Co mnie wkurza w cRPG

Niniejszy tekst stanowi kompilacje felietondw autorstwa Macieja ,,Aureusa” Gajzlerowicza
opierajacych si¢ na wpisach publikowanych na jego blogu w dniach 2—10 lutego 2010 roku.
Materiat zostal w podzniejszym czasie zrewidowany oraz udostgpniony dzigki uprzejmosci
serwisu Poltergeist.

Artykuly zostaly m.in. uzupetnione, wzbogacone o liczne zaprzeczenia oraz dopowiedzenia,
jakimi je obdarowali uzytkownicy serwisu. Komentarze te zostaly zredagowane oraz
wstawione w tekst w ramkach za zgodg osob cytowanych.

W podsumowaniu odautorskim znalazty si¢ te stowa: ,,Chociaz teksty te na 99,9% nie wptyna
w zaden sposob na zadnego powstajacego cRPGa, by¢ moze udalo mi si¢ sprowokowaé¢ Was
(1 mnie) do zastanowienia nad tym, co warto by zmieni¢, co poprawi€ 1 — przede wszystkim —
jak o tym mowic”.

Przeglad skrotéw uzywanych w tekScie
BG — Saga Baldur's Gate

BG1 — Baldur's Gate

BG2 — Baldur's Gate 2

D&D — Dungeons and Dragons (gra fabularna)
DA — Dragon Age

DK — Dink Smallwood

F — Saga Fallout

F1 —Fallout 1

F2 — Fallout 2

F3 — Fallout 3

G — Saga Gothic

G1 — Gothic
G2 — Gothic 2
G3 — Gothic 3

IWD — Saga Icewind Dale

IWDI1 — Icewind Dale 1

IWD2 — Icewind Dale 2

KotOR2 — Knights of the Old Republic 2
ME — Saga Mass Effect

ME1 — Mass Effect 1

ME2 — Mass Effect 2

NwN — Saga Neverwinter Nights

NwN1 — Saga Neverwinter Nights
NwN2 — Saga Neverwinter Nights

PT — Planescape: Torment

RoM — saga Rage of Mages

TES — Saga The Elder Scrolls

TES3 — The Elder Scrolls 3: Morrowind
TES4 — The Elder Scrolls 4: Oblivion
WFRP — Warhammer Fantasy Role Play (gra fabularna)
WoW — World of Warcraft
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#1 — Swiat niekonsekwencji

Spedzitem ostatnio sporo czasu przy nowym tytule BioWare: Dragon Age.
Gierka sztampowa strasznie 1 przypominajgca starsze produkcje tej marki, ale
grywalna 1 wigkszos$ci raczej przypadnie do gustu.

W pierwszej porcji moich zaldow odnosnie gier cRPG skupi¢ si¢ na
niedorzeczno$ciach w konstruowaniu §wiata gry.

Zarcie i proza zycia

Moze jestem jaki$ dziwny, ale jak mysle o wiosce, to w glowie mam elementy
takie jak: karczma, studia, pola, stodoty, w miar¢ mozliwosci jaka$ rzeka i
kapliczki (do teraz istniejg obszary, gdzie na kilka wsi przypada jeden ko$cidt i
jest to catkiem naturalne, ze wiernych nie sta¢ na zbudowanie nowego 1
utrzymanie duchownych). W cRPG-ach za$§ znacznie czgSciej wystarczy
ograniczy¢ si¢ do karczmy i chatup, by mie¢ wioske. Na przyktad otoczong
glebokim lasem.

Tworcy gier usilnie starajg si¢ pomijac takie aspekty jak konieczno$¢ wydalania
(brak kibli wykopanych z tylu chaty otoczonych drewnianymi dechami),
pozywiania si¢ (zazwyczaj nie jest to problemem, Zze wie§ nie posiada pol,
spichlerzy, bydta), za to bardzo tatwo znalez¢ w malej wiosce wykindzyscie
wielkg §wiatynie (Easthaven w IWDI, ot je!), absurdalnie wielkie rzezby i inne
tego typu zabawki.

Motywy prozaiczne s3 najwyrazniej] w opinii tworcoOw gier mato interesujace.
Jezeli gracze pojawiajg si¢ w wiosce, to nie po to, by zajmowac si¢ studnig czy
chorym bydiem, tylko po to, by odnalez¢ zaginionego w okolicy naukowca.
Mozna wigc pokaza¢ malutkie pole czy kilka koz, ale tylko jako ozdobniki — co
jest niepotrzebne, to mozna zignorowac zupetnie. Prawdziwy ,towca” to nie
koles, ktory gada o ziotach 1 poluje na sarny, tylko doskonaty tucznik bronigcy
wioski przed orkami.

Cickawie z tego wybrnely pierwsze dwie czesci Gothica. W pierwszej mamy
rozne klany — lojalistow (Stary Ob6z) wymieniajacych magiczng rude za zarcie;
rebeliantéw (Nowy Obodz) utrzymujacych si¢ z pdl ryzowych i w calej Kolonii
majacych swoich towcow, ktérzy poluja na Scierwojady (albo topielce, bte...);
oraz rebelianto—pragmatykow (Sekte Sniacego), ktérzy uprawiaja narkotyczne (i
nie tylko) ziota, wymieniane nastgpnie za zarcie z pozostalymi obozami.
Wszystko trzyma si¢ kupy, jest logicznie, sg rzeki, studnie, sens.

W drugiej czesci jest zupelnie inaczej — mamy wyspe z miastem 1 bardzo
wieloma terenami uprawnymi. Na farmach dochodzi do buntu ziemian i



chlopow (ktérzy boja sie by¢ tamistrajkami) 1 lwia cze$¢ akcji bazuje na tym
konflikcie, ktorego efektem moze by¢ zaglodzenie miasta.

Akurat Baldur mial mnéstwo nie | IN@ poly pozytywnym przykltadem moze by¢
odkrytych obszaréw, w ktorych z | jeszcze BGI, lecz tu pojawia si¢ problem —

zalozenia nic si¢ nie dzialo — | gdy $wiat przestaje by¢ zapelniony przez
istnialy tylko na duzej mapie | |ydzi, pojawiaja si¢ rasy konkurencyjne. Co
SWl?lta'hMgze lgd,z 1es ;amsjes‘.[ dWlelka zra orkowie? Co jedza gnolle w swej wielkiej
gnoTa nocowna Wi~ 29T fortecy? Przyjelo si¢ w cRPG-ach, ze

znacznie czesciej konflikt zachodzi na tle grupa postaci — legion wrogow.
Zazwyczaj jednak ten legion wrogéw nie ma co jes¢, lecz zupelnie mu to nie
przeszkadza. Przypomina si¢ NwNI1, w ktérym mamy ogromne jaskinie
goblinéw, potem orkdéw, potem chyba orklinéw, na koncu za$ ogrow. Jaskinie
jedne po drugich. Bestii jest wigcej, niz wszystkich ludzi w okolicy. W zasadzie
powinny juz dawno zjes¢ ludzi, po czym umrze¢ z glodu.

Dziwnym rozwigzaniem postuzyl si¢ WiedZzmin. Pierwsza wioska jest bardzo
klarowna 1 rozsadna, nie ma do czego si¢ przyczepi¢, z wyjatkiem faktu, ze pola
stanowig tu sztuczne granice lokacji (sg wigc niewykorzystane na tle fabuty). Z
drugg (akt 1V) juz sprawa nie jest taka przejrzysta. Pola sg bardzo odlegte od
wioski, wypetnione poludnicami, skola... skolo... e... skolopendromorfami i
cala masg innych potworow. Wlasciwie nie wyobrazam sobie jakiejkolwiek
uprawy roli na tym terenie bez uprzedniego stania si¢ widmem.

A glowy rung, rung — rung ognia odci¢te zostang

Nie chce skupia¢ si¢ na powszechnie znanej glupocie fabularnej, kiedy to
bohater zabija legion przeciwnikow, ale jego serce niemal peka, kiedy staje
przed Wielkim Ztym 1 nie jest pewny, jak bardzo Wielki Z... jest Zty, a nie
tylko Zagubiony, bo ten puscit jakas gadke. Z tego ludzie $Smiejg si¢ od lat,
zwlaszcza, jezeli wczesniejsze walki byly prowadzone raczej beznamigtnie
(pojawiajg si¢ wrogowie, bohater ich zabija 1 idzie dalej). W innych tekstach
kultury watek ten jest stosowany bardzo rozsadnie i walka jest tu bardziej
symbolem, niz faktycznym starciem (kino wuxia, chociazby Hero). W grach
komputerowych budzi to zazenowanie.

Skupi¢ si¢ wigc na innym dylemacie, kojarzacym mi si¢ zwlaszcza z Dragon
Age'em, gra, ktorg obecnie trawie.

W DA jest wielka wioska sekciarzy, sktadajacych ofiary z ludzi. Sekta sklada
si¢ z malutkiej wioski (zgodnej z problemem, ktory opisalem wcze$niej), ktora
w teorii ma zaopatrywaé kolo setki sekciarzy, gar§¢ upioréw, demonow i
smokow na sgsiednim wzgorzu.



Glownym zadaniem bohatera jest oczywiscie uratowanie S$wiata. W tym
wypadku zagrozeniem jest Plaga — inwazja legionu Mrocznych Pomiotow
(hulokéw 1 genlokow czyli orkow 1 goblindow; wrzeszczotéw czyli skavenow;
ponadto ogrow). Podczas gry zbieramy armig, ktéra ma si¢ tej inwazji
przeciwstawic.

Celem jest wigc ratowanie ludzi przed inwazja. Utrzymanie ich przy zyciu.

Natykamy si¢ na opisy 1 plotki dotyczace ataku Pomiotow na mate wioseczki i
sygnaty, jakie to straszne. A sami ruszamy na wielkg gore i mordujemy mase
ludzi. Potem rozwalamy dziesigtki bandytéw, innych sekciarzy, towcow
niewolnikow itp.

Osoby grajace w RPG mogly si¢ spotka¢ z rdéznymi tekstami (almanachy
wydane przez Portal, podrecznik do Monastyru, artykul Furiatha ,,Padt trup,,)
opisujagce koszmar 1 konsekwencje zwigzane 2z zabiciem czlowieka.
Sygnalizujace, ze walka nie jest celem samym w sobie. Ze nikt nie chce zabijaé
dla samego zabijania, tylko po to, by co$ osiggna¢ (np. kas¢). Dlatego w
Monastyrze bandyci atakuja tylko bardzo nieliczne grupy, wiedzac, ze nie ma
mozliwosci, by ktéry$ z nich polegl, bowiem jedynie szaleniec podjatby si¢
starcia.

W wielu cRPG+ach takie problemy nie istniejg. Pojawiamy si¢ w Amn i
zabijamy wszystkich towcéw niewolnikow, zamiast ich aresztowac. W
Tormencie nieustannie jesteSmy atakowani przez bandytow. Normalne jest, ze
zabijamy setki (a nawet tysigce), by uratowac kilkudziesieciu.

Tu ponownie mile si¢ wyrdznia Gothic 1 jego mechanika walki. Orki 1 zwierzeta
nikogo nie martwig, po prostu je wyrzynamy. Ludzie jednak, z ktorymi
walczymy wrecz, zazwyczaj padaja na ziemi¢ nieprzytomni i mozemy ich dobi¢,
ale nie musimy (i nie zawsze si¢ to optaca — XP 1 przedmioty juz dostaliSmy, po
co zabijac?). Zabijanie postaci czesto si¢ wigze z zemsta (stynna rzez w Starym
Obozie). Za to bron dystansowa zawsze od razu zabija.

Postacie, z ktorymi walczymy, nie majg rodzin. Nie maja optakujacych ich
przyjaciol. Bezrozumne migcho armatnie w najczystszym ujeciu.

Z jakiego$ powodu lubig, gdy walczymy z nieumarlymi (odwieczna zagadka:
skad si¢ wziely te wszystkie zwloki w podziemiach szlachcica? Ktos je przeciez
musiat sprowadzic¢), golemami czy innymi bytami nierozumnymi. Jako$ mi z
tym tatwie;j.


http://wfrp.polter.pl/Padl%E2%80%93trup%E2%80%93c3506

Jak Amn skopal dup¢ Wrotom Baldura,
...czyli wstep do nastepnego wpisu, dotyczacego skalowalno$ci poziomow.

Zawsze mnie bawilo pigkno wzrastajacego poziomu trudnosci przeciwnikow.
Gdy gramy we Wrota Baldura, §wiat stopniowo dostosowuje si¢ do naszych
mozliwos$ci. Dlatego takie Candlekeep ma NPC-6w na bardzo niskich levelach
(uparty gracz moze zabi¢ straznika miejskiego, wiec ma poziom w okolicach 1—
3)? Beregost czy Neshkel na nieco wyzszych (3—5), We Wrotach Baldura moze
5-7. Za to takie Amn naktada straznikom level w granicach 8-15.

Zasadniczo, gdyby wysta¢ trzech Zakapturzonych Czarodziejow z grupa
straznikow miejskich z Amn do Candlekeep, skopaliby dupe wszystkim, z
Gorionem na czele.

Tego typu problemy towarzysza rowniez Tormentowi, DA (coraz silniejsze
Mroczne Pomioty — nie mozna ich bylo wysta¢ do ataku od razu?), MEI1 i
stanowig niemal kwintesencje gry w obie czesci IWD. Kojarzg si¢ od razu ataki
na wie$ czy cokolwiek innego, w czym znajduje si¢ gtowny bohater (NwN,
KotOR2), przy pomocy jakich$ popierdotek, kiedy ma si¢ dostep do znacznie
silniejszych podopiecznych.

