
Co mnie wkurza w cRPG

Niniejszy tekst stanowi kompilację felietonów autorstwa Macieja „Aureusa” Gajzlerowicza 
opierających się na wpisach publikowanych na jego blogu w dniach 2–10 lutego 2010 roku. 
Materiał  został  w późniejszym czasie  zrewidowany oraz udostępniony dzięki  uprzejmości 
serwisu Poltergeist.

Artykuły zostały m.in. uzupełnione, wzbogacone o liczne zaprzeczenia oraz dopowiedzenia, 
jakimi  je  obdarowali  użytkownicy  serwisu.  Komentarze  te  zostały  zredagowane  oraz 
wstawione w tekst w ramkach za zgodą osób cytowanych.

W podsumowaniu odautorskim znalazły się te słowa: „Chociaż teksty te na 99,9% nie wpłyną 
w żaden sposób na żadnego powstającego cRPGa, być może udało mi się sprowokować Was 
(i mnie) do zastanowienia nad tym, co warto by zmienić, co poprawić i – przede wszystkim – 
jak o tym mówić”.

Przegląd skrótów używanych w tekście
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
IWD1 – 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 – Świat niekonsekwencji

Spędziłem  ostatnio  sporo  czasu  przy  nowym  tytule  BioWare:  Dragon  Age. 
Gierka sztampowa strasznie i przypominająca starsze produkcje tej marki, ale 
grywalna i większości raczej przypadnie do gustu. 
W  pierwszej  porcji  moich  żalów  odnośnie  gier  cRPG  skupię  się  na 
niedorzecznościach w konstruowaniu świata gry.
 

Żarcie i proza życia

Może jestem jakiś dziwny, ale jak myślę o wiosce, to w głowie mam elementy 
takie  jak:  karczma,  studia,  pola,  stodoły,  w  miarę  możliwości  jakaś  rzeka  i 
kapliczki (do teraz istnieją obszary, gdzie na kilka wsi przypada jeden kościół i 
jest  to  całkiem  naturalne,  że  wiernych  nie  stać  na  zbudowanie  nowego  i 
utrzymanie  duchownych).  W  cRPG-ach  zaś  znacznie  częściej  wystarczy 
ograniczyć się  do karczmy i  chałup,  by  mieć  wioskę.  Na przykład otoczoną 
głębokim lasem.

Twórcy gier usilnie starają się pomijać takie aspekty jak konieczność wydalania 
(brak  kibli  wykopanych  z  tyłu  chaty  otoczonych  drewnianymi  dechami), 
pożywiania  się  (zazwyczaj  nie  jest  to  problemem,  że  wieś  nie  posiada  pól, 
spichlerzy,  bydła),  za to bardzo łatwo znaleźć w małej  wiosce wykindżyście 
wielką świątynię (Easthaven w IWD1, oł je!), absurdalnie wielkie rzeźby i inne 
tego typu zabawki.

Motywy prozaiczne są najwyraźniej w opinii twórców gier mało interesujące. 
Jeżeli gracze pojawiają się w wiosce, to nie po to, by zajmować się studnią czy 
chorym bydłem,  tylko po to,  by  odnaleźć zaginionego w okolicy  naukowca. 
Można więc pokazać malutkie pole czy kilka kóz, ale tylko jako ozdobniki – co 
jest  niepotrzebne,  to  można  zignorować zupełnie.  Prawdziwy „łowca”  to  nie 
koleś, który gada o ziołach i poluje na sarny, tylko doskonały łucznik broniący 
wioski przed orkami.

Ciekawie z tego wybrnęły pierwsze dwie części Gothica. W pierwszej mamy 
różne klany – lojalistów (Stary Obóz) wymieniających magiczną rudę za żarcie; 
rebeliantów (Nowy Obóz) utrzymujących się z pól ryżowych i w całej Kolonii 
mających swoich łowców, którzy polują na ścierwojady (albo topielce, błe…); 
oraz rebelianto–pragmatyków (Sektę Śniącego), którzy uprawiają narkotyczne (i 
nie  tylko)  zioła,  wymieniane  następnie  za  żarcie  z  pozostałymi  obozami. 
Wszystko trzyma się kupy, jest logicznie, są rzeki, studnie, sens.

