
takoz Still Life 2 zostal rozszerzony o takie
narzedzia i zwigzane z nimi dziatania. Nawet
szeryfka, z ktéra przyjdzie nam przez chwile
wspolpracowaé, postuguje sie znanym nam
skadinad zdaniem: ,I've got nothing new to
report” :) Zestaw do Badan i Analiz zawiera
prawie wszystkie elementy znane z kompletu
technika CSI — luminol, czujnik zapachéw,
pesete, waciki, proszek daktyloskopijny, pen-
drive z kluczem komputerowym, przenosny
mikroskop cyfrowy, skaner tréjwymiarowy.
W odréznieniu jednak od mozliwosci labora-
torium zajmujacego caty bagaznik GMS, wali-
zeczka ta ma dostep do... pelnej bazy danych
FBI. Jak to mozliwe? Tez sie nad tym zastana-
wiam. To nie jedyna niescistos¢, na ktora sie
natkniecie. Ostatnio zdarzyto mi sie gdzies
przeczytac wrecz oczywisty wniosek dotycza-
cy pracy, np. ekipy z Nowego Jorku: dlaczego
wlasciwie osoba z burza dtugich lokéw (Stella
Bonasera grana przez Meline Kanakaredes)
zostaje wpuszczona na miejsce zbrodni bez
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Oczywiscie kazdy
ma zastony nad
kominkiem »

czepka, pomijajac
problem estetyki?
Chociaz problem w
znacznie mniejszej
mierze dotyczy Vic, to
w Still Life 2 dochodzi
do jeszcze gorszego
zaniedbania. Miano-
wicie w walizeczce nie
ma...rekawiczek!
Takze technika pobie-
rania dowodéw troche S
sie r6zni. Pewien roz-
dziat zostaje wlasciwie
w calosci poswiecony
badaniu sladéw. Wy-
glada to tak: owszem,
najpierw uzywamy
narzedzia stuzacego do wykrywania, a na-
stepnie do zbierania. Zupelnie pominieto tu
jednak opcje pakowania mniejszych i §rednich
przedmiotéw, z ktérych zdjeto pewne dane,
jako materiatu dowodowego, a takze bardzo
waznej zarowno dla sledztwa, jak i dla pro-
cesu: dokumentacji zdjeciowej.
Rozumiatabym pominiecie takich formal-
nosci, jezeli chodzi o p6zniejsze, znacznie
trudniejsze czesci, w ktérych nastepuje
poscig. Ale nie, w pewnym momencie Vic
odzyskuje walizke i heja, zaczyna wspo-
minac o (i tak, jak juz wiecie niedoktad-
nej!) pracy dowodowej, gdy tymczasem
ofiara, zostata sam na sam z morderca.
Co wiecej, wlasciwie kilka rzeczy trze-
ba znalez¢, by ruszy¢ do przodu - w
takim momencie! Jakze uroczo!
Nie ma tez mozliwo$ci poréwny-
wania dwéch probek, dzieje sie to
niejako automatycznie przez baze
danych, w ktérej informacje od
razu laduja.

@

Zbieranie $ladéw, mitosnikom CSI,
w tym i mnie, sprawi jednak wiele
rado$di, a jest ich naprawde sporo, zwlaszcza
we wspomnianym rozdziale i wlasciwie tylko
jedna rzecz jest dla mnie nie do przebolenia.
Mianowicie zbyt szybkie wyciaganie wnio-
skow, ktérego nie dopuscilby sie zaden tech-
nik! Przyktadowa sytuacja: znajdujemy slady
opon niezaprzeczalnie nalezace do pickupa,
a przy zeskanowanym dowodzie pojawia
sie opis: ,Pélciezaréwka, z ktérej korzystat
morderca”. Nie ma podstaw, zeby tak sadzi¢.
Najblizsze slady butéw porywacza znajduja
sie znacznie dalej, a trop, cho¢ $wiezy, mégt
naleze¢ do samochodu kogokolwiek badz!

Sita kobiet!

Victorii raczej nie trzeba nikomu przedsta-
wia¢ — mtoda kobieta o piegowatej i dziecin-
nej twarzy w FBI wybila sie dzieki umiejetno-
$ciom, a takze zadziornemu charakterkowi.
Wiele taczy agentke z Latynoska, Paloma
Hernandez - mloda dziennikarka kana-

tu piatego poradzita sobie mimo ogromu
obowiazkéw, ktore na nig natozono i obecnie
pracuje nad wielka sprawa: tropi morderce ze
wschodniego wybrzeza. Dla obu kobiet praca
to cate ich zycie, stoja jednak po przeciwnych
stronach: Paloma chce zdyskredytowac FBI, a
EBI chce bez przeszkdd zajaé sie rozwigzywa-
niem sprawy. Historie dwéch kobiet zetkna
sie w punkcie, w ktérym dziennikarka zostaje
porwana przez morderce podajacego sie za
informatora! W koricu dwie silne dziewczyny
rzucone na gtebokie wody zaczna wspétpraco-
wac i... tak, ztoimy skére bandziorom!

To, jak bohaterki wygladaja zalezy jednak od
mocy komputera. Na nowszych modelach i
najwyzszych ustawieniach postacie prezen-
tuja sie przepieknie — mtodo i ol§niewajaco.
Natomiast na komputerach cho¢ troszeczke
starszych, gra wymusza znaczne ogranicze-
nia — wtedy krawedzie oraz cienie s3 poszar-
pane, a kolory - niezbyt wyraZne. Zwlaszcza
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kanciate twarze
przypominaly mi cza-
sy dwéch nowszych
czesci CSI, a w dodat-
ku pojawialy sie bugi:
zaciemniony ekran
lub brak mozliwosci
poruszenia. Dlate-
go tez nie polecam
grania na “rozsad-
nych wymaganiach”,
bo to zdecydowanie
za mato. Rozdziel-
czo$¢ maksymalna to
1024x768 i na wiek-
szych pojawiaja sie
czarne paski. Wg pa-
nujacej mody, wszystko wykonano w pelnym
3D. Jezeli chodzi o podwdrze, to nic specjal-
nego — las wyglada ptasko, a roslinki ztozone
z kilku natozonych na siebie kresek niedawno
ogladatam w pierwszych cze$ciach Draculi.
Natomiast wnetrza przestronnego domu i
piwnic — rewelacja! Ciemne lokacje wypet-
nione niby najzwyklejszymi sprzetami, ktére
psychol uzupelnia przedmiotami - swojego
osobistego - codziennego uzytku w stylu
luster czy stotéw sekcyjnych, wprowadzaja w
bardzo mroczny nastrdj.

Calos¢ uzupelnia muzyka...wprost psycho-
deliczna. Miatam mieszane uczucia, kiedy
uruchomitam gre i przywitalo mnie menu

z techniawa w stylu Need For Speed 2, w
ktéra zdarzato mi sie w dziecinstwie grywac.
Woprost nie wyobrazam sobie innej $ciezki
dzwiekowej niz ta, ktéra zastalam. Delikatne
plumkania tacza sie z niepojacymi elektro-
nicznymi odgtosami i jednym z najbardziej
przerazajacych dzwiekéw na ziemi — biciem
serca. Super! Bytam bardzo pozytywnie prze-
razona juz dzieki samej muzyce i ciemnym
lokacjom.

B |

Anthea Turner nie bytaby zachwycona »

“Izby nieprawda - prawdy sie nie
imata”

Spokojnie, to jedyne dziwactwo, jakie wkradto
sie do ttumaczenia Still Life 2. Troche zaciem-
nia obraz sytuacji, ale raczej kazdy jest w sta-
nie przetlumaczy¢ wyraznie wypowiedziane
zdanie: “to seperate the truth from the false”,
badz wykona¢ zadanie wprost mechanicz-
nie. Smiesznie wyglada jeszcze tylko napis
przy kazdym przedmiocie (przez ograniczo-
ne miejsce w ekwipunku): zajmuje N pole/
pola/po6l, ale méwiac szczerze... nie mam
zielonego pojecia jak rozwiazac te kwestie w
inny sposéb;) Reszta jest w porzadku, nie ma
literéwek, przestawien i tym podobnych. Nie
mam tez nic do zarzucenia amerykanskiej
ekipie lektorskiej: Amerykanie z natury sa
ekspresyjni, dlatego “stara” Vic i Paloma do-
brze sobie radza, a morderca, to takze z glosu
porabany psychol.

Amerykanie
z natury sa

dlatego
“stara” Vic

i Paloma
dobrze so-
bie radza, a
morderca, to
takze z glo-
su porabany
psychol
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Glowki tami, gadki za

Fabula jest naprawde interesujaca. Uzupel-
niaja ja trzy typy famigtéwek. Po pierwsze
badania kryminalistyczne, ktérych zalety
oraz niedociggniecia oméwitam juz wyzej.
Druga i chyba wieksza od innych cze$¢ stano-
wia problemy zwigzane z komputerem: bez
zdobywania haset, $ciagania danych z kart
pamieci, bez regularnego $ledzenia monito-
ringu, korzystania z elektronicznych kluczy
lub telefonu, nie da sie dojs¢ do finatu...
zreszta to tak, jak w zyciu ;) Ponadto typowe,
rzeczowe: mamy mnoéstwo przedmiotéw do
zebrania i potaczenia. Zagadki nie sg bardzo
zaawansowane: raczej do wszystkiego powoli
mozna doj$¢, bo nie czekaja tu na gracza'zad-
ne kilkugodzinne zmagania z wytrychami.

Survival Horror

I dochodze do najmniej przyjemnej czesci re-
cenzji, ale na pewno nie przeocze faktu, przez
ktéry mina mi zrzedta. Lubie dobra przygo-
déwke powodujaca gesia skdrke i nerwowe
podskoki na krzesle. Wspaniale przyczynia sie
do tego mroczna grafika i fantastycznie do-
brana muzyka. Natomiast czaséwki to juz za
wiele. Gra nie powinna polega¢ na tym, ze cia-
gle gine i wezytuje, a tak sie niestety dziato.
W akapicie powyzej wspomniatam: “powoli

Still Life 2
spokojnie
moglaby
zostac

Szkoda, ze
wszystkie
te zalety
zaciemniaja

mozna do wszystkiego doj$¢”. Wymuszanie

takiego pospiechu meczy, denerwuje, irytuje i
zniecheca, zachecajac jedynie do intensywne-
go zapisywania na biezaco. W przygodéwkach ’

jest to wrecz nieetyczne, a juz na pewno nie A
w takiej iloéci! Do intensywnie wytezonej przez ktore
pracy zachecaé powinna cato$¢ oprawy, a nie po u kor"cze-
takie sztuczne granice zakoriczone nawet nie .
niu czutam
sie zmeczo-

ostrzezeniem, a od razu $miercig. Nie mozna
ich catkowicie obej$¢, a skrécenie do absolut-
na fizycznie
i psychicznie

nego minimum wymagatoby przechodzenia
calosci z solucja. Ponadto na wiekszos$¢ z nich
mozna sie natkna¢ przypadkiem, ot wchodzac
do danego pomieszczenia. W dodatku bardzo
czesto bez wykonania pewnych czynnosci

lub zdobycia okreslonych informacji nie

da sie ukoniczy¢ ,questa”. I jeszcze do tego,
gdybysmy wiedzieli, gdzie nalezy wréci¢, by
uzupelnic¢ wiedze, to... nie da rady wykona¢
wszystkiego w przeznaczonym czasie. Pa-
skudztwo, po prostu paskudztwo! By¢ moze
inaczej odebratabym catos¢, gdybym grata ,w
odcinkach”, trudno powiedzie¢. Natomiast
jezeli skrét “SH” kojarzy wam sie z Silent Hill,
a nie z Sherlockiem Holmesem, to na pewno
spojrzycie pod innym katem.