Tu znowu dobrze wyrdznity si¢ Gothic 1-2 oraz TES III (jedyny, w ktérego
gratem, ale 1 tak si¢ krzywilem). W obu tytulach mozemy rzuca¢ si¢ na
poteznych wrogéw i efektownie umiera¢ juz na poczatku gry. Wystarczy do
nich pojs$¢. Istnieje wigc mniej wigce] skalowalny watek glowny oraz masa
watkdéw pobocznych, ktore robimy w dowolnej kolejnosci.

Nieco bardziej przekonujacy jest WiedZzmin, w ktorym wyraznie widaé, ze
Glowny Zly nieustannie wzrasta w sile¢ czy w Jade Empire, gdzie wazne
postacie zazwyczaj znikajg z miejsc, gdzie chcemy si¢ pojawic.

Aczkolwiek jedna zagadka pozostanie na zawsze nierozwigzana.

Dlaczego wrogowie w fortecach / pieczarach / lasach zawsze stoja po kilku w
kazdym pomieszczeniu 1 atakujg nas pojedynczo, zamiast pobiec po kolegoéw i
zadepta¢ nas niczym radziecka armia? OdpowiedZ zawarta jest w kolejnym

Rune Factory na Nintendo DS, czyli przeniesienie pytanu,l: czy CRPG S W 'stame
Harvest Moon do §wiata fantasy. Jeste§ rolnikiem i | ZeTwa¢ z juz wyrobionym
prowadzisz farme. Na farmie hodujesz zwierzatka. | torem 1 stworzy¢ tytul, w
Pobocznie mozesz wedrowa¢ po lochach 1 la¢ | ktorym gra nie bazuje na

potwory, ale to tylko sidequest. — Zegarmistrz. chodzeniu z segmentu do
segmentu 1 bezmySlnym




zabijaniu? Czy mozemy sobie wyobrazi¢ tytul, w ktorym 70% XP bazuje na
dialogach 1 watkach pozamilitarnych, a walka jest tylko dodatkiem?

Powiem szczerze: nie wydaje mi si¢. Z kazdym tytutem coraz wyrazniej widac,
ze pewne sfery gry zostajg odlozone na rzecz innych tekstow kultury 1 innych
gier. Dialogi 1 swoboda na rzecz RPG-6w (Fable i TES3 byly pod tym
wzgledem najzabawniejsze), fabula na rzecz literatury, dynamizm akcji 1
przerywanie jej monotonii na rzecz filmow.



#2 — ,,Skalowalno$¢”

Mam przed oczyma duszy swojej obraz beta testera, ktory odstawiajac
klawiature 1 ogladajac outro wilasnie ocenianego cRPG-a, si¢ga z uznaniem po
stuchawke 1 wystukuje numer koordynatora skryptu.

— Siema, Wotodia — méwi do telefonu pdznym wieczorem. — Ukonczytem
wlasnie Obliviona' i, powiem szczerze, kawat dobrej roboty. Lokacje bajeczne,
animacja 1 interakcja cacy, postawiliscie poprzeczke, do ktérej beda sie w
recenzjach odwolywac przez lata.

— Dzigki? — Wotodia nie jest pewny, czy to, co styszy, jest prawdg. Od wielu lat
marzyt o utworzeniu idealnej gry.

— Jest jednak pewien problem i nie bede ukrywal, ze znaczacy... — Glos
betatestera posgpnieje. — By o waszej grze bylo gltosno, musi by¢ w niej cos
nieudanego. Cos$, co zrazi do niej calg mase¢ ludzi. Co$, co wzburzy
recenzentow, cos, co pozwoli ludziom si¢ z niej $miac. Im wigcej bedzie szumu,
tym chetniej ludzie siegng po patche. Pomyslcie o wprowadzeniu jakiego$
naprawde stabego elementu, takiego, ktoéry pozwoli waszej grze przetrwac.

Par¢ dni po tej rozmowie beta tester styszy dobiegajacy z komorki ,,Sound of
Silence”. Naciska zielong stuchawke.

— Zdrastwujcie — wita koordynatora, ktory nigdy nie zawital nawet w Rosji, a
swoje pochodzenie traktowat zawsze jako element marginalny.

— Mam dobrg wiadomos$¢. Wymyslilismy co$, co sprawi, ze ludzie beda z jednej
strony zachwyca¢ si¢ wszystkim, co zrobiliSmy, z drugiej nieustannie nas
obsmarowywac. Zdobedziemy kup¢ kasy na samym szumie, a jak wydamy
kolejne czgsci, otwarcie powiemy, ze dajemy wszystko, co Oblivion, tyle, ze bez
powtarzania tych samych bledow.

— Zaskocz mnie, towarzyszu informatyku.

— Uznali$my, Ze najlatwiej jest wprowadzi¢ rozwdj przeciwnikow. Gdy bohater
bedzie dostawat kolejne poziomy, beda si¢ poprawiaé statystyki wrogow.
Niewazne, czy masz poziom pierwszy czy pi¢tnasty, bedziesz si¢ wkurzat
doktadnie tak samo. Ludzie beda gra¢ godzinami, az zauwazg, ze najlepiej im
zacza¢ gre od nowa 1 przej$¢ gtowny watek na pigtym levelu, a dopiero potem
poznawa¢ $wiat. Jak sadzisz, dostatecznie wkurzajace?

Z drugiej strony stuchawki stycha¢ dziwaczne mlaskanie. Wreszcie rozlega si¢
glos.

— WyS$mienity pomyst. Sam nie wiem, jakbym to wytrzymat. Tego si¢ nie da
przemilcze¢. Gratuluje.

' Osobiscie nigdy w Obliviona nie gratem, gdyz wigkszo$¢ fanéw TES stawialo go ponizej
Morrowinda, ktérego sam bardzo nie lubieg.



Pojecie ,,skalowalno$¢” w odniesieniu do cRPG-6w ustyszatem jaki$§ czas temu i
wydaje mi sig, ze nijak ma si¢ do faktycznego znaczenia tego wyrazu w zwigzku
z informatyka® czy grami planszowymi’. Stowo jest jednak dobre o tyle, ze ta
,skala” dobrze oddaje istote problemu: skala wyzwan nieustannie ro$nie wraz ze
skala mozliwosci postaci. Jezeli taka idea kogo§ nie przekonuje (co jest
zrozumiate), moze poslugiwaé si¢ po prostu zwrotem ,,dynamiczne
dostosowywanie poziomu trudnosci”.

Nie wiem, jak pomyst ten
W BGI1 przeciwnicy sg skalowalni. Gdy gram jednym wypadt w BG1, ale wydaje
magiem, wyskakujg na mnie dwa gibberlingi. Gdy | 4 sie, ze skalowalno$ci nie
gram calg druzynka na poziomach 5-6, na tej samej byto tam weale, podobnie

lokacji wyskakuje zgraja na pot ekranu albo z pie¢ | . ) .
wilkow. Tylko witasnie — BG1 skaluje sig¢, dobierajac jak w IWDI1 1 PT. Zamiast

lepszych przeciwnikow / wiecej slabych a nie | t€g0 sugerowano mozliwos¢
podbijajac statsy wcigz tych samych. — dreamwalker dostosowania poziomu

trudnosci zgodnie z
wlasnym widzimisi¢. Nie jeste§ w stanie pokonac jakiego$ potworka? Ustaw:
Hfatwy”. Wbijasz si¢ we wrogow jak w masto? Ustaw: ,,trudny”. Bardzo prosty 1
obecnie oczywisty tryb, znany doskonale rowniez z FPS-6w 1 strategii.
Oczywiscie wraz z rozwojem fabuly natykasz si¢ na silniejszych oponentow, ale
trudno$¢ ich pokonania zalezy od tego, jak bardzo rozwingte§ postacie.
Wrogowie sami w sobie sg niezmienni.

Bardzo ciekawie rozwigzal t¢ kwestic BG2 i przyznam, ze mnie przekonatl.
Okoto 90% przeciwnikéw (w tym bossowie) nie byli skalowani, ale pozostali
nie tyle mieli zawyzane statystyki, co byli podmieniani — w zaleznosci od tego,
ktory level osiggneta druzyna. Dlatego zdarzato si¢, ze gracz pojawiajacy si¢ po
raz pierwszy w jakiej$ lokacji konfrontowat si¢ z kamiennym golemem; grajac
kolejny raz szedt w to samo miejsce pozniej 1 walczyt z zelaznym; a kolejny raz
odktadat to na kilka aktow podzniej 1 walczyl juz z adamantytowym, chociaz
pozostali przeciwnicy si¢ nie zmienili.

Inaczej jeszcze rozwigzat to NwN1, w ktorym posta¢ dostawata XP zaleznie od
relacji poziom gracza — poziom pokonanego wroga. Walka ze slabymi
przeciwnikami przestawata si¢ zwraca¢, bowiem wyrzynanie ich nie oznaczalo,
ze gracz dostanie miliony pedekow.

Rozwigzanie  stosowane  wspotczesnie, czyli zwigkszanie  statystyk
przeciwnikOw wraz ze statystykami gracza, jest totalnie rewolucyjne, cho¢

? Wedle Wikipedii: ,,zapewnienie coraz wydajniejszej pracy w miar¢ zwigkszania liczby
elementéw sktadowych.”

’ Wedle planszowki.polter.pl: ,,termin oznaczajacy zmiang grywalnosci tytulu wzgledem
ilosci graczy.”



przyznam, ze z mojej perspektywy chybione. Wielokrotnie spotkalem si¢ z
sygnalem: ,ja lubi¢ w pewnym momencie gry by¢ prawdziwym pakerem”. |
przyznam, ze ja tez. Bardzo czgsto cRPG-1 przechodze po kilka razy, zauwazam
coraz wigcej] questow, lepiej dobieram wspotczynniki 1 normalne jest, ze grajac
drugi raz w DA, rozwigzalem niemal wszystkie (z wyjatkiem dwoch) questy,
zdobylem niemal cate mozliwe doswiadczenie i bez problemu szta mi walka z

Z tego m.in. powodu jednym z moich glownym bossem. Szkoda tylko,. ze
ulubionych cRPG jest Divine Divinity, w | prz€z ogromny procent gry poziom
ktorym ten problem nie wystgpuje — | przeciwnikdéw wzrastat wraz z naszym i

Swiat jest, jaki jest 1 nie zmienia si¢ wraz | wilasciwie nie odczuwalo sie
z rozwojem bohatera. — dzemeuksis wzrastajacej sity.

Jednak skalowalnos¢ sama w sobie ma sens 1 jest uzasadniona z rdznych
wzgledow. Przyznam, ze wigkszo$¢ z nich dla mnie jest dziwna, skoro trudnos¢
gry mozna regulowac na biezgco, niemniej. ..

Uzasadnieniem moze by¢ obserwacja tego, co dzieje si¢ w §wiatku fanowskim
wokot danego tytutu. Gracze tworza buildy postaci, solucje (cho¢ obecnie to
czgsto wydawcy udostepniajg juz kompletne poradniki), wyszukuja bledy 1
dzielg si¢ nimi. Wszystko to w imieniu podpakowywania postaci. Na chyba
kazdej stronie o BG1 znajdziemy dziat o tym, jak zabi¢ Drizzta. Nie sadzg, by
sami tworcy gry w ogole na to wpadli — podejrzewam, ze mial by¢ raczej
przymruzeniem oka do fanow FRealms. A jednak gracze zazwyczaj paraduja po
Faerunie wtasnie z jego mieczami.

By¢ moze tworcy chcieli wyjs¢ tym postawom naprzeciw 1 chceieli utrzymac
ciagla frajde z gry, niezaleznie od tego, jak bardzo si¢ podpakowujesz. Nie do
konca rozumiatbym tu zalezno$¢ przyczyn i skutkow, ale mozna na to w ten
sposoOb spojrzec.

Inng kwestig jest, ze cRPG-1 musza si¢ dostosowywac do wigkszego zbioru
graczy. Nie tylko juz do niewyzytych seksualnie nastolatkéw, ale tez do
zakompleksionych przedstawicieli wieku Sredniego, ktérzy moga pograc tylko
kilka godzin w tygodniu (w takim wypadku DA starczy im na kilka miesigcy).
By¢ moze chce si¢ utrzymac graczy starszych, ,,niedzielnych”, wlasnie statosciag
rozrywki. ,,Nie boj si¢, za tydzien bedziesz si¢ bawit tak samo jak teraz, mozesz
wiec doskonale sobie dostosowaé wolny czas albo zrezygnowac z gry, jezeli
masz na oku cos fajniejszego.”

Skalowalnos¢ tez jest wynikiem wzorcow zapozyczonych z gier fabularnych,
zwlaszcza korespondujacych z D&D (a wigc tez np. WFRP). Przyjetym
standardem jest, ze postacie nie tluka w nieskonczonos¢ goblinéw. Sita



przeciwnikOw nieustannie wzrasta, dzigki czemu gra jest atrakcyjna, zwlaszcza,
ze przeciwnicy roznig si¢ nie tylko iloscia HP 1 potencjatem zadawanych
obrazen. Wielu przeciwnikow posiada specyficzne cechy (latanie, plywanie,
kamuflaze itp.), ktore czynig z nich postacie niepowtarzalne. Sposobem, dzigki
ktoremu postacie moga przescignaé skalowalno$¢ wyzwan, jest powergaming
lub po prostu ekwipunek. W WFRP wzrasta przede wszystkim sita postaci 1 jej
Walka Wrecz. W D&D 1 cRPG-ach do niego si¢ odnoszacych (czyli prawie
wszystkich) wzrasta przede takze warto$¢ ekwipunku (coraz lepsze pancerze,
coraz lepsza bron — posta¢ w gaciach jest niemal bezbronna, o ile nie jest
mnichem).