W  drugiej  części  jest  zupełnie  inaczej  –  mamy  wyspę  z  miastem  i  bardzo 
wieloma  terenami  uprawnymi.  Na  farmach  dochodzi  do  buntu  ziemian  i 
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Akurat Baldur miał mnóstwo nie 
odkrytych obszarów, w których z 
założenia nic się nie działo – 
istniały tylko na dużej mapie 
świata. Może gdzieś tam jest wielka 
gnolla hodowla świń? – Squid.

chłopów (którzy boją się być łamistrajkami) i lwia część akcji bazuje na tym 
konflikcie, którego efektem może być zagłodzenie miasta.

Na poły pozytywnym przykładem może być 
jeszcze BG1, lecz tu pojawia się problem – 
gdy  świat  przestaje  być  zapełniony  przez 
ludzi, pojawiają się rasy konkurencyjne. Co 
żrą orkowie? Co jedzą gnolle w swej wielkiej 
fortecy?  Przyjęło  się  w  cRPG-ach,  że 

znacznie  częściej  konflikt  zachodzi  na  tle  grupa  postaci  –  legion  wrogów. 
Zazwyczaj jednak ten legion wrogów nie ma co jeść, lecz zupełnie mu to nie 
przeszkadza.  Przypomina  się  NwN1,  w  którym  mamy  ogromne  jaskinie 
goblinów, potem orków, potem chyba orklinów, na końcu zaś ogrów. Jaskinie 
jedne po drugich. Bestii jest więcej, niż wszystkich ludzi w okolicy. W zasadzie 
powinny już dawno zjeść ludzi, po czym umrzeć z głodu.

Dziwnym rozwiązaniem posłużył się Wiedźmin.  Pierwsza wioska jest bardzo 
klarowna i rozsądna, nie ma do czego się przyczepić, z wyjątkiem faktu, że pola 
stanowią tu sztuczne granice lokacji (są więc niewykorzystane na tle fabuły). Z 
drugą (akt IV) już sprawa nie jest taka przejrzysta. Pola są bardzo odległe od 
wioski,  wypełnione południcami,  skola… skolo… e… skolopendromorfami  i 
całą  masą  innych  potworów.  Właściwie  nie  wyobrażam sobie  jakiejkolwiek 
uprawy roli na tym terenie bez uprzedniego stania się widmem.

A głowy runą, runą – runą ognia odcięte zostaną

Nie  chce  skupiać  się  na  powszechnie  znanej  głupocie  fabularnej,  kiedy  to 
bohater  zabija  legion przeciwników,  ale  jego  serce  niemal  pęka,  kiedy  staje 
przed Wielkim Złym i nie jest  pewny, jak bardzo Wielki Z… jest Zły, a nie 
tylko Zagubiony,  bo ten puścił  jakąś gadkę.  Z tego ludzie śmieją  się  od lat, 
zwłaszcza,  jeżeli  wcześniejsze  walki  były  prowadzone  raczej  beznamiętnie 
(pojawiają się wrogowie, bohater ich zabija i idzie dalej). W innych tekstach 
kultury  wątek  ten  jest  stosowany  bardzo  rozsądnie  i  walka  jest  tu  bardziej 
symbolem,  niż faktycznym starciem (kino wuxia,  chociażby Hero).  W grach 
komputerowych budzi to zażenowanie.

Skupię się więc na innym dylemacie, kojarzącym mi się zwłaszcza z Dragon 
Age'em, grą, którą obecnie trawię.

W DA jest wielka wioska sekciarzy, składających ofiary z ludzi. Sekta składa 
się z malutkiej wioski (zgodnej z problemem, który opisałem wcześniej), która 
w  teorii  ma  zaopatrywać  koło  setki  sekciarzy,  garść  upiorów,  demonów  i 
smoków na sąsiednim wzgórzu.
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Głównym  zadaniem  bohatera  jest  oczywiście  uratowanie  świata.  W  tym 
wypadku  zagrożeniem  jest  Plaga  –  inwazja  legionu  Mrocznych  Pomiotów 
(huloków i genloków czyli orków i goblinów; wrzeszczotów czyli skavenów; 
ponadto  ogrów).  Podczas  gry  zbieramy  armię,  która  ma  się  tej  inwazji 
przeciwstawić.