Still Life 2 spokojnie mogtaby zosta¢ gra
roku: grafika ma swoje uszczerbki, ale po-
trafi wprowadzi¢ w klimat, muzyka jest po
prostu genialna, zagadki kryminalistyczne
sa znosne, z elektronika kazdy sobie poradzi,
a opowie$¢ niesamowicie wciaga. Szkoda, ze
wszystkie te zalety zaciemniaja idiotyczne
czas6éwki, przez ktére po ukonczeniu czutam
sie zmeczona fizycznie i psychicznie bardziej
niz nasze bohaterki. Jedno jest pewne: na
pewno ostrozniej podejde do pozostatych
kontynuacji...

qr R HR
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Zacznijmy od tego,

ze nie ma tu zadnych

tamigtéwek, gier

logicznych, ukladanek
i czy mini-gierek...
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"W nocy, co wymusza Jane deiafaniers

Goin’ Downtown zdecydowanie nie jest gra
{la dzieci. Narkotyki, prostytutki, mniej lub
ardziej ekskluzywne badz tez ekskluzywni

' (bo prostytutkami sa tez mezczyzni, ale za to

akurat daje plus), stownictwo, humorz, ubra-
. Te liste mozna jeszcze uzupelniac.

dy pierwszy raz widziatam screeny z Goin’
Downtown przyszta mi na mysl The Longest
| Journey. Gra okazala sie jednak zupelnie
inna. Kolejny raz zapomniatam jaka site ma
" dzwiek w tworzeniu klimatu.
ak moge podsumowac te gre? Bardzo debre
tha i przecietne postacie; bardzo klimatyczna

muzyka, ktora jednak po jakims czasie za-
czyna nuzyc jesli nie wrecz irytowag; klasycz-
ny point&click lecz zupelny brak zagadek;
zdumiewajace elementy ,tylko dla dorostych”
wplecione jakby troche na site, ale i dobra or-
ganizacja calego miasta oraz ciekawy element
zmiany dnia w noc. Wychodzi co$ zupelnie
przecietnego.Na-szczescie dla gry, trzeba
jeszcze doliczy¢ klimat podczas rozgrywki. To
jest co$ co naprawde udato sie twércom. Przy
kazdym uruchomieniu gry od razu wczujemy |
sie w futurystyczna atmosfere miasta dzieki
niebieskawej kolorystyce i muzyce, ktéra

sama w sobie moze i nie jest zbyt wspaniata, |5

ale jako element catosci jest godna pochwaty.
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mertruve | czarodziej nawigzuje kontakt

Pigta cze$¢ Simona to gra petna
sprzecznosci. Patrzac na pierwszy rzut
oka dostajemy jeden z najpiekniej-
szych tytutow przygodowych ostat-
nich lat, ktory dzieki prostemu za-
biegowi graficznemu, bedzie starzat
sie duzo wolniej, ciagle zachowujac
swiezos¢. Na drugi rzut oka widzimy
wspaniate animacje, miejscami nacia-
gany, nie az tak bardzo razacy, niepo-
prawny humor i charyzme gtéwnego
bohatera. | wszystko byloby dobrze
gdyby na tych dwéch razach poprze-
stac. Ale co jak zechce nam sie spoj-
rzec z ciekawosci jeszcze raz i zaglebic |

w przygode? Wtedy moze juz nie by¢
tak rézowo...

Simona znaja chyba wszyscy. Zaréwno star-

si, jak i mtodsi gracze. Ci pierwsi powinni

kojarzy¢ dwie pierwsze czesci, szczegblnie

bardzo udany sequel, ktéry choé nie stat

sie kultowy, przysporzyt swego czasu wiele

radosci przygodéwkowiczom. Potem nastat

niechlubny okres w postaci czesci trzeciej i po

wielu latach niemiecki producent Silver Style

Entertainment postanowit wskrzesi¢ nie-

sfornego czarodzieja, tworzac czwarta czesd,

wydang u nas za sprawg City Interactive.

Cieplo przyjeta przez graczy nowa przygoda .

oferowata tadna grafike w tr6jwymiarze i kli- polski wydawca. Jest nim teraz uwielbiany

matyczny powr6t do korzeni. Za piata czesé przez polskich graczy IQ Publishing, ktéry

odpowiada to samo studio, zmienit sie tylko . ostatnimi czasy wydaje mocne tytuly. Nowy
.| Simon kontynuuje te tradycje.

My name is Sorcerer... Simon the

Sorcerer

Piszac, ze fabuta kazdej kolejnej czesci gry
jest tylko pretekstem do robienia sobie
zartéw poprzez liczne nawigzania, zabawy
stowami, niedopowiedzeniami itd., niewiele
sie bede mijal z prawda. Wida¢, ze autorzy
coraz lepiej sie czuja jako ludzie odpowie-
dzialni za Szymka Czarodzieja. Gorzej, ze z
fabulg jest coraz bardziej krucho. Historia
w Simonie 5 oscyluje wokét kosmitéw. Oto
mamy pozegnanie ostatnich dni starego roku,

: 3 <« Wypadnag, czy nie wypadna... *“" /
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Ciecie!
Zle, zle,
- Mieliscie
mierzy¢
z broni,
jeszcze

raz... »

A Ciecie! Wiecej
grozy moi dro-
dzy. Wczujcie

sie w role cho¢
troche. Bierzcie
przyktad z Kiery
Knightly - ona ma
tylko jeden wy-
raz twarzy, a i tak
zawsze wyglada
Swietnie.

grafikaw
grze
od pierw-
szych chwil

$wietowanie, jak zawsze niesforne zarty mto-
dego czarodzieja i zdenerwowanie jego dziew-
czyny Alix (wybaczcie, ale bede korzystat z
oryginalnych imion postaci). Nagle widzimy
obraz planety i nadlatujacy statek kosmiczny.
Potem juz tylko jeste$my $wiadkami najazdu
kosmitéw na dom Simona i porwania ukocha-
nej gléwnego bohatera. Cé6z mozemy zrobic¢?
Wyruszamy uratowac wybranke naszego
serca!

Historia przedstawiona w grze jak zywo
przypominata mi Runaway 2. Nawet niektére
postaci byly podobne, jak Doctor Walden. Ale
bardziej chodzi mi o pewnego rodzaju zagu-
bienie. Oto cato$¢ sprowadza sie do odwie-
dzania przeréznych miejsc, niekoniecznie ze
soba powiazanych, napotykania dziwacznych,
cho¢ sympatycznych, postaci i rozwigzywania
zagadek. Na koricu uraczeni zostaniemy ja-
kim$ rozwigzaniem intrygi, za ktére autorom
nalezg sie brawa, bo byto nieprzewidywalne.
Nie zmienia to jednak faktu, ze wszystko co
robimy w trakcie nie zawsze ma sens i wlasci-
wie tegoz sensu nie powinni$my sie doszuki-
wac. Dlatego nie do konica bedziemy w stanie
wytlumaczy¢ sobie dlaczego znajdujemy sie
akurat w tym miejscu. Widocznie autorzy tak

-

chcieli. Z drugiej strony, miejsc i
lokacji nie ma tak wiele. Przez calg
przygode odwiedzimy ich zaledwie
5. Beda to: wioska, wyspa, pod-
ziemne miasto, statek oraz fina-
towa lokacja (nie zdradze jaka;)).
W kazdym z miejsc eksplorujemy
okoto 4 do 5 lokagji i tyle. Powiem,
ze mi to az tak nie przeszkadzato.
Mato miejsc to mata szansa na po-
gubienie sie, ale i krétsza zabawa...

Nowe szaty krola...

We wstepie zaznaczylem, ze na
pierwszy rzut oka nowy Simon jest jedna
z najpiekniejszych przygodéwek ostatnich
lat. I wcale nie méwie tego na wyrost. Gra-
fika w grze urzeka od pierwszych chwil.
Tworcy zastosowali prosty zabieg, ktéry byt
zaréwno odwazny, jak i ryzykowny. Miano-
wicie wszystkie obiekty, ktérych uzywamy i
postaci sa tréjwymiarowe z uzyciem efektu
cel-shadingu. Podobnie zrobiono Runaway’a.
Dzieki temu gra wyglada bardzo komiksowo,
bajkowo i wolniej sie starzeje. Jezeli jeszcze
wybierzemy opcje cieniowania i wygltadza-
nia (antyaliasing), to zostaniemy uraczeni
naprawde piekna gra. Dzieki zastosowaniu
zmodyfikowanego silnika z czwartej czesci
wymagania pozostaja dalej znosne i nie trze-
ba miec szczegblnie mocnej machiny.
Otoczenie za$ jest namalowane recznie. Przy-
pomina to troche starego Ksiecia i Tchérza
albo najnowszego The Whispered World.
Lokacje sa naprawde $licznie zrobione. Dla-
czego wiec pisatem o ryzykownym zabiegu?
Nie we wszystkich miejscach laczenie tréjwy-
miarowosci z ptaskimi, recznie malowanymi
ttami sie sprawdza. W lokacjach typu zamek
czy statek wyglada to bardzo naturalnie i po
prostu tadnie. Za$ juz na wyspie widac, ze
chodzimy po czyms ptaskim i nienaturalnym.
Wtedy rzuca sie w oczy catkowita dwuwymia-
rowosc tla. Jezeli sie tylko przyzwyczaimy, to
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bedziemy czerpac niezwykla przyjemnos¢ z
podziwiania grafiki.

Calosci dopelniaja $wietne animacje postaci,
jedne z lepszych jakie ostatnio widziatem i
mimika postaci. Wlasciwie wszystkie moje
obiekgje, ktére miatem w tym temacie do
poprzedniej czedci zostaly poprawione. Jest
to niesamowity krok naprzéd, bo az mito
patrze¢ na poruszajacych sie bohateréw. Ich
gestykulacja, ruchy, wszystko jest bardzo
tadne i nawet jesli nie do kotica naturalne, to
oddajace ich indywidualny charakter.

| znowuz te sSredniowieczne
dzwieki...