DA wtlasnie pomyst a'la D&D wspiera. Skalowalno$¢ mozna przescigngc
ekwipunkiem. Mozna ksigzkami zwigkszajacymi statystyki. Wrecz nalezy na
samym poczatku uda¢ si¢ do Wiezy Magdéw, gdzie napotyka si¢ fontanny
zwickszajace atrybuty. Bez tego — meka gwarantowana. Skalowalno$¢ jest w
tym tytule potrzebna (ale czy niezbedna?) ze wzgledu na kompozycje fabuty.
Gracz ma zebra¢ armi¢. Musi wigc 1§¢ tam, tam, tam 1 tam, ale w jakiej
kolejnosci to zrobi, zalezy tylko 1 wyltacznie od niego. Skalowalno$¢ ma
usprawiedliwia¢ pozorng nieliniowo$¢, niemniej DA 1 tak jest liniowy (tyle, ze
my ustalamy kolejno$s¢ podejmowania gléwnych watkow) 1 w dodatku
skalowalny.

Nie bede ukrywal, ze i pod tym wzgledem najlepiej wybrnely Gothic 1 i 2%, G1
to dla mnie odwieczna mantra: ,,Nie wchodz do lasu”. Wchodzenie do lasu na
poczatku gry oznacza $mier¢. Wchodzenie do lasu i schodzenie z gtownych
sciezek w potowie gry to smier¢. Istniejg miejsca, gdzie nierozwazne pojawienie
si¢ nawet pod koniec gry... to $mierc.

W Gothicu istnieje po prostu kraina, w ktérej pojawia si¢ nasz bohater. Idac do
Khorinis, natyka si¢ na same ,,mlode wilki” 1 ,,mtodych krwiopijcow”, ale gdy
dochodzi si¢ do miasta, mozna popethi¢ zyciowy btad 1 skreci¢ w lewo. Jezeli
wlasnie tak si¢ postapi, natknie si¢ tam na przeciwnikéw, ktorych pokonac
bedzie mozna dopiero za kilkadziesiat godzin.

Jako$ nie zakloca to frajdy z gry, przeciwnie — to §wietne, gdy niepokonywalni
wrogowie w koncu padaja u twych stop. Oczywiscie wraz z rozwojem fabuty
przestrzen si¢ stopniowo zmienia (spawn nowych przeciwnikéw, nowe questy,
nowe obszary), jednak w gruncie rzeczy to gracz decyduje, kiedy przerzuci si¢ z
wilkow na zebacze, a kiedy z zebaczy na cieniostwory.’

* To nie s3 moje ulubione tytuty z cRPG-0w, jednak uwazam je za naprawd¢ dobrze
zaprojektowane.
5
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Do Tej pory pamigtam, jak w GOMICU | p,q ogromna grywalnoscia i
zapedzilem si¢ w niewlasciwe rejony i z

. tworzeniem klimatu ,,dark”,
podkulonym ogonem czmychatem, liczac . . . .
na ratunek ze strony jakiego$ BN-a. I t¢ | [0ZWigzanie to ma jeszcze jedng zalete —

satysfakcje, gdy jaki§ czas pozniej | jest sensowne z perspektywy Swiata.
przechadzatem sig tamtedy, | Wida¢, ze to nie $§wiat jest budowany
zastanawiajac sig, czy dlatego nic mnie | wokot naszej postaci, lecz nasza postaé

jeszcze nie zaatakowalo, bo na méj | ;,giata wrzucona w miejsce bardzo jej
widok ucieka z podkulonym ogonem. . )
nieprzyjazne.

—Rapo

Bardzo chce spojrze¢ na skalowalno$¢ jako na co$ dobrego — niestety, nie
potrafie.

Rozsadna skalowalnos¢ ma jednak swoje zalety. W grach, gdzie bardzo silni przeciwnicy daja
duzo XP / dobre dropy, bardzo tatwo jednym (wydawalo by si¢: zastuzonym) zwycigstwem
zabi¢ frajde z rozgrywki.

Doskonatg gra w tym stylu (gdzie skalowalno$¢ byta bardzo mata) byl Fallout. Jesli
odpowiednio wczesnie w grze spotkalo si¢ dobrze uzbrojony oddziat i udato si¢ go pokonac,
bylismy ustawieni na wigkszos¢ gry. Questy stawaly si¢ banalne, przedmioty, ktore
znajdywalis$my, slabe w poréwnaniu z tym, czym walczyliSmy. A jednak mato kto chciat tak
po prostu pojs¢ do trudniejszych lokacji, bo omijalismy w ten sposob spora czes$¢ gry.

[Z Fallouta pamigtam lokacje / sklep, gdzie procz gtéwnego kupca byta niewielka obstawa i
bardzo duzy magazyn. Jezeli postanowito si¢ p6js¢ droga psychopaty, mozna bylo wybi¢ calg
obsluge 1 mialo si¢ dostgp do praktycznie nieskonczonej amunicji, pancerzy i broni (z
wyjatkiem broni energetycznych). — Aureus]

Jednym stowem, nagroda za pokonanie naprawde trudnego przeciwnika bylo to, ze gra
stawata si¢ nudna.

Moim zdaniem wiele nowoczesnych gier cRPG operuje na schemacie watek gtowny plus
watki poboczne, gdzie watek glowny jest coraz trudniejszy (ale nie skalowany na podstawie
jakiego$ algorytmu, tylko predefiniowany), a watki poboczne sa zréznicowane (bo w
dowolnym momencie gry mozemy si¢ podja¢ dowolnego watku).

Jesli w pewnym momencie okaze si¢, ze watek gtowny jest dla nas zbyt trudny, zajmujemy
si¢ jakim$ watkiem pobocznym, by zgarnaé¢ kase / przedmioty / XP-ki i przygotowac si¢
lepie;.

Ale to jeszcze nie wszystko. zazwyczaj pewne kombinacje przedmiotéw / mocy / cztonkéw
druzyny oferuja lepsze mozliwosci od innych; gracz wigc w trakcie gry kombinuje, jak za
pomoca danych zasobow najlepiej podpakowaé swoja druzyng. Fajnie to dzialta w Mass
Effect, gdzie przeznaczasz XP-ki na konkretne talenty i1 kas¢ na konkretng bron, zaleznie od
tego, jaka jest twoja taktyka i co twoim zdaniem jest najskuteczniejsze.

— Gerard Heime
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#3 — Rewolucja(?) glosowa

Ta notka bardzo zbliza mnie do powszechnie nielubianego (stlusznie zreszty)
motywu, ze dawniej bylo lepiej, a teraz jest ,,be”. Koniecznie wigc powiem juz
teraz — bardzo mnie cieszy, ze powstaja cRPG-1 z wpisanym dubbingiem, jednak
trzeba zauwazy¢, ze pociaga to za sobg pewne konsekwencje, ktore sg w jakiej$
mierze negatywne.

Moj angielski jest na tyle niezly, ze jestem w stanie odczyta¢ dosy¢ sporo
tekstow lub obejrze¢ odcinek South Parku ze zrozumieniem, ale na tyle kiepski,
ze nie rozumiem wigkszosci specjalistycznych (np. futurystycznych lub
naukowych) wypowiedzi, a czytanie przez kilkadziesigt minut meczy mnie
strasznie. Dlatego zawsze niemal gram w gry w wersji polskiej, lecz jezeli jest
taka mozliwos¢ (np. w MEI), nie waham si¢ wgra¢ polskich napisow 1
angielskich (zazwyczaj znacznie lepszych) gtosow.

Dubbing stat si¢ standardem chyba w pewnej mierze dzieki Gothicowi, ktory w
polskiej wersji byl przettumaczony bardzo starannie, lecz bidnie — moze szesciu
aktorow podawato glos 90% postaci, 9,5% posiadato glosy indywidualne ze
wzgledu na niepowtarzalny charakter, a 0,5% stanowil gtowny bohater, ktory
byl absolutnie genialny.

Wspotczesne gry niemal zawsze korzystajg z dubbingu w przeciwienstwie do
standardu, w ktory wpasowat si¢ 1 jeszcze bardziej upowszechnit silnik Infinity.
Dawniej byly pola tekstowe, ktore gracz czytal (czasem zawierajace opisy
zachowan postaci, jak w Tormencie) 1 albo odpowiadal zgodnie z pulg
odpowiedzi (Fallouty 1 1 2, Infinity Engine, starocie takie jak Dink
Smallwood®), albo (o zgrozo) nie miat zadnego wplywu na rozmowe i jedynie
czytat wypowiedzi swojego bohatera, bedac pasywnym s$wiadkiem rozwoju
fabuty (Rage of Mages). Teraz kazda posta¢ niezalezna musi zostac przeczytana,
a w takim ME1 dodatkowo ,,mowi” bohater. Jest to o tyle dobre, ze gry
zaczynaja nawigzywa¢ do estetyki filmow 1 wyrgczajg tych, ktérzy nudza sie
czytaniem, a o tyle problematyczne, ze...

* Chociaz czg$¢ o0s0b czytajacych to ludzie z ulicy, nalezy zatrudnié
przynajmniej kilku znanych aktorow, ktorzy wspieraja marketing. A nie zawsze
aktorzy ci wpasowuja si¢ w sylwetki odgrywanych postaci — przyktadem tego
moze by¢ Piotr Fronczewski, ktory w DA odczytuje posta¢ o catkowicie
niestosownej fizjognomii 1 charakterze. Ale mozna powiedzie¢: ,,W DA,
duchowym spadkobiercy BG, jest doskonaty P.F.!”,, Owszem, P.F. jest

% Mozna go $ciagna¢ za darmo.
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doskonalym aktorem, ale posta¢ mu przypisana jest wyborem catkowicie
nietrafionym;

* Znane nazwiska to nie wszystko. Potrzebni sg scenarzysci, ktorzy odpowiadaja
za ,,fajne” brzmienie glosek 1 wyrazéw zalezne od siebie (moze si¢ nad tym nie
zastanawialiscie, ale wielu tworcoOw naprawde uzaleznia dobor stow od tego, jak
brzmig w catym zdaniu). Potrzebni sg animatorzy, ktorzy skupig na mimice ten
czas, ktory mogliby poswieci¢ na lokacje. Potrzebne jest dopracowanie ruchow
kamery 1 gestow.

Wynika z tego jednak kilka korzysci watpliwych. Przede wszystkim, w
dawniejszych tytutach naturalny byt tryb ,,pauzy” podczas dialogow. Kazda
kwestie mozna bylo czyta¢ kilka razy, a gdy chciato nam si¢ 1§¢ do kibla czy
wstawi¢ wode na herbate, mogliSmy w trakcie rozmowy wyj$¢. Obecnie chyba
nikt nie wpadl na pomyst pauzy podczas wypowiedzi aktorow. Klikajac na
kwestie, musimy jg przeczytac cala od razu, a jezeli nagle si¢ dowiemy, ze nasza
zona rodzi w pokoju obok 1 musimy natychmiast odejs¢ od monitora, to réwnie
dobrze mozemy wylaczy¢ gr¢ 1 zaraz ja wczytaé, gdyz nie istnieje szansa
powtorzenia dwa razy tej samej kwestii. (Cho¢ taki DA ,rejestruje” odbyte
dialogi, wigc jak co$§ pominiemy, mozemy sprobowa¢ dokonczy¢ dialog
intuicyjnie, a potem si¢ dowiedzie¢, o co chodzito. Z kolei a ME1 starat si¢
pozostawi¢ mozliwos$¢ kilkukrotnego ustyszenia tej samej odpowiedzi.)

Ponadto prowadzenie dialogu zajmuje wiecej czasu, gdyz mimowolnie nasze
tempo lektury jest spowalniane przez aktora. Kojarzycie ten kinowy syndrom, ze
przy filmie z napisami wszyscy S$mieja si¢ dopiero, gdy aktor dokonczy
wypowiedz, mimo, ze juz przeczytali, co zamierza powiedzie¢? Ton glosu 1 jego
barwa wptywa na nasz odbidr 1 go kontroluje, kwestia zabarwiona jawng ironig
jest sygnalem pozwolenia: ,,Smiej sie teraz, nikt nie spojrzy na ciebie krzywo,
jeste$ upowazniony”. Osobiscie troch¢ mnie wkurza konieczno$¢ trzymania reki
na ,,Esc”, gdy chce przeprowadzi¢ jakgkolwiek rozmowe.

Nie nazwe tego wada, ale uwazam za ciekawe, ze obecnie grafika jest na tyle
rozwini¢ta, ze trudno czasem odrézni¢ dialog od cut scenki. Bywa i tak, ze gdy
mys$limy, ze ogladamy filmik, okazuje si¢, ze to zwykly dialog — 1 na odwro6t.
Przez to czasem po naci$nieciu ,,Esc”, by przeskoczy¢ odczytang kwestig,
okazuje si¢, ze przeskoczyliSmy pigciominutowg animacjg.

Ciekawym eksperymentem postuzyt si¢ Jade Empire, tworzac sztuczny jezyk,
uzywany obok angielskiego. Szkoda tylko, ze ,,jezyk” okazal si¢ byC zbitka
sylab nie posiadajgca logicznego sensu, a jedynie fajnie brzmigcg. To jednak
cickawe ,,poszerzenie” mozliwosci dialogowych — czytasz co innego niz
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styszysz (w polskich wersjach gier jest to bardzo eksploatowane w zakresie
rozmijania si¢ kwestii aktorow z wersjami zapisanymi).