Celem jest więc ratowanie ludzi przed inwazją. Utrzymanie ich przy życiu.

Natykamy się na opisy i plotki dotyczące ataku Pomiotów na małe wioseczki i 
sygnały, jakie to straszne. A sami ruszamy na wielką górę i mordujemy masę 
ludzi.  Potem  rozwalamy  dziesiątki  bandytów,  innych  sekciarzy,  łowców 
niewolników itp.

Osoby  grające  w  RPG  mogły  się  spotkać  z  różnymi  tekstami  (almanachy 
wydane przez Portal, podręcznik do Monastyru, artykuł Furiatha „Padł trup„) 
opisujące  koszmar  i  konsekwencje  związane  z  zabiciem  człowieka. 
Sygnalizujące, że walka nie jest celem samym w sobie. Że nikt nie chce zabijać 
dla  samego  zabijania,  tylko  po  to,  by  coś  osiągnąć  (np.  kasę).  Dlatego  w 
Monastyrze bandyci atakują tylko bardzo nieliczne grupy, wiedząc, że nie ma 
możliwości,  by  któryś  z  nich  poległ,  bowiem jedynie  szaleniec  podjąłby  się 
starcia.

W  wielu  cRPG+ach  takie  problemy  nie  istnieją.  Pojawiamy  się  w  Amn  i 
zabijamy  wszystkich  łowców  niewolników,  zamiast  ich  aresztować.  W 
Tormencie nieustannie jesteśmy atakowani przez bandytów. Normalne jest, że 
zabijamy setki (a nawet tysiące), by uratować kilkudziesięciu.

Tu ponownie mile się wyróżnia Gothic i jego mechanika walki. Orki i zwierzęta 
nikogo  nie  martwią,  po  prostu  je  wyrzynamy.  Ludzie  jednak,  z  którymi 
walczymy wręcz, zazwyczaj padają na ziemię nieprzytomni i możemy ich dobić, 
ale nie musimy (i nie zawsze się to opłaca – XP i przedmioty już dostaliśmy, po 
co zabijać?). Zabijanie postaci często się wiąże z zemstą (słynna rzeź w Starym 
Obozie). Za to broń dystansowa zawsze od razu zabija.

Postacie,  z  którymi  walczymy,  nie  mają  rodzin.  Nie  mają  opłakujących  ich 
przyjaciół. Bezrozumne mięcho armatnie w najczystszym ujęciu.

Z jakiegoś powodu lubię, gdy walczymy z nieumarłymi (odwieczna zagadka: 
skąd się wzięły te wszystkie zwłoki w podziemiach szlachcica? Ktoś je przecież 
musiał  sprowadzić), golemami czy innymi bytami nierozumnymi.  Jakoś mi z 
tym łatwiej.
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Rune Factory na Nintendo DS, czyli przeniesienie 
Harvest Moon do świata fantasy. Jesteś rolnikiem i 
prowadzisz farmę. Na farmie hodujesz zwierzątka. 
Pobocznie możesz wędrować po lochach i lać 
potwory, ale to tylko sidequest. – Zegarmistrz.

Jak Amn skopał dupę Wrotom Baldura,

…czyli wstęp do następnego wpisu, dotyczącego skalowalności poziomów.

Zawsze  mnie  bawiło piękno wzrastającego poziomu trudności  przeciwników. 
Gdy gramy we Wrota Baldura,  świat  stopniowo dostosowuje  się  do naszych 
możliwości. Dlatego takie Candlekeep ma NPC-ów na bardzo niskich levelach 
(uparty gracz może zabić strażnika miejskiego, więc ma poziom w okolicach 1–
3)? Beregost czy Neshkel na nieco wyższych (3–5), We Wrotach Baldura może 
5-7. Za to takie Amn nakłada strażnikom level w granicach 8–15.

Zasadniczo,  gdyby  wysłać  trzech  Zakapturzonych  Czarodziejów  z  grupą 
strażników  miejskich  z  Amn  do  Candlekeep,  skopaliby  dupę  wszystkim,  z 
Gorionem na czele.