Po raz kolejny ciezko mi napisa¢ cokolwiek o
muzyce. Jest to raptem kilka utworéw, ciagle
sie powtarzajacych. Do tego wszystkiego
muzyka gra niezwykle cicho, zmiana ustawien
nic nie daje i calo$¢ pozostaje mato znacza-
cym tlem. Inaczej sprawa ma sie z dzwiekami.
Te przygotowano starannie i bardzo dobrze
oddaja charakter rozgrywki. Wtasciwie na
tym mozna skonczy¢
chwalenie, bo reszta
to juz tylko minusy.
Jak pisatem przy
okazji recenzji Sy ¥
czwartego Simona ﬂ“;’ "\
— glosy zosta- A N
ty dobrane J
dobrze,

=y

£

L 1
ale po raz kolejny porazaja swoja sztuczno-

$cig. Co z tego, ze zmienia sie ton glosu, skoro

wszystko inne kuleje? Wtasciwie to czutem
sie jakbym styszatl ludzi z ulicy, pierwszy raz
uzyczajacych swojego glosu. Dalej brakuje
plynnych przejs¢ pomiedzy kwestiami i nadal
mam zal do twdrcéw o brak wiekszego zaan-
gazowania w kwestii nagrywania gloséw.

Na zachodzie bez zmian...

Jezeli chodzi o technikalia, interfejs, system
zagadek — wszystko pozostaje bez zmian.
Dalej mamy klasyczny interfejs z zastosowa-
niem dwukliku. Lewy przycisk myszy pozwala
zbiera¢ przedmioty i taczy¢ je w ekwipunku
albo uzywac w okreslonych miejscach. Prawy
odpowiada za komentarz Simona. Nasz ekwi-
punek jest niewidoczny, dopiero po najecha-
niu na dét ekranu ujrzymy co nosimy. Dzieki
magicznemu kapeluszowi mozemy bra¢ co
chcemy, a miejsce nigdy nam sie nie konczy.
Brawa nalezj sie za rozwigzania na wyspie.
Pozbawieni swojej czapki musimy zbiera¢
przedmioty i chowac je do skrzyni, gdyz do
kieszeni mieszcza sie nam tylko po dwie sztu-
ki. Rozwiazanie przywodzi na mysl Still Life 2
i zostalo przeze mnie cieplo przyjete. Potem
za$ kradniemy (pozyczamy) plecak i mozemy
nosic co chcemy, ale odbija sie to na naszym
wygladzie w postaci garbu pod czerwona
szatg. S to szczegbly, ale sprawiaja wiele
rado$ci, dodajac calosci smaczku.

Zagadki sa niezmienne. Przez prawie calg gre
bedziemy zbiera¢ i faczyé przedmioty albo
uzywac ich gdzie sie da. Innego typu rozwia-
zan nie u$wiadczymy, oprécz dwéch wyjat-
kéw. Jeden, kiedy bedziemy ustawia¢ przy-
ciski i drugi, kiedy bedziemy uzywa¢ mocy!

[

gtosy po raz
kolejny

SWo0jq
sztucznoscia

Y Podziwiasz
sufit? Nie, tacze
sie z sitg wyzsza.

/S
yy
@
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Tak, tak! W pewnym momencie przejmiemy
kontrole nad jedna z postaci (nie zdradze
ktéra) i poznamy dzieki mistrzowi Jonaszowi
(tutaj juz konkursowa propozycja ttumacze-
nia) moce, stajac sie, niczym Jedi, uzytkow-
nikami tajemnych sit. Musze przyznad, ze ten
fragment podobal mi sie najbardziej z catej
gry i chetnie pobawilbym sie dtuzej takimi
mozliwo$ciami. Swietna odskocznia od kla-
sycznej przygoddéwki z Simonem.

Bez zmian pozostal réwniez system podpo-
wiedzi. Dostajemy do uzytku Quest Book i
mozemy przegladac zadania, ktére musimy
wykona¢. Nie wszystkie da sie wykonacé w

tej kolejnosci podanej w ksiedze. Niestety,
gra jest tutaj catkowicie liniowa i jezeli nie
wypelnimy danego zadania w odpowiedniej
kolejnosci, to nie ruszymy z miejsca. Czasa-
mi robi sie przez to chaotycznie, ale ogélnie
dajemy rade sie potapac w kolejnosci zadan.
A jak nie, to Simon na pewno skomentuje
odpowiednio calg sytuacje. Dostajemy tez
tréjstopniowy system podpowiedzi. Jesli nie
wiemy co zrobi¢, klikamy na ikonke kapelusza
bohatera i juz widzimy pierwsza podpowiedz.
Odstoniecie wszystkich trzech, podaje nam
rozwiazanie na tacy. Pomyst dobry, pozwala
bawi¢ sie zaréwno poczatkujacym, jak i za-
awansowanym amatorom przygodéwek.

-

Simon, nic sie nie
zmienites...

Humor w grze pozostat
ciagle ten sam. W tej czesci
na szczescie dochodzi pare

3

nowych elementéw, bo ciagle $mianie sie z
tego samego mogtoby juz nie bawi¢. Ogélnie
z humorem jest tutaj r6znie. Wiele zaleze¢
bedzie od tlumaczy, ja akurat miatem przy-
jemno$¢ gra¢ w angielska wersje jezykowa.
Byly momenty kiedy sie szczerze $miatem.
Najczesciej byt to komizm sytuacyjny i na-
wiazujacy do filméw. Niczym w Runaway 2
mamy do czynienia z licznymi nawiazania-
mi i zabawa konwencja. Tak wiec dosta-
niemy wariacje na temat Doktora Jekylla i
Mr Hyde’a, a takze Facetéw w Czerni, Pi-
ratéw z Karaibéw i Gwiezdnych Wojen.
Jesli chodzi o sama gre stowna, to dalej
nawigzuje ona przede wszystkim do

seksu, wiec wszystko zalezy od gustu
graczy. Mnie osobiscie przeko-

nywal humor nowego Simona.

Cho¢ zdarzaly sie momenty, ze

byt on lekko naciagany. Inaczej

ma sie sprawa z postaciami. Na

szczescie powrdcit stary, dobry

Czerwony Kapturek i jego

feministyczne poglady. Jest on
zdecydowanym faworytem na

tytut bohaterki gry roku. Szko-

da, ze nie uswiadczymy dubbin-

gu, bo chetnie bym postuchat

Kazimiery Szczuki w roli Kaptur-

ka. Pasowataby jak ulal!

Obiecanki, cacanki...

Na koniec troche goryczy, ktéra do-
tychczas prawie sie nie pojawiala, a
zastuguje na oddzielny temat. Szum-
nie zapowiadane odmienne scena-
riusze gry, korcza sie na pewnej
drodze wyboru, jakiej przyjdzie nam
dokona¢ w odpowiednim momencie

\ C T

3
2
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gry. Bedziemy mieli do rozwigzania problem i
trzy mozliwosci. Kazda z nich wplynie na za-
koniczenie, ktére charakteryzowac sie bedzie
zmiang tekstu na koncu przygody. Podobnie
jak w Fahrenheicie, zostaniemy uraczeni od-
powiednia animacja, zas po wszystkim pojawi
sie tekst, ktéry w zaleznosci od rozwiazania
zadania bedzie sie zmienial. Nie nazwat-

bym tego epokowym odkryciem ani zadnym
skomplikowanym systemem analiz zachowan
Simona, ale sam fakt cieszy. Umiarkowanie,
ale jednak. W konicu mamy wplyw na zakon-
czenie, co prawda znikomy, jednak mamy.
Mam takze zastrzezenia co do logicznosci
niektdrych zagadek. Dzieki przydatnej opcji
podséwietlenia przedmiotéw (klawiszem H i
G) nie musimy urzadza¢ polowania na pikse-
le. Zamiast tego czasami zdarzy sie nam stan-
dardowa i ulubiona zabawa graczy — uzyjmy
wszystkiego na wszystkim. Zawsze pozostaje
tez system podpowiedzi.

We wstepie zaznaczytem, ze kolejne zerknie-
cia na tytul sprawiaja, ze calo$¢ nie wydaje sie
juz taka idealna. I tak z pewnoscia jest. Histo-
ria jest taka sobie, duzo postaci pojawia sie i
znika, nie odgrywajac zbyt rozbudowanych

<« Jack, och Jack, dlaczego masz takie
diugie zebiska i zapuscites
wieksza brode?

rél, humor

nie zawsze

musi pod-

pasowac. Najgorszy zas jest czas gry. Niecate
5 godzin to w dzisiejszych czasach nawet
nie krétka rozgrywka, to po prostu skan-
dal. Jezeli tytut jest sie w stanie ukonczyé w
czasie 5 godzin, nie meczac sie zbytnio i nie
korzystajac z podpowiedzi, to co$ jest nie tak.
Szkoda, tym bardziej, ze niektére rozwia-
zania sa naprawde dobre. Mata ilo$¢ lokacji
niestety nie pomaga i cato$¢ przechodzi sie
niezwykle szybko i czesto bez wiekszego
Zaangazowania.

Stowem podsumowania...

Simon 5: Kto nawiaze kontakt to gra petna
sprzecznosci. Jest bardzo tadna, ma dopraco-
wana grafike, ciekawe postaci, catkiem fajne
zagadki. Jednoczesnie ma staby zarys fabu-
larny, mato lokagji, czas gry pozostawia wiele
do zyczenia i wszystko momentami wydaje
sie robione na site. Tym bardziej szkoda, bo
gra miala spory potencjat i bardzo mi sie
podobata, a przechodzenie jej sprawiato wiele
przyjemnosci.

Tym trudniej wystawi¢ ocene. Mysle, ze byly
szanse na mocna 6semke, ale czas gry spra-
wil, Ze trzeba troche odja¢. Biorac pod uwage
genialne animagje, grafike i krétki epizod z
mocami, a takze niewybredny humor, grze
nalezy sie solidna siédemka. Miejmy nadzieje,
ze szOsta cze$é powstanie i bedzie dtuzsza.
Podsumowaé mozna stwierdzeniem, ze Simon
dalej potrafi czarowac!

- 3 \ r
< Halo? ...Zasieg miedzywlmiarowy,
__takie rzeczy tylko w Erze!*

e

-
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A Typowy miejski-

jobraz

Simon
dalej
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AZ Recap | przygodowy przeglad gier

Evillady: , Sama historia opowiedziana w grze réwniez zapowiadala sie znakomicie. Nasza nietypowa
detektywistyczna para w kazdym z sze$ciu odcinkéw miala sie przeciwstawia¢ Ztu, stopniowo odkrywajac
intryge, by wreszcie stana¢ oko w oko z szalericem, zamierzajacym zahipnotyzowac caly $wiat. I co? Ano...
jak to w zyciu. Wszystko niby jest, a jednak czego$ brak.”

DROGA DO T‘BQNUe.

\ . >

Madzius888: ,W , Kleopatrze” réwniez patrzymy z perspektywy pierwszoosobowej, poruszamy sie we-
ztami, grafika jest 2,5 wymiarowa. Nie ma przeskoku technologicznego, wszystko prezentuje sie po prostu
tadnie i ciekawie; zreszta nie byto za bardzo nad czym pracowa¢é. Wszystkie lokacje zostaty wymienione juz
na pudetku (jednak sprytnie wskazujac, jakoby to miaty by¢ jednymi z wielu ;) ): posiadto$¢ Akkada (dom i
ogréd), Biblioteka Aleksandryjska, Latarnia Morska na wyspie Faros oraz pokazana w filmikach komnata
krélowej, znana z menu.”