Dialogi sg tez coraz glupsze, bo zmniejszanie ich Najwigkszym problemem jest
objetosci sprawia, ze logika zaczyna kule¢ i to dosy¢ | {5 ze wszystkie te elementy
mocno ;). — Malaggar. ’

zaktocajg mozliwos¢
prowadzenia rozmow. Skoro
rozmowa trwa coraz dluzej, jest o wiele kosztowniejsza dla producentow i
zwicksza objeto$¢ gry na dysku, normalne jest, ze dialogi staja si¢ coraz
konkretniejsze, coraz ubozsze i krotsze. W starszych grach stowa tak naprawde
kosztowaly ze wszystkiego najmniej — mozna bylo wiec postawi¢ w karczmach
roznorakiego typu O czy innych Ebbow Skrzypigcych (tak, Torment) z ktorymi
rozmowa dawata bardzo mato, gltoéwnie za§ — po prostu sprawiata frajdg.
Obecnie rozmowy rzadko kiedy moga by¢ przyjemnoscia dla siebie samej. Nie
idziesz do karczmy, by pogadac ,,0 $wiecie” (tutaj bardzo pozytywnie wyrdznia
si¢ Wiedzmin). W DA nalezy rozmawia¢ z cztonkami druzyny przede
wszystkim  po to, by zwigkszali swoje atrybuty. Umiera pewna
bezinteresowno$¢, a wraz z nig — swoista radosc.

A jednak $wiaty caly czas sg rozwijane i rozbudowywane, nie sg ,,ubozsze” niz
dawniej. Z czego to wynika? Ot6z BioWare przerzucit si¢ z dialogéw na
,,kodeksy” 1 inne dzienniki poktadowe, ktore poszerzajg zastyszane informacje o
dodatkowych kilkadziesigt procent. W Tormencie mieliSmy przede wszystkim
dialogi, w BG gtownie dialogi i historie przedmiotéw, w IWD gloéwnie ksigzki i
w mniejsze] mierze dialogi, w NwN ksiazki, w Jade Empire dajace XP
niepowtarzalne pisma, w ME dialogi sa poszerzane przez dziennik pokladowy,
w DA — tak samo.

Ale powiem szczerze... Czytanie kodeksoOw mnie nudzi. Czytanie ksigzek w
cRPG zazwyczaj (nie zawsze) mnie nudzi. Czytanie historii broni mnie nie
nudzi, bo sg raczej krétkie, czgsto zabawne. Ale dialogi potrafitem przeczytaé
wszystkie.

ME zastuguje na dodatkowg uwage, gdyz jest absolutnie najlepiej
zdubbingowang 1 jednocze$nie najbardziej odarta z prawdopodobienstwa gra
wszechczaséw. Kazda kwestia jest tak wyrezyserowana, ze po paru minutach
zgby zaczynaja bole¢. Postacie mowig wys$mienicie, ale jakby nie wiedziaty nic
o takich pojeciach jak ,.zycie” czy ,,przecietnos¢”. Ludzie po prostu NIE SA
stanie mowic¢ tak, jak w ME.

Ale to mi nie przeszkadzato. Przeciwnie, ten fakt, jak mato ktéry przekazywat

informacje, jaka konwencje oferuje ME 1 czego po tej grze mozemy si¢
spodziewac.
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A najlepsza kwestia zdubbingowana wszechczasow?

,Na teren znoéw wdarli si¢ intruzi, panie.”

Uwazam, ze ,.filmowe” podejscie tworcow gier do dialogéw odziera ten gatunek z
najwazniejszej rzeczy — fabuty. Fabuta staje si¢ superliniowa. Nie spos6b wspomnie¢ ze
Baldur's Gate 2oferuje do przeczytania tacznie prawie dziesig¢ tysigcy stron
maszynopisu! Padaja pytania, dlaczego BG2 jest jedng z najlepszych gier RPG
wszechczasoOw — wlasnie dlatego! Nie tylko fabula jest przedstawiana w dialogach, ale
rowniez intrygi, mitologia — dostownie wszystko, co potrzebne, zeby wsigkna¢ w §wiat.

Problem nie wystepuje, gdy mamy juz stworzone podwaliny tak bogate jak np. we
wspomnianym juz KotORze. Tutaj nie trzeba si¢ zbytnio wysila¢, bo wszystko jest
gotowe. Jesli jednak studio deweloperskie chce zrobi¢ gre w nowym $wiecie, w nowych
realiach, to nie moze by¢ miejsca na ustepstwa w glebokosci fabuly oraz jej
przedstawieniu. W tym elemencie DA nie podobato mi si¢. Fabula zbyt filmowa,
prowadzita za raczke. Nie bylo ani krzty intrygi, dylematow moralnych, czyli np.
wybierania mniejszego zta. Mozna byto robi¢, co si¢ chciato i nie miato to zadnych
niemal konsekwencji. A watek gtowny? Wtorny. Doradca krola dopuscit si¢ zdrady
stanu, uzurpujac prawa do korony i zwalajgc wine¢ na niewinnego... Zaiste, napisano
chyba tysigc jeden ksigzek fantasy z takim motywem przewodnim, tak wigc inwencja
tworcza sie nie popisali, a co najgorsze — nie przedstawili motywow, ktorych do samego
konca trzeba si¢ domysla¢. Na kazdym kroku widaé ptytko$¢ fabuty, a czym jest to
spowodowane? Skoro kazda scena dialogéw jest animowana, to na czyms$ trzeba
zaoszczgdzi¢ — pamigtam, jak olbrzymia kobyla o nazwie Lands of Lore II: Guardians of
Destiny straszyta az czterema ptytami CD (byl to rok 1997, wiec ilos¢ naprawde
pokazna), a od ktorego si¢ wszystko zaczeto, bo ilos¢ przerywnikow filmowych byta
niesamowicie duza.

— Specu.




#4 — Jak klocki Lego zastapiono Play-Doh

Honorowym winowajcg tego wpisu bedzie NwN1, ktory (bardzo fajnie!) miast
czeka¢ na modderdw, stworzyl wlasng konsole umozliwiajaca tworzenie bardzo
zaawansowanych lokacji 1 przygod, lecz (bardzo niefajnie!) z tej samej konsoli
korzystali tworcy NwN1.

Gry na silniku Infinity mogly sobie pozwoli¢ na gar$¢ uproszczen. Brak
mozliwosci zmiany perspektywy sprawil, ze lokacje wtasciwie si¢ ,,rysowato”,
tworzac poszczegdlne elementy obrazu interaktywnymi oraz wstawiajgc
postacie. Nieistnienie cCRPG w warstwie gry sieciowej, catkowicie 1 absolutnie
zdominowanej przez FPS-y 1 RTS-y powodowato, ze nie bylo potrzeby
udostepnienia zadnych narzedzi graczom.

BioWare (a raczej Atari) jeszcze nie wiedzial, ze prawdziwa forsa spoczywa w
tanczacych taurenach 1 zaoferowat narzedzie dla MG i1 graczy D&D 3.0, ktorzy
na uproszczonych zasadach mogli zrobi¢ sobie sesj¢ ze wszczepiong
wizualizacja. Silnik Aurora mogt modyfikowaé 1 wykorzystywac¢ przy pomocy
prob 1 btedow niemal kazdy (sam kiedy$ zrobitem wioske goblinéw, a co!).

Im wiecej jednak staramy si¢ zautomatyzowaé, tym bardziej nuzace i
monotonne stajg si¢ efekty naszych wysitkdéw. W przypadku Infinity sg to wigc
NPC-e (i w duzej mierze przeciwnicy). Widoki z Wojny Klonow byly
nieodparte zwtaszcza we Wrotach Baldura. Wszyscy wiesniacy sg tacy sami,
szlachcice tacy sami, zlodzieje... Lapiecie. Na szczg$cie Infinity post-BG-
jedynkowskie nadrabialy to przepigknymi lokacjami. Bardzo wiele z nich
zapadto mi w pamie¢, gdyz kazda wies$, kazdy las byly stworzone w sposob

wyjatkowy.

NwN natomiast postacie przedstawitl nieznacznie lepiej, by do tego dodaé
ogromne (BG zazwyczaj sobie na to nie mogt pozwoli€) lokacje zbudowane na
bazie powtarzajacych si¢ sktadnikéw. Tworzacy lokacje otrzymywal np. cztery
modele wiejskich domkow 1 budowat wioske, ktadac te modele obok siebie.
Przegigciem w tym wzgledzie byly wnetrza budynkow, zwlaszcza nieSmiertelne,
wszechobecne schody donikad (chyba kazdy dom mial schody prowadzace na
pietro, ale ze lokacja nie zakladala pigtra, po prostu je pozostawiano
nieinteraktywne).

To gtownie ten element sprawial, ze wszelki ,,dungeon” zwigzany z NwN czy
DA kojarzy mi si¢ z chodzeniem po nie zmieniajacych si¢ tunelach. Im dtuzsze,
tym gorsze, gdyz ich elementy praktycznie si¢ nie zmieniajg. ME byl pod tym
wzgledem nieco lepszy (lokacje nuzyly, ale z mniejsza silg razenia), nie jednak
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tak dobry jak Gothic czy TES — a zrobienie tak wielkich $wiatow tak
zréznicowanymi jest sporym wyczynem.

BioWare wyraznie idzie w ilos¢ 1 powtarzalno$¢. cRPG-1 innych wydawcow sg
pelne miejsc albo réznorodnych (w TES-ie réwnie dobrze mozesz trafi¢ na
dungeon w postaci statku, jak 1 opuszczong $wiatynie, kopalni¢ czy pieczare)
albo na tyle matych, by gracz si¢ nie nudzil, zwiedzajac je (jaskinie w G, w
ktorych zazwyczaj jest krotka Sciezka, pieczara z przeciwnikiem i tyle). DA
natomiast z jednej strony posiada kilka fajnych lokacji (,,recznie” zrobiony
Orzammar chociazby), catkowicie mnie dobil jednak swymi ,,spotkaniami
losowymi” (ktore w sumie nie sg losowe, ale gracz ich si¢ nie spodziewa), ktore
zmieniajg si¢ prawie zawsze jedynie polozeniem wejscia 1 wyjscia z lokacji.

Nie gratem w Drakensanga (a chcialbym), Obliviona (i mi nie zalezy) czy G3 (i
chce tego unikngc), ale wydaje mi si¢, ze system Play-Doh (zrob jak najwigce]
foremek 1 wyci$nij z nich, ile si¢ da) nie jest grzechem powszechnym. Poza
cRPG-ami z poiki ,,starocie” (Dink Smallwood przeszedlem przed napisaniem
tej notki) 1 tytutami BioWare nie spotkatem si¢ z nim. Wiwat Lego!

Co do ,,wkurzajek” w lokacjach i1 ich budowie, przypomniaty mi si¢ pewne drzwi w
Kuldaharze w Icewind Dale. Te, ktorych nie dato si¢ niczym otworzy¢ i na ktorych
testowalem wszystkie zaklecia (nie ograniczylbym si¢ do ,,Otwarcia”) i1 bronie. I
artefakty. Wszystko to w przekonaniu, Zze za nimi czai si¢ Ostateczny Boss, Zrédlo
Wszelkiego Zta, ewentualnie Tajemnicza Kraina czy inny Wielki Sekret. Po naprawde
dlugim czasie i wszystkich mozliwych probach uzylem Googla, zeby dowiedzie¢ sie, co
robi¢ zle 1 dlaczegom ghlupi. I co? Drzwi prowadzily do lokacji z dodatku i po
zainstalowaniu tegoz otwieraty si¢. Efekt: Icewinda nie przeszedtem, zrezygnowatem.

Czlowiek spodziewa si¢ niewiadomo jakiej zagadki, a tu zagadka okazuje si¢ by¢ w
zasadzie niedordbka / niechlujstwem / ,,niepomys$leniem” tworcoOw.

— AndrzejB
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#4a — Zresetowany suplement
(Wpis ztozony z komentarzy pod wpisem czwartym)

Chrx: Dopowiem swoje trzy grosze, co to mnie od jakiego$ czasu meczg.
Mianowicie — tzw. ,reset talentow”. Nie wiem, kto na co$ tak wymyslnego
wpadl, nie wiem, ktory szanujacy si¢ cRPG takie co$ pierwszy dopuscil, ale
prawda jest, Ze ostatnio, jakiej recenzji bym nie czytal, to autor zawsze, ale to
ZAWSZE musi albo si¢ uzala¢ nad tym, ze tego nie ma, albo cieszy¢ sie, ze ,,no,
tu juz dali, cho¢ tu, tu 1 tu nie byto”.

I ja si¢ pytam, bo tu, jak sadze, jako dookota nowopowstatego cyklu pewnie si¢
spora grupka fanéw zebrata, po co komu, u licha, ten caly reset talentéw 1
dlaczego wszyscy go tak czczg 1 tak pragng?

Moze 1 smakuj¢ bardziej w grach starej daty, ale, u licha, naprawde nie kumam,
skad ten caly boom na resetowanie talentoéw, podczas gdy dla mnie chociazby
ich niezmienno$¢ 1 waga wybordw, jakie przy tym czy innym levelu podejme,
jest wazniejsza od mozliwosci pdzniejszego ,,zoptymalizowania” postaci.

Aureus: Standardy si¢ zmieniajg ze wzgledu na WoWa. Chyba on wprowadzit
resety talentow.

Specu: Dlatego nie lubi¢ gier typu WoW. Teraz wida¢ bardziej niz
kiedykolwiek powergaming 1 munchkinizm. Za umiejetnosciami Bohatera
Gtownego powinna i8¢ taktyka oraz strategia — dlatego uwielbiam gra¢ w IWD2
od pierwszego levelu na poziomie Serce Furii, gdzie bez umiejetnosci nic nie
wyjdzie i pierwszy goblin zabije calg druzyne.

Reset talentoéw? Jest to nic innego jak profanacja gatunku. Posta¢ cofnela si¢ w
czasie 1 oduczyla tego, co juz umiata. Dobre, o ile jest to elementem fabuty, czy
tez wystepuje przy przechodzeniu do kolejnej czesci (np. przy imporcie postaci).
Wtedy delikatny make-up si¢ przydaje, przy pozostawieniu relacji druzyny,
poziomow karmy itp.

Kazdy chce mie¢ Heroicznego Herosa o sile wotu, ktory ktadzie smoki samym
spojrzeniem, jednak jesli nie zapracujemy na to ci¢zkimi godzinami jego
tworzenia 1 szlifowania jego umiej¢tnosci, nie ma z tego zadnej radosci, zadnej
satysfakcji. Reset talentow jest tym co niszczy przyjemnos¢ z gry.