Tego  typu  problemy  towarzyszą  również  Tormentowi,  DA  (coraz  silniejsze 
Mroczne  Pomioty  –  nie  można  ich  było  wysłać  do  ataku od razu?),  ME1 i 
stanowią niemal kwintesencję gry w obie części IWD. Kojarzą się od razu ataki 
na wieś  czy  cokolwiek innego,  w czym znajduje  się  główny bohater  (NwN, 
KotOR2), przy pomocy jakichś popierdółek, kiedy ma się dostęp do znacznie 
silniejszych podopiecznych.

Tu znowu dobrze wyróżniły się Gothic 1–2 oraz TES III (jedyny, w którego 
grałem,  ale  i  tak  się  krzywiłem).  W  obu  tytułach  możemy  rzucać  się  na 
potężnych wrogów i  efektownie  umierać już na początku gry.  Wystarczy  do 
nich  pójść.  Istnieje  więc  mniej  więcej  skalowalny  wątek  główny  oraz  masa 
wątków pobocznych, które robimy w dowolnej kolejności.

Nieco  bardziej  przekonujący  jest  Wiedźmin,  w  którym  wyraźnie  widać,  że 
Główny  Zły  nieustannie  wzrasta  w  siłę  czy  w  Jade  Empire,  gdzie  ważne 
postacie zazwyczaj znikają z miejsc, gdzie chcemy się pojawić.

Aczkolwiek jedna zagadka pozostanie na zawsze nierozwiązana.

Dlaczego wrogowie w fortecach / pieczarach / lasach zawsze stoją po kilku w 
każdym pomieszczeniu i atakują nas pojedynczo, zamiast pobiec po kolegów i 
zadeptać  nas  niczym radziecka  armia?  Odpowiedź  zawarta  jest  w  kolejnym 

pytaniu: czy cRPG są w stanie 
zerwać  z  już  wyrobionym 
torem  i  stworzyć  tytuł,  w 
którym  gra  nie  bazuje  na 
chodzeniu  z  segmentu  do 
segmentu  i  bezmyślnym 
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zabijaniu? Czy możemy sobie wyobrazić tytuł,  w którym 70% XP bazuje na 
dialogach i wątkach pozamilitarnych, a walka jest tylko dodatkiem? 

Powiem szczerze: nie wydaje mi się. Z każdym tytułem coraz wyraźniej widać, 
że pewne sfery gry zostają odłożone na rzecz innych tekstów kultury i innych 
gier.  Dialogi  i  swoboda  na  rzecz  RPG-ów  (Fable  i  TES3  były  pod  tym 
względem  najzabawniejsze),  fabuła  na  rzecz  literatury,  dynamizm  akcji   i 
przerywanie jej monotonii na rzecz filmów. 
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#2 – „Skalowalność”

Mam  przed  oczyma  duszy  swojej  obraz  beta  testera,  który  odstawiając 
klawiaturę i oglądając outro właśnie ocenianego cRPG-a, sięga z uznaniem po 
słuchawkę i wystukuje numer koordynatora skryptu.

–  Siema,  Wołodia  –  mówi  do  telefonu  późnym  wieczorem.  –  Ukończyłem 
właśnie Obliviona1 i, powiem szczerze, kawał dobrej roboty. Lokacje bajeczne, 
animacja  i  interakcja  cacy,  postawiliście  poprzeczkę,  do  której  będą  się  w 
recenzjach odwoływać przez lata.
– Dzięki? – Wołodia nie jest pewny, czy to, co słyszy, jest prawdą. Od wielu lat 
marzył o utworzeniu idealnej gry.
–  Jest  jednak  pewien  problem  i  nie  będę  ukrywał,  że  znaczący…  –  Głos 
betatestera posępnieje.  – By o waszej grze było głośno, musi być w niej coś 
nieudanego.  Coś,  co  zrazi  do  niej  całą  masę  ludzi.  Coś,  co  wzburzy 
recenzentów, coś, co pozwoli ludziom się z niej śmiać. Im więcej będzie szumu, 
tym  chętniej  ludzie  sięgną  po  patche.  Pomyślcie  o  wprowadzeniu  jakiegoś 
naprawdę słabego elementu, takiego, który pozwoli waszej grze przetrwać.