Percival. ,...dawno nie widzialem tak uroczej i fadnie zrobionej interaktywnej bajki. Takiej, przy kto-
rej beda sie dobrze bawi¢ zaréwno mlodzi jak i starsi. Takiej, w ktdrej rozwigzanie pozornie prostej za-
gadki daje tak wielka przyjemnosé. Obcowanie z Drawn jest jak czytanie ulubionej bajki z dziecifistwa;
magicznym sposobem czas plynie przy niej troche zbyt szybko, a chciatoby sie, by trwata i trwata...”

b

CHIPPIE'S

BEE-| D

sl
2

telipinus: ,Balko to gra niezwykle prosta; wydaje mi sie, iz zostala zrealizowana matym naktadem pracy,
uproszczono ja do granic mozliwosci (mam tu na mysli chociazby wspomniany brak dzwiekéw otoczenia):

ot, taka do$¢ poprawna, nie wyrézniajaca sie niczym wyjatkowym, ale ciekawie zrobiona przygodéwka z
oklepanym pomystem przeniesienia znanego (bardziej lub mniej) serialu w $wiat gier komputerowych.”
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Percival: ,Przylapatem sie na tym, ze niecierpliwie czekatem, az opowies¢ sie
skoriczy i bede mégt wrdci¢ do przyjemniejszych zaje¢. Podobaty mi sie tylko 3
rzeczy: zagadki i interfejs, pomyst z wykorzystywaniem zakle¢, oraz poziom pol-
skiej wersji. Do kazdej z pozostatych cech mozna dodac jakies ‘ale’: scenerie sa
tadne, ale postaci wygladaja tragicznie; muzyka na poczatku mile techce uszy,
ale p6zniej staje sie wkurzajaca, itp. (...) Zwyklym graczom dam dobra rade:
uwierzcie mi, TLOCV nie jest potrzebna do szczescia nawet bardzo wygto-
dzonym fanom przygodéwek.,

[ 4
:
-

Evillady: ,...nalezy sobie jasno powiedzie¢, ze recenzowana tu gra nie ma nic wspélnego
z klasyczna przygodéwka. Wprawdzie napis na pudetku glosi, ze mamy do czynienia z

Llogiczna przygod6éwka”, aczkolwiek bardziej adekwatne bytoby okreslenie tej gry jako

,logiczna platforméwka z elementami gry przygodowej”. Przy czym tych elementéw

jest tu naprawde niewiele. Mamy zadania zreczno$ciowe, mamy zadania na czas, w

pierwszej cze$ci mozemy nawet zgina¢. Nie mamy za to fabuly, nie mamy wybiera-
nia linii dialogowych, nie ma aczenia ze soba przedmiotéw ani typowo przygo-
déwkowych zadan.”

mertruve: ,Fenimore Fillmore to bardzo nieréwny produkt. Z jednej
strony ma ambicje i$¢ dalej, nie powiela¢ schematéw z 3 Czaszek Tolte-
koéw i Westernera, za$ z drugiej famiac z konwencja, sama siebie skazuje
na porazke. W efekcie Zemsta jest gra bez pomystu, czyms bez zadnego
odniesienia. Traktuje ja raczej jako pokazéwke, eksperyment, wzgled-
nie jaki$ epizod z dtuzszej rozgrywki, niz pelnoprawny produkt. To
rozchwianie twércow widac¢ na kazdym kroku. Niby skierowania do
starszych graczy, a jednak wypada poleci¢ dzieciom, szczegdlnie ze
wzgledu na poziom trudnosci.”




e

CHRONICLES
SMYSTERY .

DRZEWO ZYGIAT

mertruve »Gra wyda]e sie bezbledna I w istocie na pierwszy rzut oka taka jest. Przedmloty Iaczg sie sen-
Il sownie, zagadki nie s3 totalnie abstrakcyjne, a grafika cieszy oko. Nie wspominajac juz o muzyce i glosach.
Tym trudniej mi napisac to o czym wspomniatem na poczatku recenzji. Mam mieszane uczucia. I nawet
teraz kilka dni po przejsciu Drzewa Zycia czuje pewien rodzaj pustki. (...) Oto przeszedlem produkt, ktéry
jest w pewien sposéb nijaki. Niby ma wszystkie atuty dobrej produkgji, a jest bezptciowy. Dialogi w pew-
nym momencie siadaja, tempo akgji spada i wszystko zdaje sie mocno naciagane. Brakuje chemii, pewnego
rodzaju napiecia. Gracz przestaje wczuwac sie w przygode, ktéra ma przezy¢.”

.

Il Evillady: ,Dawno juz nie zdarzyto mi sie, zebym spedzita przy jakiejs grze 6 godzin bez przerwy. Dawno
nie zdarzylo mi sie, zebym kladta sie spac nie ze zmeczenia rozgrywka, ale z poczucia rozsadku zwigzanego
ze $wiadomoscia, ze nastepnego dnia rano musze wsta¢ do pracy. Dawno nie zdarzylo mi sie, zebym my-
$lata o danej grze, $leczac nad kolejnym, nudnym raportem w pracy. No i chyba nigdy nie zdarzyto mi sie,

I Zeby przysnily mi sie wydarzenia inspirowane historia w grze ;) Jesli to nie jest wystarczajaca rekomenda-

cja dla gry przygodowej, to nie potrafie sobie wyobrazi¢ co mogloby niq byc’.”

~1'Qttﬁ
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Kam117 »--.S€ria Starshlne jest gra przeznaczona dla mlodszych graczy oraz tych, ktorzy krzycza ,ko-
niiik!” na widok pierwszej lepszej chabety cztapiacej po Rynku... jak ja. Dlatego nie bede jej ocenia¢ pod
katem trudno$ci zagadek, czy wygladu, poniewaz nie bytoby to sprawiedliwe. Gléwna zaleta Starshine jest
fabuta i klimat. Kwestia jedynie tego, czy dana osoba potrafi sie w owy klimat wczué.”

‘.

Madzius888: ,W rezultacie Dead Reefs nie jest mroczne, co wynikatoby z opiséw lub pobieznego przejrze-
nia galerii. Posiada tez bardziej charakter beztroskiej wedréwki niz profesjonalnego sledztwa detektywa

! Krélewskiej Mosci. Na pewno nie spodoba sie tym, ktérzy oczekuja kolejnego Fahrenheita lub Sherlocka:
Przebudzenie, bo gra nie jest ani emocjonujacym interaktywnym filmem, ani porzadna przygodéwka. Ot,
takie wtasnie pelne wad gradetko...”
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Madzius888: ,Fabula jak zwykle nie zawiedzie. Sprawy sa niezwykle ciekawe, a ludzie i ich problemy
intrygujace. Scenarzysci poruszyli wazne problemy spoteczne jak alkoholizm czy homofobia. Swiadkowie
beda ktama, kreci¢ i zaciera¢ §lady, czyli normalka. Jedyna zmiana bedzie sprawa ostatnia, ktéra tym
razem w zaden sposéb nie taczy sie z poprzednia...bedzie jednak troche inna, jeszcze ciekawsza ;)”

. ADAM' S VENTUP\E

W POSZUKIWANIU UTRZ‘ACG)NEG@ OGRODU

Kamil7: Gra jest przecietna. Dlaczego? Jest najzwyczajniej w §wiecie niedopracowana i stanowi produk-
cje dla tzw. casualowcow. (...) Wstep jest godny pozatowania i w ogéle nie wprowadza w historie, ledwo
ttumaczy dlaczego trafiamy w takie, a nie inne miejsce. Postacie poruszaja sie niechlujnie i niechlujnie s3
wykonane, czasami nie wiadomo o co chodzi, irytujaca miejscami praca kamery, niedopracowana interak-
¢ja z przedmiotami, odwieczny ogien w jaskiniach, $§miesznie wysokie wymagania systemowe, no i wreszcie
sterowanie jedynie klawiatura i brak opcji zapisu oraz to, ze gra juz chyba krétsza by¢ nie mogta. (...) Tak
naprawde jedynymi pozytywami calosci sa wspomniana juz historia oraz grafika i dZwieki (z pominieciem
osobliwej interpretacji gtosowej $mierci Adama). Jak wiadomo to za mato na cokolwiek.

telipinus: ,Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze jest to stary, dobry Atlantis, wiec saga trwa nadal, cho¢
niektdrzy juz postawili na niej krzyzyk. Dalej urzeka i nie daje o sobie zapomnie¢. Twércy sprawili w tym
momencie wielka rado$¢ wiernym fanom, bo jest to produkt nad wyraz dobrze zrobiony.”

Madzius888: ,Z przyjemnoscia nazwe Powrét na tajemnicza wyspe 2: "dumna nastepczynia jedynki". Ow-
szem: niektére kombinacje moglyby by¢ bardziej przemyslane, zrecznosciéwki mozna by utatwi¢ lub nawet
pominad, a poczatek jest bardzo naciagany. Jesli jednak skupic sie na biezacych sprawach zaprzatajacych
umyst Miny, to zabawy jest naprawde sporo. Piekna grafika, nastrojowa muzyka oraz poznawanie matpich
przyjaciét daje sporo frajdy.”
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Evillady | Gray Matter - relacja z konferencji w Oxfordzie

" Konferencja prasowa DTP Entertainment: 28 - 29
; kwietnia 2010 Oxford, Wik. Brytania

~ Ten tekst mialam zaczaé zupelnie inaczej, ale =

w zwiagzku z pojawiajacymi sie z Waszej strony
pytaniami w rodzaju: "Jak AZ udato sie dostac bige
na konferencje prasowa w Oxfordzie?" uznatam, =~
ze nalezy sie Wam stowo \&yjas',nienia, mimo ze
jest to zupelnie zwyczajna historia. Czasem po
prostu wystarczy byé w o'gpowiednim miejscu i
 czasie, a do tego pracowac w redakcjinajpowaz-
" niejszego portalu poswieconego grom przygo-
dowym w Polsce ;)

O tym, jak przedstawicielka AZ trafita do Oxfordu...