Aureus: Sam nie stawialbym tak daleko idacych wnioskow. Reset talentow jest

odpowiedzig na potrzebg konsumenta. Osoby grajace w MMO wyraznie miaty
nadzieje¢, ze stworzenie jednej postaci 1 trzaskanie nig calymi miesigcami nie jest
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de facto wyborem jednej $ciezki (tak jest chociazby w DA — Mozesz walczy¢
tylko jednym rodzajem broni. Dnooo!).

Nigdy bym na taki pomyst nie wpadt, ale ja nie gram w MMO. Nie widz¢ w tym
zadnej ,,profanacji gatunku”, gdyz to by zakladalo, ze same cRPG-1 mozna
sprofanowac (a to zwykte gry s3). Dla mnie cRPG-1 nie majg wbudowane, ze
MUSZA posiada¢ linearny rozwo6j postaci, ale gra w ktorej tego elementu nie
ma wydaje mi si¢ po prostu pomyitka.

A Ze ta pomytka okazuje si¢ by¢ kurg ze ztotymi jajami? Trudno.

Specu: Nie mam nic przeciw resetom talentow / umiej¢tnosci, o ile jest to
zrobione dobrze, a nie na zasadzie: ,,idz do jakiej§ wigkszej wiochy, uis¢ optate i
gotowe”. To tak, jakby przed walka z superbossem i$¢ do §wiatyni, zrobic reset 1
ustawi¢ wszystkim specjalizacj¢ w walce mieczem 1 tarcza, 1 do tego bonusy w
walce wrecz. Zwigzany walka superboss nie zrobi nic, bo twardzi jestesmy, a
mag samotnie smazy go spellami.

Reset talentow utatwia po prostu gre — i1 to bardzo. Potrafi stworzy¢ takag
przewage, ze klgkajcie narody (a raczej: narody wrogie).

Jednak o ile jest to watek fajnie wpleciony w fabule, badZ dostepny 1-2 razy na

gre, za pomocg np. antycznego artefaktu znalezionego w Najglebszej Jaskini
Swiata — jest OK.
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#5 — Too much money blues

Stucham teraz Skipa Jamesa. Jak wiadomo, dobry schematyczny blues jest o
mitosci, forsie 1 jak Bog si¢ ma do tego. O Chrystusie 1 kobietach dzisiaj nie
bedzie, ale o kwestii pienigdzy — tak.

Zaczniemy ja od syndromu chomika. Ten zapewne intuicyjnie kojarzycie.
Cztowiekiem—chomikiem jest mdj ojciec, ktoéry nigdy nie wyrzuca kabli,
wtyczek, podktadek sprezystych 1 dobrych gwozdzi oraz moja babcia,
posiadajagca pudetko wypetnione sznuréwkami wzigtymi niewiadomo skad.
Chomiki zbierajg wszystko w nadziei, ze kiedys$ si¢ to moze optacic.

Dzisiejszym bohaterem (niemalze) pozytywnym bedzie (tak, nareszcie go nie
bede objezdzal!) Dragon Age. Negatywnym: cala reszta.

Przecietny gracz cRPG-a widzi swojg posta¢c w skoérzanym ptlaszczyku lub
szacie, trzymajacg w tapkach r6zdzke do wyszukiwania wody lub krotki miecz —
jeden. Po pieciu minutach gry znajduje prawie calg skorzang zbroje 1 porzadny
miecz, po godzinie skore ¢wiekowang, a po pieciu — jezeli chce — moze latac z
bronig magiczng i zbroja tuskowa.

Wspominatem w odcinku drugim, ze ekwipunek jest tym, co potrafi sprawic, ze
nasza posta¢ wyprzedzi standardowe dostosowanie przeciwnikdw do naszego
levelu. Im lepszy sprzet ma postac, tym latwiej jej pokonywac questy, ktore ta
sama posta¢ z kiepskim ekwipunkiem musiataby odtozy¢ na lepsze czasy.

By¢ moze to gry na silniki Infinity przyniosty taki standard, ze dobry ekwipunek
zawsze znajduje si¢ przy cialach przeciwnikow. Ma to sens, bo skoro silni
przeciwnicy sg silni, to znaczy, ze skads t¢ site mieli. Dlatego silni wojownicy
maja przy sobie silne bronie, ktore nastepnie my mozemy przy sobie nosic.
Gracz jest zadowolony, bo jego wysitek zostat wynagrodzony 1 wszystko jest w
porzadku.

Tak by byto, gdyby nie kilka glupich szczegotow. Po pierwsze zazwyczaj (nie
zawsze — zazwyczaj) z trupow mozemy wzig¢ tylko to, co przewidzieli tworcy,
nie za$ ich faktyczny sprzet (przodujg tu gry BioWare 1 Gothic, gdzie wrogowie
nawet opancerzeni maja przy sobie tylko bron plus ewentualng walutg, plus
ewentualne potiony). Bodajze Morrowind (zreszta Rage of Mages tez) sprawit
si¢ tu znacznie lepiej. Koles walczyt deska z gwozdziem, nosit Iniane ciuchy 1
sandaty? Jezeli chcesz, prosze bardzo — mozesz je nies¢ do sklepu, tyle ze w
koncu skonczy ci si¢ miejsce w plecaku.
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Po drugie — 1 znacznie wazniejsze — ogromna ilo§¢ znajdowanego sprzetu jest
bezuzyteczna. Kiedy w pierwszych etapach gry drzymy ze szczg$cia, bo
znalezliSmy pierscien +1, pdzniej z pierscieni +2 moglibySmy zrobi¢ naszyjnik,
a 1 tak znajdujemy ich od nasrania. Nasze postacie zaktadaja na siebie koto
pieciu do o$miu procent znalezionego w trakcie gry sprzetu, z czego okoto
dwudziestu procent nie jest to sprzet, ktory zaraz ulegnie rotacji.

To by znowu nie byto takie tragiczne, gdyby nie konsekwentne trzymanie si¢
zatlozenia, ze na najsilniejsza bron trzeba sobie zapracowaé (wlamac si¢ /
pokona¢ kogos$), nie mozna jej sobie tak po prostu kupi¢. Ale skoro wigkszo$¢
swiatow cRPG zaktada, ze istniejg sklepy z magiczng bronia, to czemu nie? To
by¢ moze motor do poznawania $wiata — im wigcej zwiedzisz, tym lepsze
obiekty znajdziesz (w ME 1 DA ekwipunek jest skalowalny — im wyzszy level,
tym ekwipunek lepszej jakosci znajdujemy, z wyjatkiem przedmiotow
nieprzecigtnych, ktore si¢ nie zmieniajg). Bardziej bym si¢ w tym doszukiwat
wykorzystywania symboliki walki (pokonywania przeciwienstw) i ekwipunku
(nagrody).

Kostur z Rynn, Pas Sity Wzgorzowego Olbrzyma, Zbroja ZgOdni? . ze
Glgbokiej Nocy, Ostrze Roz (jak kto§ chce walczy¢ wczesniejsza, wzigta
katanami, to ta jest pierwsza sensowng jaka wpada w rgce), z kosmosu statystyka,

Kroétki Miecz Maska +4, Krasnoludzki Mlot +3 (chyba okoto
jedyny miot +3 w SoA, obok Mlota Groméw pod koniec
gry), Wltocznia Uwigdu +4, Pierscien Kontroli nad
Powietrzem, Pierscien Laskobdjcy, Wartownik +4, potowa .
amuletow w SoA, Szata Dobrego / Zlego Arcymaga, Szata ekwipunku

Vecny, zwoje zakle¢ 9 poziomu. To tyle, jesli chodzi o stabe znalezionego w grze
przedmioty w sklepach BG2... Poza tym, jak si¢ gra z predzej czy pdzniej
modami utrudniajacymi, to wydaje si¢ calg kas¢ na mikstury oddamy do sklepu,
izwoje. — m

dziewigcdziesiat
osiem procent

dostajac za to kasg.
Kase, z ktorg nie
mamy co zrobi¢. A ze to nie jest zgodne z oczekiwaniami tworcéw, widzimy po
sprzecie, ktory dostajemy tylko jako ekwiwalent pieniedzy (klejnoty 1 bizuteria
chociazby). Czyli tworcy gry zakladaja, ze co§ z tymi pieniedzmi bedziemy
robi¢. Jak to wyglada w praktyce?

 Infinity Engine i NwN — pienigdze sg bezuzyteczne;

 Fallouty — opisat t¢ kwestie Gerard Heime (patrz artykut drugi);

* Arcanum — najlepszg bron palng 1 zbroj¢ musimy zrobi¢ sobie sami;

« Gothic — pieniadze przydajg si¢ na poczatku do wykonywania questow,
potem mozemy w G1 po prostu napas¢ na kupca i zabra¢ mu wszystko, co
posiada. Zasadniczo jednak pienigdze sg bezuzyteczne. W G2 pieniadze
sg potrzebne, jezeli gramy najemnikiem lub chcemy si¢ podja¢ drogi
maga. Paladyn kasy nie potrzebuje;
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« Jade Empire — pienigdze zbiera si¢ przez cala gre, by wykupi¢ wszystkie
techniki zwigkszajace ,,trzy paski”, a za reszt¢ kasy pod sam koniec
mozna kupi¢ zazwyczaj] jedng technike, ktora zwigksza jeden z paskow,
ale ogromnie. Niby mozna kupowac klejnoty 1 nowe szkoty walk, ale nie
za bardzo ma to sens, bo wszystkie dobre dostajemy za darmo;

« Mass Effect — pieniagdze s3 bezuzyteczne przez dziewiecdziesigt piec
procent czasu trwania gry, ale pod koniec mozemy kupi¢ bardzo dobra
bron. Tak si¢ jednak sktada, Zze nie jest ona nam do bolu potrzebna 1
kosztuje tylko utamek tego, co posiadamy;

«  Wiedzmin — w gruncie rzeczy ekwipunek niezbyt si¢ zmienia przez cata
gre. Mozliwo$¢ walki bronig inng niz miecze jest raczej kaprysem, niz
prawdziwym rozwigzaniem. Jaka$ tam bron i pancerz mozna kupi¢, ale w
zasadzie kupienie jednej broni, jednej zbroi i1 kilku ksigzek nie jest
szczegllnie kosztowne;

* Morrowind, Fable — nie pamigtam, ale z tego co kojarze, pienigdze si¢ nie
przydawaty.

Najlepiej gra si¢ w Morro za pomocg power levelingu, a do tego celu pienigdze sa
wrecz niezbedne 1 praktycznie zawsze jest gdzie je wyda¢. Na pewno pojawia si¢ tez
wicksze zuzycie ztota niz w wigkszosci cRPG na naszym rynku, szczegdlnie w
poczatkowych etapach. Oczywiscie, da sie, zawsze si¢ da grac kmiotem pomaluchnu
zbierajagcym punkty umiejetnosci bez uzycia ztota, ale rozwdj za pomoca zlota ma si¢
do tego jak Tarcza Baldurana do zwyktego stalowego puklerza.

Znam fanatyka, ktory przeszedt BG2 walczac tylko 1 wylacznie za pomocg rzutek. Na
upartego zawsze si¢ da, kasa nie jest potrzebna, bo rzutki tanie s3. Pytanie tylko, czy
warto traci¢ czas 1 energi¢, gdy latwiej 1 lepiej w Morrowindzie jest wyda¢ wszystkie
swoje pienigzki u dobrego szkoleniowca. — Azz.

Mam inne wspomnienia z Morrowinda. Gralem sobie w zasadzie bez powerlevelingu,
na dwudziestym poziomie, a i tak tluktem wszystkich. Pami¢tam jednak tez catkiem
sympatyczne latanie po calym $§wiecie, zeby w koncu dopas¢ do Upiornej Bramy i
cigzko zdobyte pienigdze wyda¢ na kolejny kawatek Szklanej Zbroi. OK, kiedy juz
ztozylem cala, to mialem raczej nadmiar gotowki, ale mozna si¢ tego spodziewac po
Wybrancu, ktéry wypehit swojg misj¢. — Squid.

Pienigdze byly niezbedne w starociach — Rage of Mages (stabiutka gra) czy
Dink Smallwood (ktéry jest parodig cRPG-6w), a takze w grach, co do ktorych
dhugo nie byto pewnosci, czy sa cRPG-ami (tak! Diablo!).

Co gorsza, cRPG-i niemal zawsze nakrecajg pewng maszyne, ktora zachgca nas
do zbierania zlota. Pierwszy kupiec pokazuje, ze sprzet, ktory posiada, w
porownaniu do naszego jest LoJeju! Gdy przegladamy sklepy, trudno nam sobie
wyobrazi¢, ze kiedykolwiek bedziemy posiada¢ tego typu potege, dlatego
chcemy na nig zarobié¢, po drodze znajdujac przedmioty (Pradawne Artefakty,
buahaha!) znacznie je przescigajace.
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Zeby nie bylo za tatwo, tworcy zawsze obiecuja, ze z kazdym aktem zmienia si¢
zawartoS¢ sklepow 1 jezeli co$ nas teraz nie kreci, mozemy 1 tak poczekac, a
jeszcze MOZE uda si¢ nas zaskoczyc¢. I si¢ nie udaje.

Wspomniatem, ze DA bedzie pozytywnym bohaterem tego (i tylko tego)
odcinka. Dlaczego?