Parę dni po tej rozmowie beta tester słyszy dobiegający z komórki „Sound of 
Silence”. Naciska zieloną słuchawkę.
– Zdrastwujcie – wita koordynatora, który nigdy nie zawitał nawet w Rosji, a 
swoje pochodzenie traktował zawsze jako element marginalny.
– Mam dobrą wiadomość. Wymyśliliśmy coś, co sprawi, że ludzie będą z jednej 
strony  zachwycać  się  wszystkim,  co  zrobiliśmy,  z  drugiej  nieustannie  nas 
obsmarowywać.  Zdobędziemy  kupę  kasy  na  samym  szumie,  a  jak  wydamy 
kolejne części, otwarcie powiemy, że dajemy wszystko, co Oblivion, tyle, że bez 
powtarzania tych samych błędów.
– Zaskocz mnie, towarzyszu informatyku.
– Uznaliśmy, że najłatwiej jest wprowadzić rozwój przeciwników. Gdy bohater 
będzie  dostawał  kolejne  poziomy,  będą  się  poprawiać  statystyki  wrogów. 
Nieważne,  czy  masz  poziom  pierwszy  czy  piętnasty,  będziesz  się  wkurzał 
dokładnie tak samo. Ludzie będą grać godzinami, aż zauważą, że najlepiej im 
zacząć grę od nowa i przejść główny wątek na piątym levelu, a dopiero potem 
poznawać świat. Jak sądzisz, dostatecznie wkurzające?
Z drugiej strony słuchawki słychać dziwaczne mlaskanie. Wreszcie rozlega się 
głos.
– Wyśmienity pomysł. Sam nie wiem, jakbym to wytrzymał. Tego się nie da 
przemilczeć. Gratuluję.

1 Osobiście nigdy w Obliviona nie grałem, gdyż większość fanów TES stawiało go poniżej 
Morrowinda, którego sam bardzo nie lubię.
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W BG1 przeciwnicy są skalowalni. Gdy gram jednym 
magiem, wyskakują na mnie dwa gibberlingi. Gdy 
gram całą drużynką na poziomach 5–6, na tej samej 
lokacji wyskakuje zgraja na pół ekranu albo z pięć 
wilków. Tylko właśnie – BG1 skaluje się, dobierając 
lepszych przeciwników / więcej słabych a nie 
podbijając statsy wciąż tych samych. – dreamwalker

Pojęcie „skalowalność” w odniesieniu do cRPG-ów usłyszałem jakiś czas temu i 
wydaje mi się, że nijak ma się do faktycznego znaczenia tego wyrazu w związku 
z informatyką2 czy grami planszowymi3. Słowo jest jednak dobre o tyle, że ta 
„skala” dobrze oddaje istotę problemu: skala wyzwań nieustannie rośnie wraz ze 
skalą  możliwości  postaci.  Jeżeli  taka  idea  kogoś  nie  przekonuje  (co  jest 
zrozumiałe),  może  posługiwać  się  po  prostu  zwrotem  „dynamiczne 
dostosowywanie poziomu trudności”.

Nie  wiem,  jak  pomysł  ten 
wypadł w BG1, ale wydaje 
mi się, że skalowalności nie 
było  tam wcale,  podobnie 
jak w IWD1 i  PT. Zamiast 
tego sugerowano możliwość 
dostosowania  poziomu 
trudności  zgodnie  z 

własnym widzimisię.  Nie jesteś w stanie pokonać jakiegoś potworka? Ustaw: 
„łatwy”. Wbijasz się we wrogów jak w masło? Ustaw: „trudny”. Bardzo prosty i 
obecnie  oczywisty  tryb,  znany  doskonale  również  z  FPS-ów  i  strategii. 
Oczywiście wraz z rozwojem fabuły natykasz się na silniejszych oponentów, ale 
trudność  ich  pokonania  zależy  od  tego,  jak  bardzo  rozwinąłeś  postacie. 
Wrogowie sami w sobie są niezmienni.

Bardzo  ciekawie  rozwiązał  tę  kwestię  BG2  i  przyznam,  że  mnie  przekonał. 
Około 90% przeciwników (w tym bossowie) nie byli skalowani, ale pozostali 
nie tyle mieli zawyżane statystyki, co byli podmieniani – w zależności od tego, 
który level osiągnęła drużyna. Dlatego zdarzało się, że gracz pojawiający się po 
raz pierwszy w jakiejś lokacji konfrontował się z kamiennym golemem; grając 
kolejny raz szedł w to samo miejsce później i walczył z żelaznym; a kolejny raz 
odkładał  to na kilka aktów później  i  walczył  już z adamantytowym, chociaż 
pozostali przeciwnicy się nie zmienili.