Wszystko zaczelo sie oczywiscie podczas wiosennej konferencji prasowej CD Projektu. Ci z Was, ktérzy czytali moja
relacje z tego wydarzenia, pamietaja zapewne, ze wowczas Claas Wolter - przedstawiciel DTP Entertainment, ktéry
prowadzil prezentacje Gray-'Matter wspomnial, ze na kwiecieri planowana jest kolejna konferencja prasowa poswieco-
na tej grze. Tym razem jed ak miala si¢ ona odby¢ w Oxfordzie i miata by¢ przeznaczona wylacznie dla dziennikarzy
z Niemiec i Francji. Nie bytabym jednak soba, gdybym nie zapytala, czy istnieje mozliwos¢, zeby na tej konferencji
pojawit sie przedstawiciel polskich mediéw. Ku mojemu ogromnemu zaskoczeniu Claas odparl, Ze bardzo by sie cie-
szyl, gdyby mégl gosci¢ Adventure Zone w Oxfordzie. Wspomnial réwniez, ze CD Projekt ma w planach wystanie tam
jednego dziennikarza z naszego kraju, ale nie zapadta jeszcze decyzja kto to bedzie. Jednoczesnie zadeklarowal, ze
bedzie rozmawiat z CDP, aby to wlasnie AZ otrzymato zaproszenie do Oxfordu. Nie pozostato mi wiec nic innego, jak

czekad. . ‘ ‘

- A

Dlaczego wiec nie przekazatam Wam informacji o naszym udziale w

tej konferencji przy okazji pierwszej zapowiedzi? Dlatego, ze sama nie -

bylam go do korica pewna. Najpierw czekatam na oficjalne zaprosze- ! Bexxxureakrcke
nie. Pézniej doszto do wybuchu wulkanu na Islandii i ani ja, ani przed-

stawiciele DTP i CDP nie wiedzielismy, czy konferencja w ogéle sie BEW AR['; €
odbedzie. Chmura pytu wulkanicznego sparalizowata ruch lotniczyw =

wiekszej czesci Europy i zwyczajnie nie bylo wiadomo, czy dziennika- "M THECROWS IN,

THIS TREE
HAVE A HEART Y

rzom uda sie dotrze¢ do Oxfordu na czas. Tak wiec oficjalne potwier- [
dzenie, ze konferencja jednak sie odbedzie otrzymatam dostownie ,,za
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pie¢ dwunasta” i to w czasie, kiedy przebywatam na urlopie ;). Przed- '-‘1' G?.‘,_m Av?!
stawiciel CDP zadzwonit do mnie z informacja, Ze udziat AZ w konfe- = )
rencji zostal potwierdzony, przekazal mi agende i zyczyt powodzenia. [+ Keox oxvecn

i

s
Tak wiec 28 kwietnia br. wyladowatam na Heathrow, gdzie spotkatam _ﬁ‘i};‘ '

sie z Claasem. Przedstawiciel DTP zaprowadzit mnie do autobusu,
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ktéry miat nas zawiez¢ do hotelu. W autobusie
czekali juz dziennikarze z Niemiec. Przedsta-
wiciele mediéw francuskich mieli przylecie¢
pézniejszym lotem. Nasz $rodek transportu
stanowit dobrze wszystkim znany z londyn-
skich ulic czerwony, pietrowy autobus, ktéry
w miejscu przeznaczonym na tablice z kursem
mial po prostu wypisane: Gray Matter.

Niemieckie media reprezentowali m.in. dzien-
nikarze z Adventure-Treff, Gamona czy Com-
puter Bild Spiele. Naturalnie w przewazajacej
czesci byli to mezczyzni. No dobrze. Prawde
moéwiac, nie liczac przedstawicielki DTP, bytam
jedyna kobieta w tym autobusie, ale do tego
zdazylam sie juz przyzwyczai¢. Niestety, na
wszystkich imprezach poswieconych grom
przewaga mezczyzn w stosunku do kobiet tam -
obecnych (nie liczac hostess) jest ogromna. Milym zaskoczeniem byt dla mnie fakt, ze nazwa serwisu Adventure Zone
byta dobrze znana wiekszosci zgromadzonych w autobusie dziennikarzy. Prawde méwiac nie miatam swiadomosci, ze
nasz serwis, mimo ze polskojezyczny, cieszy sie popularno$cia réwniez za granica!

Podr6z z lotniska do hotelu zajeta nam okoto 1.5 godziny. Poniewaz przyjechatam na miejsce z grupa niemieckich
dziennikarzy, miatam okazje co$ zjes¢, rozejrzec sie po okolicy i ztapac oddech przed rozpoczeciem wiasciwej kon-
ferencji. Okazalo sie, ze zostaliSmy zakwaterowani w nieduzym, ale bardzo klimatycznym hotelu. Wiekszoéci z nas
wyglad tego miejsca natychmiast nasunat skojarzenia z... Dread Hill House, a wiec siedziba dr. Stylesa z Gray Matter.
;) Hotel oczywiscie nie byt tak okazaty, ale jednak zdecydowanie miat swéj klimat, co zreszta mozecie sami oceni¢
ogladajac zdjecia.

W czasie oczekiwania na dziennikarzy z Francji Claas przypomnial nam jeszcze plan calej imprezy, a wiec najpierw
prezentacja gry na Xbox 360 i PC. Nastepnie otwarta sesja Q&A z Jane Jansen. Na koniec wywiady 1:1. Wéwczas oka-
zalo sie réwniez, ze Jane nie mogta by¢ obecna osobiscie w Oxfordzie, a wszystkie wywiady zostana przeprowadzone
dzieki polaczeniu wideokonferencyjnemu. Wreszcie okoto godziny 12:30 pojawili sie francuscy dziennikarze i 0 13:00
rozpoczela sie konferengja.

Gray Matter w wersji na Xbox 360

O tym, ze nowa gra Jane Jensen ukaze sie réwniez na popularna konsole Microsoftu méwito sie juz wczesniej, ale
dopiero w Oxfordzie informacja ta zostata potwierdzona oficjalnie. Co wiecej, byliSmy pierwszymi dziennikarzami na
$wiecie, ktérzy mieli sie okazje przekonad, jak gra spisuje sie na tej platformie. Wrazenia? Céz, po prezentacji musze
przyznad, ze dos¢... mieszane. Po pierwsze w wersji na Xbox, w stosunku do wersji na PC, nie wprowadzono abso-

s : lutnie zadnych zmian poza tymi zwigzanymi z systemem
A sterowania. I wlasnie do tego ostatniego mam najwieksze
L 7T

zastrzezenia. Prezentacje prowadzit Claas, ktéry podobnie
jak wiekszo$¢ przygodéwkowych graczy jest bardziej zazna-
jomiony z myszka i klawiatura niz z padem. Sama niestety
nie miatam okazji zagra¢ (zadnemu ze zgromadzonych
dziennikarzy nie dano takiej szansy), ale obserwujac zmaga-
nia Claasa, mozna bylo doj$¢ do wniosku, ze dla kogos, kto
nie spedza 24h na dobe z padem w reku, sterowanie moze
stanowic istotny problem.

Po wecisnieciu odpowiedniego klawisza, na ekranie pojawia
sie transparentne menu przypominajace nieco tarcze ze-
garowa, tyle ze zamiast cyfr oznaczajacych godziny mamy
karciane symbole oraz ikonki odpowiedzialne za wykonanie
odpowiednich czynnosci, takich jak: podjecie rozmowy,
przejscie do innej lokacji, podniesienie lub uzycie przedmio-
tu etc. Wyboru danej czynnosci dokonujemy przesuwajac
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% wskazowka znajdujaca sie w centrum tego swo-
P istego “zegara”, podswietlajac wlasciwa ikone i
l zatwierdzajac wybér. Brzmi banalnie, ale w prakty-
ce okazalo sie wcale nie takie proste. Interfejs jest
bardzo czuly. Wystarczy nieznaczne odchylenie
grzybka na padzie w te czy inna strone, aby wska-
zéwka natychmiast sie przesuneta. Czasem nawet
o kilka pél. W efekcie czesto, gesto zdarzalo sie, ze
Claas zamiast uzy¢ jakiego$ przedmiotu, otwierat
drzwi. Zamiast rozpoczaé rozmowe, uruchamiat
menu gtéwne. Zamiast skorzystac z interfejsu
magicznego - opuszczal lokacje. Naturalnie moge
przyjac, ze byt to wynik niezbyt czestego obstu-
giwania pada, a jednak... Wlasciwie opracowany
system sterowania nie powinien tak naprawde sprawia¢ wiekszych probleméw ani dos§wiadczonym konsolowym
graczom, ani tym, ktérzy dopiero zaczynaja swoja przygode z ta platforma. Ja denerwowatam sie juz obserwujac pro-
blemy ze sterowaniem Claasa. Zapewne denerwowatabym sie znacznie bardziej, gdybym sama miata okazje zagra¢, a
chyba nie o to chodzi...

Pierwsze, powazne rozczarowanie...

Po zakonczeniu prezentacji gry na Xbox przyszed! czas na prezentacje na PC. Bytam ciekawa, czy dowiem sie czego$

albo czy zobacze cos, czego DTP nie zaprezentowalo na konferencji w Warszawie? Niestety, pierwsza nowoscia byta
wiadomos¢ o kolejnym przesunieciu terminu wydania gry. Gray Matter ukaze sie w tym samym czasie na obie plat-
formy, ale nie w I1I kwartale br., jak poczatkowo planowano, a dopiero w ostatnim kwartale tego roku. Z jednej strony |
jest to wiadomo$¢ dla graczy niepomyslna, z drugiej... Patrzac na gameplay myslatam sobie, ze przesuniecie terminu
wydania gry jest jak najbardziej uzasadnione. Wszystko to, na co narzekatam w pierwszej zapowiedzi dalej jest obec-

ne. Sam porusza sie catkowicie nienaturalnie. Nie mam zastrzezen do animacji zwigzanych z wykonywanymi czynno-
$ciami, prowadzeniem rozmowy czy nawet sposobem w jaki Samantha biega, ale juz spos6b w jaki chodzi
pozostawia wiele do zyczenia. Sam wyglada jak maszeru- jacy zolnierz. Zdecydowanie nie jest to

sposéb poruszania sie, jakiego spodziewatabym sie po ; mlodej dziewczynie. Nie
podobatlo mi sie to w czasie pierwszej prezentacji, nie _ - ' podobatlo mi sie i teraz.




al s

Pozostate techniczne niedociggniecia nie tylko réwniez nie
zostaly usuniete, ale niestety ujawnily sie kolejne. Postaci, ktére
spotykamy w grze dalej maja problem z omijaniem przeszkdd
iw efekcie blokuja sie, np. pomiedzy nasza bohaterka, a $ciang
budynku. Sam ma tendencje do przechodzenia przez meble albo
inne elementy otoczenia. Kamera zupelnie nie radzi tez sobie

z perspektywa. Jedna z lokacji stanowi pokdj Sam w Dread Hill
House. Na pierwszym planie tegoz pokoju widzimy klatke, w
ktoérej zamkniety jest krolik nalezacy do dziewczyny. Wszystko
jest w porzadku, dop6ki Samantha przebywa w poblizu klatki.
Wystarczy jednak, zeby przemiescila sie na drugi koniec pokoju,
a krolik wraz z klatka urasta do gigantycznych wrecz rozmiaréw.
Mam nadzieje, ze nie jest to zabieg zamierzony i ze zostanie

to jeszcze poprawione. W przeciwnym razie bedziemy mieli do
czynienia z i$cie groteskowym przedstawieniem perspektywy w
grze.