« Duza cze$¢ najlepszego ekwipunku (pancerze, pierscienie) jest dostgpna
tylko w sklepach za kupe kasy, ale jest jej warte. Nie dotyczy to jednak
broni, ktorych przez calg gre nie ma potrzeby kupi¢ ani razu;

« Bron jednak mozna wzmacnia¢ ,,runami” na nig naktadanymi. I najlepsze
runy owszem, da si¢ znalez¢ u waznych bossow, ale bardzo rzadko i
lepiej jest je kupowac w sklepach;

« Mozna zaopatrzy¢ si¢ w prezenty dla druzyny (pomyst sam w sobie jest
niedorzeczny 1 kojarzy mi si¢ z Fable), a im bardziej druzyna nas lubi,
tym wigksze bonusy do statow dostajg, wigc warto je kupowac¢ (a na
szlaku o nie trudno, zwlaszcza, jak nie mamy w teamie totra, czyli nie
gramy lotrem);

« Mozna kupowaé ksigzki zwigkszajace statystyki. Jest ich niewiele, ale
zawsze, zawsze warto to robic;

« Mozna zwigkszy¢ sitg wojska w koncowym etapie gry (nie, zeby to si¢
optacato).

Zasadniczo pod koniec drugiego przejscia DA zebralem tacznie koto siedemset
pie¢dziesieciu sztuk ztota, z czego moje wydatki przez calg gre zblizyty si¢ do
czterystu. Jak na cRPG-a, jest to catkiem nieZle.

Problem tu opisywany ma jeszcze jedng strong, bardzo wazna.

Granie bez mozliwosci wykorzystywania pienigdzy sprawia, ze gra odcina
korzy$¢ (i zachete) do gry ZLA postacig. Tutaj pozytywnie wyrdznit si¢ w
kwestii broni Fable (cho¢ nie powiem, dlaczego), lecz standardem jest, ze
posta¢, czynigc zte uczynki, zdobywa pienigdze tudziez przedmioty, ktore
mozna sprzeda¢. Przyznam, ze sam nienawidze¢ gra¢ ztg postaciag i nigdy taka nie
udalo mi si¢ przej$¢ catej gry (po prostu nie przynosi mi to satysfakcji), ale
gdybym wiedzial, ze gra zlem sprawi, ze moja postac¢ bedzie o wiele silniejsza,
moze bym si¢ skusil. Cigzy na nas jednak jarzmo Ciemnej Strony, czyli
podejscia, ze zto jest latwiejsze, ale nie silniejsze 1 posta¢ dobra w koncu bedzie
silniejsza od ztej lub przynajmniej jej doréwna.

Oczywiscie do syndromu chomika 1 taniego zlota mozna by dorzuci¢

pomniejsze ghupstwa, jak posta¢ niosgca czterdziesci tysigcy brylek magicznej
rudy i trzy topory dwureczne w dwoch zbrojach ptytowych, ale nie o to chodzi.
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cRPG-i wpadly w pulapke — brak im konsekwencji, by odda¢ watek ekwipunku
w sposob realistyczny 1 brak odwagi, by przetamac¢ obecnie zyjace schematy.

Potrzebujemy cRPG-a, ktory na ekwipunek spojrzy catkowicie nowym okiem.
Juz wole Arthasa w Warcrafcie III (w przypisie spoiler’) niz uznawanie
ekwipunku za rzecz poboczng i niewartg rewizji. Tak, jak jest, jest fatalnie.

A jak juz jesteSmy w kwestii ekwipunku — pamigtacie okno ekwipunku w
WiedZzminie? Te wszystkie identyczne ksigzki, eliksiry i trofea? Te niemal nie
roznigce si¢ bronie? Mitych koszmarow zycze.

Mnie w ekwipunku wnerwialo zawsze co innego. Jak, u licha cigzkiego, te postacie
dzwigaja na plecach fafnascie zbroi, mieczy, maczug 1 innego tatatajstwa? W Baldurach
byty punkty obciazenia, ktore troche limitowaty kolekcjonerstwo, ale kiedy patrz¢ na moja
druzyne z DA, rzekomo pomykajaca niczym sarenki bez plecakow albo nawet toreb,
oczyma wyobrazni widze, jak tachaja toboty.

No 1 jeszcze brak odnawiania si¢ zapasOw w sklepach — tylko posta¢ gracza co$ kupuje i
sprzedaje... — Aleksandra ,,inatheblue” Janusz

7 SPOILER: Arthasa, ktory ugania si¢ przez cala gre za supermieczem, ktéry w koncu pozre
jego dusze.
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#6 — Syndrom lochow Irenicus

By¢ moze 1 Wy podzielacie do§wiadczenie, ze probowaliscie odpali¢ jakis tytut
po raz drugi (trzeci, dziesigty) 1 gdy wyobrazaliscie sobie pojawienie si¢ w
Bardzo Dalekiej Lokacji, nie mogliscie si¢ wrecz doczekac. Gdy widzieliscie
ekran tworzenia postaci, czuliScie si¢ jeszcze dobrze — tak, nowe mozliwosci!
Jednak gdy pokazywala si¢ pierwsza lokacja, wydobyt si¢ z Was jek. Jek ten
usiadl, spytal, czy nie masz nic lepszego do roboty 1 wytgczyt komputer.

Najstynniejszym przyktadem sa lochy Irenicusa, czyli poczatek BG2. BGI1
jeszcze si¢ sprawdzal, bowiem poczatki byly catkiem zabawne (prostackie
questy w polaczeniu z wpisami w dzienniku: ,,Zabitem szczury! Uratowalem
miasto!”), zadania z Easthaeven w IWDI1 byly w zasadzie jedyng namiastka
fabuty w grze, a Kostnice w PT mozna bylo przejs¢ trzy razy 1 ciagle odkrywac
cos nowego. Lochy Irenicusa s3g natomiast state, niezmienne 1 w zaden sposob
niezachgcajace — zwlaszcza, ze sg ponure i przy pierwszym przej$ciu majg w
sobie nutke groteski 1 tajemnicy (dziwaczne klony, proby wytworzenia
sztucznego zycia, nieporuszalne golemy, inwazja — to fajne wszystko jest). Bez
tajemnicy s3 mato interesujagcym dungeonem (poréwnywalnym do F2 1 $wigtyni
ze skorpionami. Ludzie...).

Fani odpowiedzieli wigc wlasnym rozwigzaniem. Powstal mod, ktoéry wstawia w
Lochach elfa. Mozemy z nim porozmawia¢ po wyjsciu z klatki i poprosi¢, by
nam pomoOgl si¢ wydosta¢. Dostajemy wszystkie przedmioty, questy,
towarzyszy 1 XP, jakie mogliSmy zyska¢ 1 pojawiamy si¢ w Promenadzie, akt 1.
Jest fajnie.

Poczatki cRPGOw zawsze sg nudne (no, dobra, Torment tu si¢ wyrdznia, ale
nawet ja po iks podejsciach miatem do$¢ Kostnicy). Lacza samouczek z
posmakowaniem mozliwosci gry 1 wprowadzeniem w fabule. Niestety, grajac
drugi raz

* nie potrzebujemy si¢ uczy¢ interfejsu,

* wiemy, co gra oferuje,

* znamy catg fabule.

Bardzo dobre, cho¢ nieidealne rozwigzanie zastosowat DA. Posiadamy sze$¢
réznych rozpoczeé, ktore wptywaja na calg rozgrywke. Problem w tym, ze
wszystkie te rozpoczecia majg identyczny poziom trudnosci 1 wlasciwie robimy
w nich to samo, tylko widzimy fabul¢ z innej perspektywy. Myslatem, ze sze$¢
rozpoczec¢ to szes¢ swiezych podejs¢. Niestety, wszystkie oferujg to samo 1 sg
tak samo nudne.
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Ciekawiej by bylo, gdyby cze$s¢ z nich byla trudniejsza lub przynajmniej
pozbawiona samouczkowej naiwnosci. Bez nasytania na nas wpierw wojownika,
potem dwoch, potem wojownika 1 tucznika, a pod koniec eksploracji dodania do
tego maga. Bez jednej zamknigtej skrzyni 1 jednej pulapki, ktére poinformuja
nas, jak to dziata. Gdyby po prostu zostaty stworzone z zatozeniem, ze powstaty
dla graczy, ktorzy podchodza do tytutu po raz drugi.®

Poréwnatem BG2 do Falloutéw. Niestety — rozpoczecia cRPG-0w s3 czesto do
siebie podobne. Przejs$cie poczatku NwNI1 jest tym samym, co przejscie prologu
KotOR2. Poczatki migdzy G1 1 G2 réwniez niezbyt si¢ r6znig, na szczescie maja
catkiem odmienny klimat — i1 to czu¢. Dobrze prezentujg si¢ tu tytulty z naprawde
otwartym $§wiatem. Tworzenie postaci w Morrowindzie czy F3 to moje ,,tak by¢
powinno”.

Osobiscie pragnagtbym, aby kazda gra posiadala wbudowang opcje
przeskoczenia prologu. Dostajemy ekwipunek, XP 1 ekran z informacja, co si¢
stalo. Mozna powiedzie¢, ze to S$rednie rozwigzanie. Dlatego witasnie jest
opcjonalne. Niektérym by si¢ spodobato, innym nie — nie zajgtoby tworcom
jednak zbyt wiele czasu, nie zwigkszyloby ceny produktu, a co niektérym
oszczedzito mase nerwow.

Kiepski poczatek zmniejsza zywotnos¢ tytutu. Gieboko w to wierze.

Jednak, jesli w ten sposob na to patrzymy, to kazda gra o calkowicie liniowej fabule
(gdzie nie ma wyborow i catkowicie wszystko jest odgornie zaplanowane) powinna mieé
opcje¢: ,,Czy na pewno chcesz przejs¢ do gtownego bossa?”” — Specu.

A jednak jest to ciekawy pomyst: umozliwi¢ przechodzenie kampanii w sposob
segmentalny:

* mozna przej$¢ calg gre, klasycznie,

* Pomija si¢ prolog,

* wybiera si¢ jedno z pomniejszych zadan.

Ostatnig opcje mozna by stosowaé w przypadkach gier jak Dragon Age. Mowisz sobie:
»Lubi¢ konwencje¢ snu i lubi¢ walczy¢ z plugawcami, ale nie chce mi si¢ przechodzi¢ calej
gry, przejde si¢ wigc od razu do Wiezy Magdéw”. Tworzysz postaé na dostosowanym
przez tworcow (albo 1 nie) poziomie, dobierasz sobie towarzyszy i mozesz swobodnie
grac.

Czemu nie? Calkiem fajna opcja. — Aureus.

¥ SPOILER: DA przeszedlem dwa razy i wydaje mi sie, Ze czai si¢ w nim pewna ciekawostka.
Kiedy gratem pierwszy raz, moj krasnolud zostat wrzucony do lochow razem z kumplem.
Oczywiscie z tych lochow sie¢ wydostajemy 1 kopiemy dupy oprawcom. Gdy jednak gratem
drugi raz, znalaztem w tym samym miejscu jedynie kumpla, ktéry, umierajac z glodu,
informuje nas, ze jego przyjaciel si¢ poddat i zginat za kratami. By¢ moze takich smaczkoéw
jest wiecej.
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#7 — Zastosowanie #1
Siedem dni na wsi

Zatozeniem wpisu jest przedstawienie cRPG-a, ktory nigdy nie powstal i nie
powstanie, jednak gdybym mogt w niego zagra¢, bytbym wniebowziety.

Nie jest na chwilg obecng kluczowa fabula, §wiat, te sprawy. Wiekszo$¢ rzeczy
tu podanych bedzie si¢ odnosita bezposrednio do poprzednich artykutow.

,Jezeli nie masz pomystu, co zrobi¢ z druzyna, kaz jej uratowaé Swiat” — tak
brzmi nie do konca zartobliwe powiedzonko z kregu gier fabularnych. W moim
cRPG-u chciatbym mu wyj$¢ naprzeciw.

Bohater jest czym$ na ksztalt wojownika. Uznajmy, ze perspektywa, interfejs 1
zasady walki zerzniemy z Gothica, a bohater ma co$ na wzor poziomu 6smego,
czyli jest dla niego rdznica, czy strzela z tuku, czy wali z broni dwurecznej, ale
nie jest szczegdlnie potezny. Zostaje wystany z rodzinnej wioski czy miasta
(tak, ma rodzine, przyjacidl, dom — jest nam blizszy niz typowy bohater z wioski
zniszczone] przez k30+30 orkdéw) do wsi umieszczonej na totalnym zadupiu, o
ktorej pamigtaja tylko poborcy podatkowi. Pojechat tam na swej szkapie z
jakiego$ powodu (co$ musi kupi¢, z kim$ pogadac, o co$ poprosic) 1 z jakiego$
powodu, by zrealizowa¢ swoj cel, musi w tej wsi pozosta¢ na okoto tydzien (bo
pojechat po tarcze dla swojego pana, a kowal powiedzial, ze dtugo ja bedzie
robit).

Mamy wigc pozorny czas akcji. Pozorny, poniewaz w teorii zajmuje siedem dni
(poczawszy od wieczoru pierwszego dnia), jednak czas jest pchany naprzod
jedynie przez gracza 1 watek gltowny. Wypehiajac questy glowne,
przechodzimy z poranka do potludnia i1 w koncu do wieczora, kiedy to mozemy
pojs¢ spac 1 przeczeka¢ do nastepnego dnia.

Kazdy dzien ma wigc watek gldéwny, ale 1 watki poboczne — kazdy dzien jednak
inne! Wies si¢ zmienia, zmieniajg si¢ wydarzenia, poznajemy okolic¢ za kazdym
razem od nowa. To kto$ nas poprosi o przyniesienie czego$ z lasu, to kto$ bedzie
z nami chciat porozmawiac, to kto§ okras¢.