Inaczej jeszcze rozwiązał to NwN1, w którym postać dostawała XP zależnie od 
relacji  poziom  gracza  –  poziom  pokonanego  wroga.  Walka  ze  słabymi 
przeciwnikami przestawała się zwracać, bowiem wyrzynanie ich nie oznaczało, 
że gracz dostanie miliony pedeków.

Rozwiązanie  stosowane  współcześnie,  czyli  zwiększanie  statystyk 
przeciwników  wraz  ze  statystykami  gracza,  jest  totalnie  rewolucyjne,  choć 

2 Wedle Wikipedii: „zapewnienie coraz wydajniejszej pracy w miarę zwiększania liczby 
elementów składowych.”
3 Wedle planszowki.polter.pl: „termin oznaczający zmianę grywalności tytułu względem 
ilości graczy.”
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Z tego m.in. powodu jednym z moich 
ulubionych cRPG jest Divine Divinity, w 
którym ten problem nie występuje – 
świat jest, jaki jest i nie zmienia się wraz 
z rozwojem bohatera. – dzemeuksis

przyznam,  że  z  mojej  perspektywy  chybione.  Wielokrotnie  spotkałem  się  z 
sygnałem: „ja lubię w pewnym momencie  gry być prawdziwym pakerem”.  I 
przyznam, że ja też. Bardzo często cRPG-i przechodzę po kilka razy, zauważam 
coraz więcej questów, lepiej dobieram współczynniki i normalne jest, że grając 
drugi raz w DA, rozwiązałem niemal wszystkie (z wyjątkiem dwóch) questy, 
zdobyłem niemal całe możliwe doświadczenie i bez problemu szła mi walka z 

głównym  bossem.  Szkoda  tylko,  że 
przez  ogromny  procent  gry  poziom 
przeciwników wzrastał wraz z naszym i 
właściwie  nie  odczuwało  się 
wzrastającej siły.

Jednak  skalowalność  sama  w  sobie  ma  sens  i  jest  uzasadniona  z  różnych 
względów. Przyznam, że większość z nich dla mnie jest dziwna, skoro trudność 
gry można regulować na bieżąco, niemniej…

Uzasadnieniem może być obserwacja tego, co dzieje się w światku fanowskim 
wokół danego tytułu. Gracze tworzą buildy postaci,  solucje (choć obecnie to 
często  wydawcy  udostępniają  już  kompletne  poradniki),  wyszukują  błędy  i 
dzielą  się  nimi.  Wszystko to  w imieniu  podpakowywania  postaci.  Na chyba 
każdej stronie o BG1 znajdziemy dział o tym, jak zabić Drizzta. Nie sądzę, by 
sami  twórcy  gry  w  ogóle  na  to  wpadli  –  podejrzewam,  że  miał  być  raczej 
przymrużeniem oka do fanów FRealms. A jednak gracze zazwyczaj paradują po 
Faerunie właśnie z jego mieczami.

Być może twórcy chcieli  wyjść  tym postawom naprzeciw i  chcieli  utrzymać 
ciągłą frajdę z gry, niezależnie od tego, jak bardzo się podpakowujesz. Nie do 
końca rozumiałbym tu zależność przyczyn i skutków, ale można na to w ten 
sposób spojrzeć.

Inną  kwestią  jest,  że  cRPG-i  muszą  się  dostosowywać do większego  zbioru 
graczy.  Nie  tylko  już  do  niewyżytych  seksualnie  nastolatków,  ale  też  do 
zakompleksionych przedstawicieli wieku średniego, którzy mogą pograć tylko 
kilka godzin w tygodniu (w takim wypadku DA starczy im na kilka miesięcy). 
Być może chce się utrzymać graczy starszych, „niedzielnych”, właśnie stałością 
rozrywki. „Nie bój się, za tydzień będziesz się bawił tak samo jak teraz, możesz 
więc doskonale sobie dostosować wolny czas albo zrezygnować z gry, jeżeli 
masz na oku coś fajniejszego.”