... rozczarowan ciag dalszy

Te wszystkie techniczne niedociggniecia nie wzbudzily jednak

wsrdéd zgromadzonych na konferencji dziennikarzy takich

emodji i to emocji niestety negatywnych, jak jeden z najistot-

niejszych elementéw w kazdej grze przygodowej, jakim sa...

cut-scenki. To byt element zupelnie nowy, ktéry na konferencji

w Warszawie nie zostat zaprezentowany. Tam miatam tylko oka-

zje zobaczy¢ kilkusekundowy urywek okraszony komentarzem

Claasa, ze: “Jest to bardzo wczesna wersja i zostanie jeszcze

poprawiona.” Na konferencji w Oxfordzie pokazano nam sporo tych animowanych przerywnikéw poczawszy od intra,
ktére sprawilo, ze na sali zapadla catkowita cisza. Niestety, nie byla ona spowodowana wrazeniem, jakie filmik na nas
wywarl, ale raczej niedowierzaniem. Zapomnijcie o pieknych animacjach rodem z Syberii, The Longest Journey czy
Dreamfall. Zapomnijcie nawet o animacjach z takich rysowanych przygodéwek, jak stareriki Broken Sword. Zamiast
tego radze sobie przypomniec intro do So Blonde. Macie je przed oczami? To teraz wyobrazcie sobie, ze zamiast
zywych koloréw macie przyttumione brazy i szarosci, a catos¢ wyglada jak bardzo wczesny, naszkicowany otéwkiem
artwork.

Na takich wlasnie artworkach opiera sie nie tylko samo intro, ale takze wszystkie cut-scenki w grze. Nie ma tu praw-

dziwej animacji. Sg za to statyczne, nastepujace po sobie obrazy, ktére sprawily, ze po kilku chwilach zaczetam sie in-

tensywnie zastanawia¢ nad tym, gdzie ja to juz widziatam? Poza pierwszym, oczywistym skojarzeniem ze wspomnia-

na juz So Blonde nasuneto mi sie jeszcze jedno. Przerywniki w grze przypominaja momentami stylem i sposobem w

jaki zostaly zrealizowane animowane sceny z filmu... Kill Bill. Bytaby to niewatpliwa zaleta, gdyby nie fakt, ze za mato

w tych scenach dynamizmu. We wspomnianym filmie, w kazdej scenie byt jakis ruchomy element. £za spltywajaca

po policzku, rozszerzajace sie Zrenice, drgajaca powieka, sptywajaca krew. W Gray Matter czesto mamy do czynienia

z sytuacja, w ktérej emocje postaci oddaje tylko jej glos, a napiecie sceny jest budowane przez muzyke, ale obraz na
ekranie pozostaje niezmienny. Raz na jaki$ czas postac uniesie
dlon, raz na jakis czas zobaczymy jak otwiera usta albo wy-
krzywia twarz z przerazenia i to wtasciwie tyle.

Intro i cut-scenki byly wiec najbardziej kontrowersyjnym i
najszerzej dyskutowanym elementem gry. Z jednej strony
nalezy pamietac o tym, ze za gre odpowiada Wizarbox, a wiec
to samo studio, ktére stworzyto So Blonde. Moglismy sie wiec
spodziewa¢ zblizonych rozwigzan technicznych. Trudno tez
odmowi¢ animacjom w grze klimatu i artystycznego zaciecia.
Z drugiej jednak strony nie byto chyba na konferencji osoby,
ktéra nie bytaby nimi rozczarowana. Wszyscy spodziewalismy
sie czego$ porywajacego, rzucajacego na kolana i sprawiaja-
cego, ze zapomnimy o otaczajacym nas $wiecie. Zamiast tego
otrzymalismy co$, co wyglada jak animacje tworzone w grach
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lata temu. Szkoda, szkoda, szkoda. Nastrojem cut-scenek nie
da sie ukry¢ faktu, ze na tle dzi$ tworzonych animacji wyglada-
ja one po prostu ubogo.

Po przeczytaniu tego akapitu uwazni czytelnicy powinni juz wiedzie¢, do czego jeszcze bede miec zastrzezenia. Skoro
Wizarbox, skoro So Blonde i skoro zastosowanie tych samych rozwigzan technicznych, to znaczy, ze nie zlikwidowano
réwniez kolejnego mankamentu, na ktéry narzekatam w pierwszej zapowiedzi — ekranu tadowania. Wiem juz, ze ten
element poprawiony nie zostanie, wiec radze sie do niego przyzwyczai¢. Plansze wczytywania stanu gry bedziemy bo-
wiem oglada¢ wiecej niz czesto. Znowu moge tylko powiedzie¢: wielka szkoda. Nie wierze w to, ze silnika gry nie dato
sie zoptymalizowac¢ na tyle, zeby oszczedzi¢ nam ogladania tej planszy co kilka/kilkanascie minut.

A jednak... Warto czeka¢!

Czyli co? Odwoluje to, co pisalam w pierwszej zapowiedzi? Gra wcale nie bedzie tak dobra, jak mi sie poczatkowo
wydawatlo? Nie ma sobie na co ostrzy¢ zebéw? Wrecz przeciwnie!l Jest jeszcze jedna rzecz, co do ktdrej wszyscy obecni
na konferencji dziennikarze byli zgodni. Historia opowiedziana w grze ma niesamowity wrecz potencjal i wciaga nie-
prawdopodobnie! Pamietam, jak kilka razy w czasie prezentacji miatam ochote krzykna¢ do Claasa, zeby nie przewijat
tak szybko dialogéw, bo trace watek, albo zeby jeszcze nie konczyt tego rozdziatu i nie przechodzit do nastepnego, -
bo ta i ta kwestia nie zostala jeszcze wyjasniona. A nade wszystko, po zakoniczeniu prezentacji “siedziatam” juz w tej
historii tak gteboko, Ze po prostu nie mogtam sie doczeka¢ dalszego ciagu! Mozecie mi wierzy¢, ze to, co napisatam

o fabule w pierwszej zapowiedzi to jest dopiero wierzchotek géry lodowej. I to wierzchotek géry catkiem pokaznych
rozmiaréw! A wiem co méwie, bo na tej konferencji zdradzono nam znacznie wiecej z warstwy fabularnej niz na kon-
ferencji w Warszawie. Jane Jensen jest w wielkiej formie, wiec o te strone gry mozecie by¢ zupeltnie spokojni. Kwestig
otwarta pozostaja niedociagniecia techniczne. Jesli uda sie je zniwelowa¢ lub chociaz zredukowac do czasu premiery,
woéwczas Gray Matter bedzie gra przygodowa, ktérej trudno bedzie doréwnac.

Konferencji czes¢ nieoficjalna...

Po prezentacji gry przyszed! czas na otwarta sesje Q&A, ktérej najbardziej aktywnymi uczestnikami byli Jan z
niemieckiego serwisu Adventure-Treff i... Wasza skromna reporterka. ;) Nastepnie przyszta kolej na wywiady 1:1.
Ja rozmawiatam z Jane jako ostatnia, ale dzieki temu nie musiatam sie liczy¢ z czasem i martwi¢ o to, ze po mnie s
nastepni dziennikarze czekajacy w kolejce. Relacje z naszej rozmowy przeczytacie juz wkrétce.

Wywiady z Jane zakonczyly oficjalng czes¢ spotkania. Cze$¢ nieoficjalna obejmowata wycieczke z przewodnikiem
po Oxfordzie oraz wieczorne spotkanie w jednym z Oxfordzkich pubéw, ktdre pdzniej przeniosto sie do restauracji [
naszego hotelu. Cze$¢ nieoficjalna skoriczyla sie nad ranem. ;) |

Nastepnego dnia czekal na nas ten sam autobus, ktéry odwiézt nas na lotnisko. Pozegnania, wymiany wizytéwek i
standardowe “bedziemy w kontakcie” zakoriczyly to dwudniowe spotkanie. Do Polski wracatam z jeszcze silniejszym g
niz do tej pory przekonaniem, ze Gray Matter bedzie gra, o ktérej fani beda dyskutowac jeszcze dtugo po premierze. Z
pelnym przekonaniem moge stwierdzi¢, ze mimo pewnych niedociagnie¢ technicznych nowe dzieto Jane Jensen ma

szanse dolaczy¢ do panteonu najlepszych przygodéwek w historii gatunku! _-
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Evillady | wywiad z Jane Jensen

Siedze w niemal opustoszatej w tej chwili sali oxfordzkiego hotelu, w ktorej kolejny dzien-
nikarz "przestuchuje" Jane. Pozostali uczestnicy spotkania korzystaja z krotkiej przerwy i w
oczekiwaniu na swoja kolej reperuja sity kawa i przygotowanymi dla nas przekaskami. Dla
wiekszosci z nas to byt dlugi dzieri. Ranny lot do Londynu, podréz autokarem do Oxfordu,
prezentacja gry, a jednak... Wszyscy jestesmy w lepszej sytuacji niz Jane. Nawet ja, mimo
ze mam za sobg noc na lotnisku. W koncu dla nas jest
aktualnie wczesne popotudnie. Tymczasem w Seattle,
gdzie mieszka autorka scenariusza Gray Matter i z kto-
ra faczymy sie dzieki potaczeniu wideokonferencyjne-
mu, jest pare minut po... 4 rano. Mimo to Jane stara
sie nie okazywa¢ zmeczenia, cierpliwie i z usmiechem
odpowiadajac na kolejne pytania. A te sa przeroz-
ne. Od tego, co jest wyznacznikiem stylu Jane Jensen
poczawszy, a na tym, jak Jane poznala swojego meza
skonczywszy. Jestem ostatnia osoba w tym dniu, z
ktora autorka serii Gabriel Knight rozmawia o historii
powstania Gray Matter, o swoich obawach i oczekiwa-
niach zwigzanych z grg oraz o szczegoétach wspoétpracy
z DTP Entertainment.

1. [Evillady]: Witaj Jane. Na poczatek zacznijmy od odrobiny
historii. Po ukonczeniu serii Gabriel Knight wrécitas do pisania, a
nastepnie zajetas sie grami casualowymi. Powiedz mi wiec, kiedy
po raz pierwszy w Twojej glowie pojawit sie pomyst na scenariusz
nowej gry przygodowej?

[Jane Jensen] Prawde méwiac na poczatku Gray Matter miato by¢ gra
oparta na kolejnych epizodach, a wiec taka, ktéra bedziemy wypusz-
cza¢ w odcinkach. W tamtym czasie bylam mocno zaangazowana w
tworzenie tzw. gier casualowych i wydawato mi sie, ze kolejna gra
przygodowa, podzielona na odcinki dobrze wpisze sie w ten gatunek.
Poza tym wéwczas tego typu rozwiazanie bylo bardzo popularne. Z
czasem jednak pomyst zaczat sie rozwijaé, zaczelam rozbudowywac te
historie o kolejne watki i w koricu dosztam do wniosku, ze tak na-
prawde jest to material na kolejng, pelnowymiarowa gre przygodows.
Jednoczesnie dzielenie gier na epizody jakby stracito na popularnoéci,
a ja bardzo chcialam stworzy¢ cos, co byloby oparte o scenariusz Gray
Matter. Tak wiec, kiedy juz podjetam decyzje, ze Gray Matter ukaze
sie jako jedna calo$¢, wéwczas zaczelo sie poszukiwanie firmy gotowej
zaangazowac sie w ten projekt i tak to sie potoczylo dalej.

2. [EL]: Jak dtugo pracowatas nad scenariuszem?

[JJ]: Mysle, ze samo pisanie trwato okoto roku. Prace zaczelam zaraz
po ukoniczeniu trzeciej czesci serii Gabriel Knight. P6Zniej jednak
troche zarzucitam ten pomysl, zajetam sie wspomnianymi juz grami
casualowymi, pracowatam nad kolejna ksiazka, wiec troche trwato
zanim wrécitam do tego projektu.