By to utatwi¢, mozna tworzy¢ wie§ w taki sposob, by kazdy element zawieral w
sobie questy. Mamy cztery pola? Na jednym lezy trup (szukamy zabojcy —
pierwszy 1 drugi dzien), na drugim sg potwory do zabicia (trzeci dzien), na
trzecim natykamy si¢ na parobkoéw gwalcacych wiesniaczke (czy damy si¢
przekupi¢ w zamian za zostawienie ich w spokoju, zabijemy ich, pozwolimy
uciec czy sprobujemy wyda¢ w rece mieszkancow — czwarty dzien). Mamy
studni¢? Czwartego dnia watek gtowny moze nas poinformowac, ze mieszkancy
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zaczynaja chorowaé. Okaze si¢, ze studnia jest zatruta, cho¢ nie w sposob
smiertelny. Bardzo wspomoc nas moze w tym wzgledzie gospoda, w ktorej
codziennie zmienia¢ si¢ bedzie czes¢ NPC-6w.

Gtowny watek moze opiera¢ si¢ na przyktad na festynie wiejskim, podczas
ktorego wie§ chca zaatakowa¢ bandyci. Dowiadujemy si¢ o tym stopniowo.
Pierwszy dzien (przybywamy na miejsce wieczorem) to typowy samouczek z
mozliwo$cig pomini¢cia (poznajemy fabule, pojedynkujemy si¢ z kims,
spetniamy dla pana wsi jakie§ proste zadanie). Potem pomagamy w
organizowaniu festynu, nast¢pnie przypadkiem natykamy si¢ na grupg bandytoéw
w lesie, potem watek studni... i tak dalej. Okazuje si¢, ze siddmego dnia, w
czasie imprezy, bandyci chca wykorzysta¢ nieuwage mieszkancow i
wymordowaé ich w celu zdobycia ich majatkéw. Nie ma zadnych Snigcych,
Bhaali i innych bzdurnych Zniwiarzy. Ztem jest tylko cztowiek i nie bedziemy
tego ukrywac.

Musi by¢ wiec pojawi¢ si¢ prawdziwy dylemat. Przychodza mi na mys$l trzy
rozwigzania fabuly, przy czym wazne, azeby wszystkie trzy byly rownie
stuszne.

Jak juz mowilem, gracz ma rodzing. Podczas gry mozna go sprowokowac¢ do
licznych dialogdw na temat warto$ci rodziny, jego mito$ci do zony (,,kocham ja
bardzo; ,,nasza mito$¢ ucichta, ale chce to naprawic”; ,,nie mogtbym juz jej
pokocha¢”; ,,zdradzam j3”) 1 do dzieci. W siddmym dniu mozna by stworzy¢ na
bazie tego retrospekcj¢, przypominajaca graczowi wszystkie jego wypowiedzi,
ktore pomoga mu podjac ostateczng decyzj¢: uciec ze wsi bez ,tarczy” 1 wrdcic
do swojej rodziny (mozna przedstawi¢ filmik pokazujacy, jak jego rodzina
placze ze szczescia, a mieszkancy wioski sa masakrowani); odpiera¢ atak z
bezpieczne] pozycji, by wspomoc mieszkancow, ale tylko po to, by zdoby¢
»tarcze” (posta¢ zostanie przedstawiona na filmiku jako pragmatyk lojalny
swojemu panu); albo ruszy¢ do walki u boku mieszkancow wsi, co wigze si¢ z
konieczno$cig poswigcenia swego zycia (np. otrzymania S$miertelnej rany
podczas walki z przywddca bandytow — postac¢ zostaje oceniona jako bohater,
gdyz uratowat wiele istnien). Kazdy wybor jest stuszny, nie sa to decyzje
naiwne, mamy konflikt tragiczny. Jest fajnie.

Gracz powinien posiada¢ mozliwo$¢ bycia optacalnie ztym. Oznacza to tyle, ze
najlepszy ekwipunek dostajemy od jednego z kupcow, poniewaz pokonywane
przez nas postacie sg uzbrojone w szajs lub sg potworami / zwierzgtami. Postac
zarabia wigc zloto poprzez ,,zatrudnianie si¢” 1 bycie grzecznym, przez co gracz
ma czyste sumienie, ale nie wychodzi na tym jako$ super. Gracz ,,zty” dostaje
tyle samo XP, jednak zyskuje znacznie wigcej pienigdzy, przez co np. zamiast
zbroi paskowe] moze pod koniec kupi¢ ptytowke, ktora bardzo mu pomoze
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podczas ewentualnej walki z bandytami. By to utatwi¢, zla posta¢ moze by¢
ztodziejem, ktory sprzedaje skradzione przedmioty u lokalnego pasera (daje to
dobre watki fabularne — zemsta wiesniakow, romans z rywalizujaca, pigkna
ztodziejka / przystojnym ztodziejem). Pigkno przy tym tkwiloby w szczegotach.
Gracz dobry mieszka przez pierwszych pig¢ dni w gospodzie, tracagc kase (na
t6zko 1 zarcie — a czemu nie? Posta¢ nie obniza statystyk wraz z narastajagcym
glodem, tylko od razu si¢ zaktada, ze je. Tylko szaleniec nie je, gdy moze), az
zostaje po przyjacielsku zaproszony do siebie przez rodzing, ktérej pomogt.
Gracz zly wdaje si¢ w romans z atrakcyjng wdowg, zdradza swoja zZong, ale za
to od drugiego dnia moze mieszka¢ za friko — 1 to nie sam. Romans taki bylby
Swietnym materiatem do rozmdéw na temat rodziny, a zeby gra nie dostata zbyt
duzej sugestii wiekowej, mozna by z tego zrobi¢ watek umoralniajacy (romans
ten, trzymany do konca, konczy si¢ negatywnie — np. wdowa okazuje si¢
wspolpracowac z najezdzcami, zna nasze stabosci 1 posyla na nas zabojce).

A moze zrezygnowaé z poziomoéw i XP? Odpowiednie Wspomniatem 0
prowadzenie fabuly umozliwialoby nagradzanie gracza w | ekwipunku. Teraz XP.
inny sposdb (np. sojusznikami, sprzetem, informacja, | Zalozmy, ze zadan
usuwaniem przeciwnikow przed ,,gldowng konfrontacja” itp.). pobocznych by bylo
Idea leveli sklania do ,.ekspienia”, co z kolei sprawia, ze tvle. ze trzvmaiac si
wiekszos$¢ cRPG dryfuje w strone gier taktycznych. — musk. tzlk,o ; ywyigczniz

watku gléwnego,
otrzymatoby si¢ okoto dwoch poziomow, przez co posta¢ (w dodatku strasznie
biedna) nie bytaby w stanie przezy¢ walki z bandytami 1 pozostataby jej droga
ucieczki do rodziny (w drodze pragmatycznej szybko umiera, w drodze
heroicznej nie dozywa starcia z dowodca bandytow). Gracz szukajacy zadan
pobocznych zdobywa jeszcze kilka poziomdw 1 pieniedzy 1 jest w stanie przejs$¢
droge pragmatyczng. Gracz bardzo czujny (przeszedl okoto trzech czwartych
gry) jest w stanie z sukcesem podjac si¢ drogi heroicznej. Gra si¢ do nas nie
dostosowuje, ale nasz wysitek jest wynagrodzony.

Jezeli gracz przechodzit droge zta, tym lepiej. Mozna stworzy¢ calg mase
wyrzutdow sumienia, wstydu, jaki by spowodowato ujrzenie swej rodziny,
potrzeb¢ oczyszczenia swojego sumienia przez poswigcenie (a dobry
scenarzysta by to pociagnal dalej — czy ja CHCE si¢ zmieni¢ 1 zrobi¢ co$
dobrego, czy po prostu chce lepiej czu¢ si¢ z samym soba? Brawo, Dorianie
Grey!). Klimat, etyka, problemy. Fajnie.

Zaleznie od funduszy, mozna by doda¢ dubbing, ale pod jednym warunkiem.
Najpierw zatrudniamy scenarzystow, ktorzy robig dialogi najlepsze, jak potrafig.
Potem je poprawiamy w miar¢ mozliwosci. A dubbing zostaje do nich dodany —
nie moze za$ ich zdominowac. Jezeli na potrzeby oszczedno$ci musieliby$my
poskracac czgs$¢ kwestii, dodajemy dubbing tylko przygodni. Co wazne, dialogi
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niemalze eliminuja ksiggi (a co! wigcej sredniowiecza w ,,$redniowiecznym”
fantasy!) 1 tworzymy S$wiat, w ktorym najwazniejszym aspektem kultury jest
historia, jaka si¢ ze soba nosi. Swiat nie musi wigc by¢é catkowicie jasny. Znamy
jego niewielka czes$¢, a historie, ktore styszymy, sa ze sobg sprzeczne. (W
gospodzie pojawia si¢ kupiec z egzotycznego kraju. Rozmawiajagc z nim
widzimy, ze jest naprawde madry, cho¢ tajemniczy. Wiesniacy za§ uwazaja go
za maga 1 chcg go zabi¢, zachecajac gracza masg historii o jemu podobnych).

Witasnie o to chodzi. Dopiero pézne sredniowiecze przynosi ruchoma czcionkg Gutenberga.
Weczesdniej recznie przepisywane ksigzki byty warte tyle, co wie§ razem z jej mieszkancami
— tak samo jak posiadanie kolczugi $wiadczylo o statusie spotecznym. Swiat? Nie
wychodzil dalej niz historia mowiona, przekazywana z pokolenia na pokolenie, ludowe
gusta 1 zabobony, do tego stopnia, ze na dalekich prowincjach mimo chrzescijanstwa
wierzono w nimfy, duchy i caly tabun poganskich bozkow.

(...) ptytkos¢ S$wiata, kiepska fabula, bardzo staba kreacja zewngtrznej otoczki, czyli
mitologii, wierzen spoteczenstwa. Czyli wszystko to co traktuje posrednio i bezposrednio o
klimacie.

Patrzac na pierwszy akt Wiedzmina, bytem wniebowzigty. To jest to — pokazane zostalo
wszystko, co powinno (wlacznie z mitologig oraz zabobonami wiesniakow), mimo ze ciut
za plytko, ale dobrze si¢ zapowiadato. Ale pozniej, niestety, potencjal zostal zmarnowany.

— Specu.

Mamy wigc niewielki ale dopracowany $wiat; heroizm skondensowany do
jednej, ludzkiej placowki (plus lasy, pola, chatka wiedzmy przy rzece 1 tak
dalej...); sensowng fabule oferujaca trudny wybor moralny; gre na tyle ztozona,
ze mozna chcie¢ do niej podejs¢ przynajmniej dwa razy (i zmobilizowaé graczy
do drogi zlej); tworzone w przemyslany sposodb, nie powtarzajace sig,
wiarygodne, realistyczne lokacje; rezygnacje z syndromow taniego zlota i
lochow Irenicusa.

Dziesig¢ do czterdziestu godzin to nie jest malo. Tego typu gra, jak widac, jest
Mass Effecta da sie przej$¢ w dziesie¢ godzin. Od | dosy¢  modutowa. Mamy
strony ekonomicznej plusem tej koncepcji jest | pewna konstrukcje (fabuta
koniecgnoéé wykonania tylko jednej (sporej)‘ lokapji. gtowna) i do niej dodajemy
Natorr.nast' na pewno ry;ykownyrp zalozeniem jest calq mase klockow, ktore
,»codziennie zmieniajg si¢ NPC-e 1 tematy rozmow” C e

: . N . zmieniajg tto watku
— podczas realnej produkcji, przy liczeniu budzetu , L
na modele, teksty, ttumaczenie, nagrania itd. szybko g%ownego, ale  wiasciwie
pokazujg si¢ ograniczenia. — Garnek. stanowlg wartos¢ samg Ww
sobie. Czas wigc przejs$cia gry
to od dziesigciudo — dajmy na to — czterdziestu godzin. Niewiele? Racja, ale by¢
moze udatoby nam si¢ stworzy¢ gre, ktora od$§wiezy majace juz wiele lat
ktotnie, jak stosowny jest element ,,c” w ,,cRPG”. Zwlaszcza, ze niewiele by tu

30



bylo miejsca na typowy dungeon oraz — dzieki posiadanemu koniowi (walka na
koniu? czemu nie?) uniknelibySmy typowego dla NwN 1 TES-a nudnego
tazenia. Wole czterdziesci godzin wypetnionych konstruktywna akcja, niz
sze$¢dziesiat, z czego potowa to dungeon 1 chodzenie z A do B.

Rzecza, jaka bym dodal, by otrzyma¢ cRPG-a idealnego, jest interakcja z NPC-ami.
Jezeli posta¢ gada ze ztodziejami, jest traktowana z podejrzliwosciag przez kupcodw.
Gdy zdobya nowy miecz, jej przyjaciele komentuja to, a kupiec na ulicy oferuje
wymian¢ na kilogram drogocennej przyprawy. Po heroicznym czynie nie byloby
mozliwo$ci pracy ze szpiegami. Jednak najpierw mozna by bylo kogo$ okras¢, a
potem wykona¢ heroiczny czyn — o ile nikt by si¢ nie dowiedziat. Do tego najlepsze
przedmioty sa charakterystyczne — rozpoznaja je wlasciciele — trudno je sprzedaé, a
paradujac z takim posta¢ naraza si¢ na sad. — 686.

Zawsze uwazatem, ze najlepsze cRPG to stare dobre przygoddéwki. A doktadniej —
to one ktadly mocny nacisk na akcenty RPG, ktére mnie bardziej interesowaty od
tych eksploatowanych przez Baldura i jego klony. — Noth.
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#8 — Zastosowanie #2
Opowies¢ o ztodzieju, ktorego nikt nigdy nie chcial zobaczy¢

Druga proba zastosowania pewnych sugestii bedzie krotsza, majaca stanowic
uzupetnienie pierwszej wizji. Punktem wyjscia bedzie przeczytana lata temu
wypowiedz BAZYL-a w Tawernie RPG.