3. [EL]: Czy mozesz mi powiedzie¢, jak wygladata praca nad sce-
nariuszem? Codziennie zasiadatas przy biurku i pisatas przez kilka
godzin, czy tez czekatas na wene, a kiedy natchnienie wreszcie sie
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pojawiato, rzucatas wszystko inne i zasiadatas$ do pisania? Chcia-
tabym tez wiedzie¢, czy praca nad scenariuszem gry przygodo-

wej bardzo sie rézni od pracy nad ksiazka?

[JJ]: Wiesz, te dwa rodzaje twérczosci dosyé mocno sie od siebie r6z-
nig. Oczywiscie sa pewne elementy wspdlne, jak tworzenie zaryséw
postaci czy wymyslanie kolejnych zwrotéw akgji, ale kiedy piszesz
scenariusz gry przygodowej jest tyle rzeczy, o ktérych musisz pa-
mietaé. Musisz zaprojektowad wyglad pomieszczen, uwzglednié¢ w
scenariuszu wszystkie aktywne miejsca w danej lokacji, opisac szcze-
gbtowo poszczegdlne zagadki i tamigtéwki. Musisz nawet wzig¢ pod
uwage mozliwe dziatania, ktérych gracz bedzie prébowat w czasie
rozgrywki. W efekcie scenariusz Gray Matter ma okoto 500 stron.
Tymczasem kiedy piszesz ksiagzke, nie musisz sie tym wszystkim
martwié. Jesdli natomiast chodzi o méj styl pracy to przewaznie jest
tak, ze siadam kazdego dnia nad bialg kartka papieru i prébuje co$
stworzy¢. Czasem jest tak, ze spedzam 2-3 dni na wpatrywaniu sie w
te biala plaszczyzne. Wiesz o czym moéwie - czuje sie sterroryzowana
przez te biala kartke papieru ($§miech). Poza tym... C6z, z tego zyje,
to jest méj zawéd, wiec w moim przypadku faktycznie wyglada to
tak, ze kazdego dnia zasiadam przy biurku i prébuje pchnac historie
naprzod, a kiedy juz mi sie to uda i zakoricze pewien watek, staram
sie go powiazac z nastepnym itd., itd. To jest naprawde regularna
praca.

4, [EL]: Rozumiem. Czy w takim razie masz tez zwyczaj pokazy-
wania kolejnych czesci scenariusza albo kolejnych rozdziatéw
ksiazki bliskim? Zdarza Ci sie pyta¢ meza albo cérke, co mysla o
takim czy innym pomysle na rozwdj fabuty?

[JJ]: Prawde méwiac, nigdy nie datam im niczego do przeczytania,
ale oczywiscie konsultuje sie z nimi. Z tym, ze w moim przypadku
odbywa sie to bardziej na takiej zasadzie, ze opowiadam im frag-
ment scenariusza. Przedstawiam miejsce akgji, poszczegdlne osoby,
interakcje jakie miedzy nimi zachodza. Dzieki temu dostaje co$, na
czym najbardziej mi zalezy - natychmiastowa informacje zwrotna.
To jest tak jak w czasie rozmowy. Obserwujesz mimike rozméwcy,
gesty, reakcje. Na tym zalezy mi najbardziej. Jesli po opowiedzeniu
fragmentu scenariusza widze otwarte oczy i usta ze zdumienia i
stysze pytania o to, co bedzie dalej, to wiem, ze jest dobrze (§miech).

5. [EL]: Gray Matter zapowiada sie na projekt niemal rodzinny.
Udato Ci sie w niego zaangazowac Twojego meza i corke. Czy
od poczatku to planowatas? Czy tworzytas scenariusz z mysla,
ze muzyke do niego stworzy Robert Holmes? Ciekawi mnie
rowniez, czy trudno byto ponownie namowic¢ Twojego meza do
wspotpracy?

[JJ]: Wiesz, to nie jest tak, ze to byla z géry zaplanowana akcja. Z
drugiej strony gdzie$ tam od poczatku chciatam, zeby Robert miat
swdj udzial w moim nastepnym projekcie. Tak naprawde jednak
ten pomyst rodzil sie wraz z postepem prac nad gra. Przyszed? taki
moment, kiedy zaczelismy mysle¢ o muzyce i wéwczas uznatam, ze
Robert mégltby skomponowac¢ kilka utworéw do kluczowych scen.
Poza tym bytam przekonana, ze ten pomyst bardzo spodobalby

sie fanom serii Gabriel Knight. Pomyst na wykorzystanie muzyki
zespotu, w ktérym gra zaréwno méj maz, jak i moja cérka, zrodzit
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sie p6zniej. Uznatam po prostu, ze muzyka polaczona z wokalem ma
bardziej filmowy charakter i jako taka najlepiej podkresli klimat gry.
Na szczescie nie musiatam ich dtugo namawia¢, zeby zaangazowali sie
w ten projekt.

6. [EL]: Sporo pytan, ktére tu dzi$ padty dotyczyly legendarnej
juz serii Gabriel Knight i trudno sie temu dziwic. To dzieki tej serii
statas sie znana. Nic wiec dziwnego, ze jej fani majg ogromne
oczekiwania zwigzane z Gray Matter. Czy czujesz w zwigzku z tym
presje, ze Twoja kolejna gra musi by¢ przynajmniej tak dobra jak
Gabriel Knight?

[JJ]: No 6z, nie ukrywam, ze tak. Prawde méwiac wielu osobom z tej
branzy wydaje sie, ze jest to moja pierwsza gra od czasu zakonczenia
serii Gabriel Knight. Wspominatam juz kilkukrotnie, ze w tym czasie
zajmowatam sie tworzeniem gier casualowych, ale ta moja dziatal-
nosc jako$ nie zaistniata w zbiorowej swiadomosci zar6wno prasy,
jak i graczy. Mialam wiec swiadomo$¢, ze wieksza cze$¢ spotecznosci
graczy odbiera Gray Matter jako moja pierwsza gre po kilkunasto-
letniej przerwie. Dlatego, kiedy zaczely sie beta testy pomyslatam
sobie, ze dobrze byloby zaprosi¢ do nich fanéw serii i tych najbardziej
hardcorowych fanéw gier przygodowych. Zalezato mi na tym, zeby to
od nich uslysze¢, czy méj nowy projekt jest cokolwiek wart ($miech).
Okazalo sie, ze mimo iz udostepniliémy do testéw naprawde wczesna
wersje gry, pelna jeszcze btedéw technicznych, odzew byt jak najbar-
dziej pozytywny. Musze przyznad, ze to byta dla mnie wielka ulga i
mogtam wreszcie spokojnie odetchnad, kiedy ustyszatam, ze testerzy
od razu zauwazyli, ze przykladatam reke do tej gry ($miech).

7. [EL]: Czy w zwigzku z tym myslisz, ze Gray Matter ma szanse staé
sie gra tak legendarna wsréd fanéw przygodoéwek, jak cata seria

Gabriel Knight?

[JJ]: Trudne pytanie... Wiesz wydaje mi sie, ze kiedy startowalismy z
Gabrielem to byt zupelnie inny $wiat, inny rynek i przede wszystkim
inny biznes. Wtedy wszystko bylo znacznie mniejsze. Branza gier
komputerowych dopiero sie rozwijata. Wiele pomystéw, ktére sfinali-
zowali$my przy okazji tej serii to byty nowatorskie rozwigzania. Dzi$
rynek i branza sa zupelnie inne. Nie wydaje mi sie wiec, zeby Gray
Matter udato sie kiedykolwiek skupi¢ na sobie taka uwage i osiggna¢
ten poziom, ktéry zdobylismy z Gabrielem.

8. [EL]: Wielokrotnie wspominatas, ze pisatas scenariusz Gray
Matter z mysla o dtuzszym cyklu. Czy to znaczy, ze zaplanowatas z

gory okreslong ilos¢ czesci tej gry?

[JJ]: Nie. Wydaje mi sig, ze caly pomysl, na ktérym zbudowana jest ta
historia daje nieograniczone wrecz mozliwosci. Jesli mam by¢ z Toba
szczera, to mam w tej chwili przygotowanych okoto 30 r6znych sce-
nariuszy. To jest pomyst, ktéry naprawde moze sie rozwijac i rozwijaé
przez bardzo dlugi czas w bardzo wielu réznych kierunkach. Bardziej
szczeg6lowo mam juz opracowany scenariusz na druga czes¢ Gray
Matter, ale jesli chodzi o ewentualna cze$¢ trzecia czy czwarta, to nie
wybiegatam jeszcze mysla tak daleko. Wszystko tak naprawde zalezy
od tego, z jakim przyjeciem graczy spotka sie cze$¢ pierwsza.
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9. [EL]: Dlaczego zdecydowatas sie umiesci¢ miejsce akcji gry w
Oxfordzie?

[JJ]: A wiesz, ze to jest ciekawa historia, bo tak naprawde poczatkowo
akcja miata sie rozgrywaé w Nowym Jorku, a Styles miat by¢ wykla-
dowca na jednym z nowojorskich uniwersytetéw. Wydawca uznat
jednak, ze Nowy Jork jest miejscem zbyt mato oryginalnym i zasuge-
rowal, ze powinnam przenie$¢ akcje gry w jakis bardziej interesujacy
obszar geograficzny. No, a poniewaz ja bardzo dobrze czuje sie w
Wielkiej Brytanii i bardzo lubie klimat tamtejszych miasteczek, wy-
bér padt na Oxford. Poza tym jest to bardzo piekne miasto, z piekna
architektura i fantastycznym klimatem, ktéry moim zdaniem bardzo
dobrze wspélgra z historig opowiedziang w grze.

10. [EL]: Dobrze, przejdzmy teraz do pytania, na ktére Claas -
przedstawiciel DTP Entertainment - nie bardzo chciat mi odpo-
wiedzie¢, mam wiec nadzieje, ze Ty bedziesz bardziej sktonna do
ujawnienia mi tego sekretu. (W tym miejscu gtosny smiech zaréw-
no Jane, jak i Claasa). Interesuje mnie, czy przewidziatas w grze
wiecej niz jedno zakonczenie, czy tez bedzie tylko jedna, stuszna

Sciezka, ktora gracz bedzie mégt podazy¢?

[JJ]: Mysle, ze problem z kilkoma zakoniczeniami w grze polega na
tym, ze gracz i tak ma $wiadomoé¢, ze sposrdd tych wielu zakonczen
tylko jedno jest tym wlasciwym i bardzo fatwo to odkry¢ w czasie
rozgrywki. Bardzo tatwo dojé¢ do wniosku, ze to zakoniczenie, ktére
wlasnie ogladasz nie jest tym wtasciwym, ze jednak nie tak powinna
sie ta historia skonczy¢. W zwiagzku z tym... C6z, zakonczenie, kté-
re zaplanowalam w czesci pierwszej Gray Matter bedzie miato co$
wspodlnego ze sposobem w jaki skoniczyla sie pierwsza czes$¢ Gabriel
Knight. Poza tym... No dobrze. Powiem Ci, ze jest szansa, ze beda
dwa zakoniczenia, ale tylko jedno bedzie tym wlasciwym.