Nie umiem znalez¢ artykulu, w ktérym taka mysl si¢ pojawita (wygooglatem
jedynie wypowiedz na forum zawierajacg sam wniosek), ktory jasno glosit, ze
dla autora najlepsza gra cRPG (w jego definicji — RPG) jest seria Thief,
okreslana fachowo jako FPP 1 skradanka. Idea dziwaczna, ale broni si¢ bardzo
tatwo — jezeli przyjmiemy, ze podstawowym zatozeniem cRPG-a jest
wczuwanie si¢ w kierowang posta¢, to Thief broni si¢ tu bardzo dobrze. Nie
bede ukrywal, ze czesci I 1 I zawsze porzucalem w momencie, gdy pojawiata
si¢ walka ze ztem 1 moce nadprzyrodzone (chciatem gre o ztodzieju, cholipa!), a
Deadly Shadows nie jest w mojej ocenie $wietng gra, niemniej taka prawda —
sterowanie cichym zlodziejem, ukrywanie si¢ w cieniu, rygorystyczne
wymagania misji (na wyzszych poziomach trudnosci nie wolno nikogo zabi¢ —
gra staje si¢ wyjatkowo trudna), wykorzystywanie réznego rodzaju strzat w
celach taktycznych, konieczno$¢ chowania ogluszonych przeciwnikow; te
elementy pozwalaty mi wyobraza¢ sobie, ze jestem zlodziejem.

Deadly Shadows miat mas¢ wad (fabuta!, niesSmiertelno$¢ podczas walki z
pozycji kucajacej, nieskonczony pod wzgledem pojemnosci tupow plaszcz
bohatera), jednak je pominmy. Wyciggnijmy samg esencj¢ serii.

Gramy ztodziejem. Sterujemy ztodziejem. Wczuwamy si¢ w zlodzieja.

Ratowanie $wiata w Thiefach ma nas zacheci¢ do tej roli (OK, jestem
ztodziejem, ale to dlatego, bo potrzebuj¢ kasy do uratowania nas wszystkich, nie
jestem AZ TAK zly, prawda?) i nie musimy z takiej kompozycji rezygnowac.
Sprobujmy jednak polaczy¢ Thiefa z — dajmy na to — ogromnym miastem, po
ktorym mozna chodzi¢ z duzg swobodg (niczym w Gothicu — uwielbiatem
bieganie po dachach), ale z rownie dopracowang grafika i efektami fizyki co —
dajmy na to — w Oblivionie.

Nie spotkatam si¢ jeszcze z sesja RPG, na ktdrej umiejetnosci postaci Wyciagnijmy z
zalezaly by od moich. Na szczescie, bo gdyby tak byto, zapewne juz | Thiefa jeszcze
bym si¢ w tego typu gry nie bawita, bedgc ograniczona do postaci, | fakt, Ze nie
ktore s3 w ,,moim zasiggu” umiej¢tnosci. — Cma. uwzgledniamy
XP. Zamiast
tego zachowujemy konieczno$¢ zdobywania lepszego ekwipunku (to nas
motywuje do wykorzystywania naszych umiejetno$ci) 1 poprawianie
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umiejetnosci gracza (nie postaci!). Posta¢ nasza nie walczy jak w BioWare, nie
rzuca kostkami — to nasze umiejetnosci manualne 1 strategiczne decyduja, gdzie
uda nam si¢ zajS¢ 1 z jakimi stratami.

Ratunek dla $wiata mozemy zastgpi¢ czym$§ ciekawszym, mniej
przejaskrawionym — sluszna zemsta (zdobywamy pienigdze, by wykupi¢ w-
cholere-dobry-miecz +5, by moc ruszy¢ na patac kolesia, ktory zabitl nasza
zone), podczas ktorej pojawia si¢ coraz wiecej watpliwosci moralnych. Da si¢ z
tego zrobi¢ catkiem tadna, dydaktyczng opowiastke. Niby wiemy, Zze chcemy
zrobi¢ co$ dobrego, lecz z czasem coraz mocniej dostrzegamy negatywne efekty
naszych dziatan.

Mozna by wigc wprowadzi¢ watek Robina, co chudl — dajemy wielkie miasto, w
ktorym mieszkajg zarbwno biedni, jak i1 bogaci. Cata masa budowli. Biednych
okrada si¢ tatwo, ale czujemy si¢ z tym srednio. Bogaci majg sporg obstawe i
mas¢ pulapek, ale za to mozemy (nie musimy) cze¢s¢ ztota odda¢ ubogim.
Mozna by wtedy sygnalizowaé, ze w kluczowym momencie fabuly musimy
ucieka¢ przed kim$-tam przez slumsy lub dzielnice proletariackg. Jezeli
wspieraliSmy ubogich, pomagaja nam (pozwalaja przebiega¢ przez mieszkania i
uciekac przez ich okna, gdy nas widza; starajg si¢ odciggna¢ od nas straznikow).
Jezeli nie wspieraliSmy, ale nie krzywdziliSmy, wspieraja straznikow dopiero,
gdy czuja si¢ zagrozeni (wltamali$my si¢ do czyjego$ domu, mingliSmy kogo$
podejrzanie blisko). Jezeli ich okradaliémy, cata masa biednych wychodzi na
ulice 1 zaczyna nas szukac.

Z Thiefa zerzne¢libysmy takie motywy jak miecz, patka, rekawice do wspinaczki
po S$cianach czy tuk (strzaly mchowe 1 strzaly wodne, hyhy), ale
wprowadziliby$Smy troche wiecej konsekwencji. Im wigcej wystrzeliliSmy strzat,
tym wigcej wskazowek, ze dziala tu osoba o tej samej taktyce. Im wigcej
zabiliSmy ludzi, tym bardziej poluje na nas straz (a straznicy nie muszg by¢
takimi matotkami jak w pierwowzorze — skoro my mozemy mie¢ rekawice do
wspinaczki do $cianach, to czemu oni nie?) 1 tym bardziej boi si¢ nas otoczenie.
Sklepikarze zyja w coraz wigkszym stresie 1 straz zaczyna ich nagabywac¢ — czy
bedziemy ich ratowac, czy pozwolimy zamkng¢? Limit noszonych przedmiotow
wydaje mi si¢ w tym wypadku oczywisty.

Przede wszystkim §wiat bylby bardzo otwarty. Jedno wielkie ,,robta co chceta”.
W ramach prologu poszukujemy, poczawszy od dialogu z zaprzyjaznionym
karczmarzem, jakiego§ pasera (pierwszy sklepikarz). Questy znajdujemy w
karczmach, gospodach, na stlupach z ogloszeniami, ale rownie dobrze nie
musimy ich wykonywa¢, tylko chodzi¢ z domu do domu 1 prébowac je okradac.
Najwigkszym wyzwaniem byloby maksymalne zréznicowanie wlaman
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(zarowno ich stopnia trudno$ci, jak 1 mozliwych rozwigzan). Walka z
syndromem Wojny Klonow jest tu priorytetem.

W tym wypadku niezbedny wydaje mi si¢ dubbing, gdyz bohater staratby si¢ nie
rzuca¢ w oczy 1 raczej unikalby kontaktu z ludzmi, jednak wszelkie reakcje na
jego dziatania 1 duza czg$¢ questow wynikataby z ustyszenia tego, co ludzie w
okolicy moéwig. Miasto zyjace nocg jest kluczowe.

Fantastyczne istoty, magia? Czemu nie, ale pod warunkiem, ze jako aspekty
dodatkowe. Niech nikt nie zostanie oszukany tak jak ja, gdy zamiast napada¢ na
patace, zacznie walczy¢ z zombiakami w kopalniach.

Duza zaleta takiej koncepcji (mury miasta granicag $wiata) jest mozliwo$¢
dopiecia si¢ pod juz powstaty swiat. Rownie dobrze mozemy si¢ pojawi¢ w
Amnie, Middenheim czy Sigil. Istnieje cata masa miast znanych z settingdw do
gier fabularnych, ktére mozna by wykorzysta¢ 1 zaoszczedzi¢ troche na
wydatkach zwigzanych z kreowaniem nowego S$wiata (1 zyska¢ sponsora,
ktorego si¢ sensownie zareklamuje).

Nie jest wcale trudne wydoby¢ cala mase dobrych rozwigzan z gltownego
pomystu na Thiefa.

Chcialbym co$ zasugerowac, podpowiedzie¢. Owszem, bohater nie chciatby si¢ rzucaé
w oczy, jednak znalazloby si¢ sporo osob, ktore pragneltby go spotkaé. O Strazy
miejskiej pisates, jednak pozostaje jeszcze potsSwiatek. Wszak to czyje$ terytorium i
moze mu si¢ nie podobaé, ze kto§ kradnie bez jego wiedzy 1 zgody. Taki kto$
oczekiwatby zapewne procentu, a dodatkowo (lub zamiast) wykonania pewnych zadan.

Ponadto, miasto zapewne nie znajduje si¢ we ,,wladaniu” jednej osoby czy organizacji, a
przynajmniej dwoch. Strony te prawdopodobnie nie przepadaja za sobg 1 jesli nie walcza

ze sobg, to zawieszenie broni 1 podzial terenow jest bardzo niestabilny.

Bohater z pewnos$cig zostalby wmieszany w te relacje. Pomoc jednym (przymuszona
czy tez nie), wptywataby na poziom sympatii ze strony drugich.

Catos¢ za$ wplywalaby na szanse tudziez trudno$¢ realizacji wlasnego celu.

— Rapo.
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#9 — cRPG?

Bedg si¢ streszczal, bowiem to, co teraz napisze¢, powinno si¢ wlasciwie znalez¢
na poczatku serii.

Pogadatem niedawno ze znajomym, ktéry czytal wigkszo§¢ wpisoOw serii 1
mimochodem opisal, ze rozgranicza cRPG od RPG na komputerze. cRPG to
wszelkie Wrota Baldura, Mass Effecty, Gothici (jego ulubiony cRPG). Taki
Planescape: Torment natomiast to dla niego gra fabularna przetozona na
komputer. Gra, ktéra ma jeden, konkretny cel — da¢ mozliwo$¢ przezywania
losow gldwnego bohatera. Poznawania go. Rekonstruowania jego historii.

Torment skupia si¢ na pewnej historii 1 interpretacji tej historii. Ma mato
taktyczny (wcale nietaktyczny?) system walki, ale mimo jego réznych wad
nigdy nie zwracam na nie uwagi. Gram w Tormenta dla dialogow.

Jesli cRPG ma by¢ jedynie szlachtowaniem hord Gdybym. szedt  tropem
przeciwnikow i tluczenie leveli, to ja pozostane przy | zasygnalizowanym przez

Diablo2. Trzeba rozrozni¢ dwa gatunki gier — RPG, gdzie | znajomego, cRPG
kwintesencja jest Swiat 1 bohater w $wiecie, interakcje ze definiowatbym jako
spoleczenstwem. W takich produktach walka jest po ,nawigzanie do
prostu dodatkiem. Drugim gatunkiem jest hack'n'slash hematé trwalonveh
pokroju Diablo, Sacred itp. Niestety, wigkszos$¢ tych gier SC0e , wu ye

zaliczanych jest do RPG. Fajnie jest masakrowac (cho¢ nie

przeciwnikbw w sposdOb masowy, ale czy to jest zainicjowanych)  przez
kwintesencja gry typu role—play? — Specu. Baldur's Gate’a”. Takim

schematem  jest na
przyktad tazenie po dungeonie 1 natykanie si¢ na wrogow w kazdym
pomieszczeniu. Albo nierozerwalne powigzanie XP z zabijaniem przeciwnikow.

cRPG jakby w naturalny sposob mialo by¢ komputerowa / konsolowa proba
odzwierciedlenia gier fabularnych. Role—play'ow. Gier skupiajacych si¢ na
odgrywaniu roli.

Zatozenie to po pierwsze nie jest realizowane, po drugie — nie zapowiada si¢, by
do tego zmierzato. cRPG-i nie maja juz wiele wspolnego z RPG-ami. Utworzyty
wlasny, niezalezny schemat i jego si¢ trzymaja. Niemalze desperacko. Nie
potrafie juz w $wiadomosci taczy¢ tych, bardzo odleglych od siebie, stref
ludycznych. Niby niewiele powstaje obecnie cRPG-6w, ktore by odtwarzaly
swiat D&D, a jako§ wigkszos¢ XP caly czas dostaje si¢ za masakry. A w
wickszosci RPG-6w nie dostaje si¢ za to XP wecale. Potrzebni s3 nam
wizjonerzy, ktorzy uznaja, ze optaca si¢ na tym rynku eksperymentowac. Nikt
jednak gier nie robi tak, by na tym straci¢. Istnieje rynek, ktéremu obecne
cRPG-1 odpowiadaja 1 odpowiada si¢ na potrzeby tego wiasnie rynku.
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Tworzenie nowego jest niebezpieczne. cRPG-i nie sg gorsze od RPG-ow, sa
czymS$ zupetnie innym 1 co$ zupelnie innego oferujacym.

Co mnie wkurza w cRPG-ach? Powigzane z ich skrotem oszustwo. Préba
zasugerowania, ze odzwierciedlajg gry fabularne na monitorze. To nieprawda.

Na forum programistow gier przeprowadzitem sondg, ktorej celem bylo zebranie
odpowiedzi na nastgpujace pytania (wszystkie dotycza cRPG):

1. Najlepsza fabuta.

2. Najciekawszy $§wiat gry (chodzi o tlo, nie o questy).

3. Gra, przy ktorej najbardziej ,,wczutes si¢ w role”.

4. Najlepszy system rozwoju postaci.

5. Gra, ktora nie zatapata si¢ do zadnej z powyzszych kategorii, ale o ktdérej chciatbys
wspomnie¢.

6. Gra, ktora uwazasz za najlepszego cRPG-a wszechczasow.

Opcjonalnie: Najlepsza mechanika $wiata.

Wyniki tej sondy wraz z kilkoma krotkimi komentarzami znajdziesz tutaj. — dzemeuksis.
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