11. [EL]: Gra zostata podzielona na rozdziaty, a na koncu kazdego

| znich gracz bedzie mial mozliwos¢ zdobycia okreslonych bonu-

sow. Czy mozesz mi powiedziec¢ na jakie bonusy mozemy liczy¢ i
czy beda sie one réznity w wersji na PC i na Xbox?

[JJ]: Z tego co wiem, nie bedzie zadnych réznic w tzw. bonusach
pomiedzy wersjami gry na te dwie platformy. Faktycznie zdecydo-
wali$my sie podzieli¢ Gray Matter na 8 rozdziatéw. Catkowity czas
rozgrywki szacujemy na okoto 20 godzin, przy czym jesli chodzi o ten
system bonuséw... Tak naprawde jest to uklon w strone graczy, kt6-
rzy przechodza gre bardzo dokladnie, zagladaja w kazdy kat i prébuja
kazdej mozliwej akgji. Z mysla o nich zaprojektowaliémy ten system,
ktéry polega na tym, ze za wykonanie okreslonej akcji w grze gracz
bedzie otrzymywatl punkty. Beda to dziatania, ktére bedzie mozna
wykonad, ale ktére absolutnie nie beda mialy wptywu na gtéwny
watek fabularny. Bedziesz wiec mogta ukonczy¢ gre bez wykonania
jakiejkolwiek akcji bonusowej, ale wéwczas na koncu, w statystykach
zobaczysz, ze odkrytas np. 70% z tego, co gra miata do zaoferowania.
Mysle, ze dla wielu graczy bedzie to zacheta, zeby przej$¢ dany roz-
dziat od poczatku i o to nam wlagnie chodzito.

12. [EL]: Sporo pytan, ktére tu dzi$ padly dotyczyto réwniez Heavy
Rain. Ja takze chciatabym nawiaza¢ do tej gry w odniesieniu do
faktu, ze Gray Matter ma sie ukazac réwnolegle na PC i na Xbox
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360. Wydaje mi sig, ze gracze konsolowi sa jednak nieco rézni od
graczy PC-towych. Sa bardziej nastawieni na akcje. Ten element
uwzgledniata gra taka, jak Heavy Rain. Byta tam przemoc, byta
erotyka, byta akcja. Tymczasem Gray Matter jest z zalozenia bar-
dzo klasyczna gra przygodowa. Wobec tego co jest takiego w tej
grze, co Twoim zdaniem moze zacheci¢ graczy konsolowych do jej

zakupu?

[JJ]: Hm. To jest kolejne bardzo trudne pytanie, na ktére nie potrafie
Ci w tej chwili odpowiedzie¢. Myéle, ze gdzie$ tam na koncu wszystko
sprowadzi sie do recenzji i do opinii innych graczy. Jesli one beda po-
zytywne ijesli do tego gra bedzie miata odpowiednio zorganizowana
kampanie promocyjna, to powinno wystarczy¢, zeby zacheci¢ graczy
konsolowych do siegniecia po ten tytul. Problem polega tez na tym,
ze ja nie miatam jeszcze szansy zobaczy¢ Gray Matter w wersji na
Xbox. Moge mie¢ wiec tylko nadzieje, ze developer dobrze sie spisat

i ze gra zostala wystarczajaco dobrze przygotowana do przeniesienia
na te platforme.

13. [EL]: Czy mozesz mi wyjasni¢ znaczenie tytutu gry w odniesie-
niu do fabuty?

[JJ]: Céz, gray matter to pewna cze$¢ mézgu [mowa o tzw. istocie
szarej - dop. EL] i tak naprawde to jest kolejny z genialnych pomystéw
mojego meza ($miech). Powiem Ci tez, ze mieliémy pewne problemy

z tym tytulem, poniewaz okazalo sie, Ze tutaj w Stanach zostat on

juz wykorzystany, ale mam nadzieje, ze uda nam sie jako$ obejs¢ ten
problem.

14. [EL]: Moje kolejne pytanie dotyczy technicznej strony gry. Po-
wiedz mi prosze, czy musiatas zrezygnowac z takiego czy innego
pomystu, bo okazalo sie, ze od strony technicznej jest on niemoz-

liwy do zrealizowania?

[JJ]: Prawde méwiagc wiekszym problemem byt budzet niz strona
techniczna, cho¢ w zasadzie jedno z drugim jest bardzo mocno powia-
zane ($miech). Musieliémy na przyktad zrezygnowac z catego jednego
rozdziatu. Kilka scen réwniez zostato wycietych. Sporemu skréceniu
ulegty cut-scenki. Stalo sie tak dlatego, ze po prostu zbytnio obcia-
zaly one kod gry. No i musieliémy mie¢ na uwadze strone finansowa
projektu. Tak wiec kilka rzeczy zostato wycietych, ale na tle catej gry
jest tego naprawde niewiele.

15. [EL]: Skoro juz przy cut-scenkach jestesmy, musze Ci sie przy-
zna¢, ze kiedy na nie patrzytam miatam wrazenie, ze juz to gdzies
widziatam i w konncu przypomniato mi sie gdzie. Widziatas moze
film Kill Bill?

[JJ]: O tak! Uwielbiam ten film! Dlaczego o to pytasz?

16. [EL]: Dlatego, ze cut-scenki w Gray Matter bardzo przypomina-
ja animowane fragmenty serii Kill Bill.

[JJ]: Naprawde? To bardzo interesujace! A ktére konkretnie?
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17. [EL]: (Smiech) Wszystkie. Chodzi mi po prostu o sposéb w jaki
zostaly zrealizowane. Nie mamy tu do czynienia z motion-capture
ani z pelnowymiarowa animacja. Widzimy raczej kolejno po sobie
nastepujace obrazy, troche jak w komiksie i doktadnie tak, jak
miato to miejsce we wspomnianym przeze mnie filmie.

[JJ]: To super, ze tak to odbierasz! W zadnym razie nie bylo to efekt
Pprzez nas zamierzony, ani z gory zaplanowany, ale jesli widzisz takie
podobienistwo, to bardzo sie ciesze!

18. [EL]: Zmieniajac nieco temat, chciatam Cie zapytaé o system
podpowiedzi. Dzisiaj jest juz wtasciwie standardem, ze wiekszos¢
gier przygodowych zawiera w sobie takie czy inne rozwiagzanie,
ktére pozwala graczowi rozwigza¢ kazda niemal famigtowke. Z
tego co wiem system taki nie zostatl przewidziany w Gray Matter.

Dlaczego?

[JJ]: No céz, wszystko znowu sprowadza sie do budzetu. Gray Matter
jest historia na tyle rozbudowana i rozlegla, ze po prostu nie star-
czyto nam $rodkéw, zeby wprowadzi¢ do niej rozbudowany system
podpowiedzi.

19. [EL]: W takim razie, jak bedzie sie przedstawiat poziom trudno-
sci w tej grze? Projektowatas jg z mysla o tym, zeby byta dostepna
dla graczy poczatkujacych w tym gatunku, czy tez pisatas scena-
riusz z mysla o hardcorowych fanach przygodéwek?

[JJ]: Mam nadzieje, ze Gray Matter bedzie gra, przy ktérej beda sie
mogli dobrze bawi¢ réwniez ludzie, ktérzy dopiero zaczynaja swoja
przygode z tym gatunkiem gier. Na pewno bedzie kilka momentéw, w
ktérych okaze sie, ze gracz bedzie potrzebowal pomocy z zewnatrz,
zeby rozwigzad taka czy inna tfamigtéwke. Jednoczesnie piszac scena-
riusz staralam sie stworzy¢ taka gre, w ktéra sama chciatabym zagra¢,
a ja czerpie najwieksza satysfakcje z rozgrywki wtedy, kiedy okoto
90% zadan moge rozwigza¢ zupelnie samodzielnie.

20. [EL]: Na koniec powiedz mi prosze, co byto Twoja najwieksza
inspiracjq w czasie tworzenia scenariusza Gray Matter?

[JJ]: Mysle, ze na pewnym etapie najwiekszy wptyw wywart na mnie
film Matrix. Wiesz, chodzi o to na ile to, w co wierzymy, wptywa na
rzeczywisto$¢, ktéra nas otacza? Na ile otaczajacy nas $wiat mozemy
uzna¢ za prawdziwy? Co tak naprawde jest realne, a co nie? Te wszyst-
kie pytania w duzej mierze napedzaja historie opowiedziana w Gray
Matter.

21. [EL]: Dziekuje bardzo za rozmowe. Czekam z niecierpliwoscig
na premiere gry!

[JJ]: Dziekuje réwniez, byto mi bardzo mito.
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AZ Awards 2009 | ...

tajne akta 2

PURITAS CORDIS 1. Tajne akta 2:

Puritas Cordis
2. Art of Murder:
Klatwa Lalkarza
3. A Vampyre Story
4. The Lost Crown:
A Ghosthunting Adventure
The Path

1. Wiatcy Méch:
Wrz6d na dépie
2. Gobliiins 4
3. Fenimore Fillmore:
Zemsta
The Legend of Crystal Valley

1. The Path
2. The Lost Crown:
A Ghosthunting Adventure
3. A Vampyre Story
4. Sherlock Holmes

kontra Kuba Rozpruwacz
Still Life 2

1. A Vampyre Story
Tajne akta 2:
Puritas Cordis

1. The Legend of Crystal Valley
2. Gobliiins 4

1. Still Life 2
2. Sublustrum

FEARLESS

1.The Lost Crown:
A Ghosthunting Adventure
2. Sublustrum

1. A Vampyre Story
2. Art of Murder:
Klatwa Lalkarza
Tajne akta 2:
Puritas Cordis
The Lost Crown:
A Ghosthunting Adventure
3. Chronicles of Mystery:
Drzewo Zycia

1. Chronicles of Mystery:

Drzewo Zycia
Still Life 2

1. Still Life 2

2. Art of Murder:
Klatwa Lalkarza

3. Chronicles of Mystery:
Drzewo Zycia

1. Fearless
2. City Interactive
3. Faraway Studios

1. Still Life 2
2. Gobliiins 4
Wiatcy Méch:
Wrz6d na dépie
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HE PAINTED TOWER

1. Machinarium
2. Wiele nowych tytutéw w serii
Adventure Collection
3. Drawn: The Painted Tower
4. Remake’i starych przygodéwek
Gry przygodowe umieszczane na coverach pism komputerowych
Spolszczenia wielu klasycznych przygodéwek przez fanéw gatunk

PC CD-Rom,

POLSKA PREMIERA

SO BLONDE™
BLONDYNKAWOPALACH
IMPERIUM
ROMA

o o ; WORLD OF GOO™ ' W=\ -
/A WITCIMEND S

THEMOMEN
OF SILENCE™

.\\aH' .

Il

DEMA
GAMEPLAYE
TRAILERY
PROGRAMY
FREEWARE

__Adyentu §
_ Qe

Wiecej przygodéwkowych informacji czeka na
www.adventure-zone.info

VENTURE
O N E

PRZYGODA ODADO Z
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