Skalowalność też jest  wynikiem wzorców zapożyczonych z gier  fabularnych, 
zwłaszcza  korespondujących  z  D&D  (a  więc  też  np.  WFRP).  Przyjętym 
standardem  jest,  że  postacie  nie  tłuką  w  nieskończoność  goblinów.  Siła 
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przeciwników nieustannie wzrasta, dzięki czemu gra jest atrakcyjna, zwłaszcza, 
że  przeciwnicy  różnią  się  nie  tylko  ilością  HP  i  potencjałem  zadawanych 
obrażeń.  Wielu  przeciwników  posiada  specyficzne  cechy  (latanie,  pływanie, 
kamuflaże itp.), które czynią z nich postacie niepowtarzalne. Sposobem, dzięki 
któremu postacie mogą prześcignąć skalowalność wyzwań, jest  powergaming 
lub po prostu ekwipunek. W WFRP wzrasta przede wszystkim siła postaci i jej 
Walka Wręcz.  W D&D i  cRPG-ach do niego się  odnoszących (czyli  prawie 
wszystkich) wzrasta przede także wartość ekwipunku (coraz lepsze pancerze, 
coraz  lepsza  broń  –  postać  w  gaciach  jest  niemal  bezbronna,  o  ile  nie  jest 
mnichem).

DA  właśnie  pomysł  a'la  D&D  wspiera.  Skalowalność  można  prześcignąć 
ekwipunkiem.  Można  książkami  zwiększającymi  statystyki.  Wręcz  należy  na 
samym  początku  udać  się  do  Wieży  Magów,  gdzie  napotyka  się  fontanny 
zwiększające atrybuty. Bez tego – męka gwarantowana.  Skalowalność jest  w 
tym tytule potrzebna (ale czy niezbędna?) ze względu na kompozycję fabuły. 
Gracz  ma  zebrać  armię.  Musi  więc  iść  tam,  tam,  tam  i  tam,  ale  w  jakiej 
kolejności  to  zrobi,  zależy  tylko  i  wyłącznie  od  niego.  Skalowalność  ma 
usprawiedliwiać pozorną nieliniowość, niemniej DA i tak jest liniowy (tyle, że 
my  ustalamy  kolejność  podejmowania  głównych  wątków)  i  w  dodatku 
skalowalny.

Nie będę ukrywał, że i pod tym względem najlepiej wybrnęły Gothic 1 i 24. G1 
to dla mnie odwieczna mantra: „Nie wchodź do lasu”. Wchodzenie do lasu na 
początku gry  oznacza  śmierć.  Wchodzenie  do lasu  i  schodzenie  z  głównych 
ścieżek w połowie gry to śmierć. Istnieją miejsca, gdzie nierozważne pojawienie 
się nawet pod koniec gry… to śmierć.

W Gothicu istnieje po prostu kraina, w której pojawia się nasz bohater. Idąc do 
Khorinis, natyka się na same „młode wilki” i „młodych krwiopijców”, ale gdy 
dochodzi się do miasta, można popełnić życiowy błąd i skręcić w lewo. Jeżeli 
właśnie  tak  się  postąpi,  natknie  się  tam na  przeciwników,  których  pokonać 
będzie można dopiero za kilkadziesiąt godzin.

Jakoś nie zakłóca to frajdy z gry, przeciwnie – to świetne, gdy niepokonywalni 
wrogowie w końcu padają u twych stóp. Oczywiście wraz z rozwojem fabuły 
przestrzeń się stopniowo zmienia (spawn nowych przeciwników, nowe questy, 
nowe obszary), jednak w gruncie rzeczy to gracz decyduje, kiedy przerzuci się z 
wilków na zębacze, a kiedy z zębaczy na cieniostwory.5

4 To  nie  są  moje  ulubione  tytuły  z  cRPG-ów,  jednak  uważam  je  za  naprawdę  dobrze 
zaprojektowane.
5

10



Do tej pory pamiętam, jak w Gothicu 
zapędziłem się w niewłaściwe rejony i z 
podkulonym ogonem czmychałem, licząc 
na ratunek ze strony jakiegoś BN-a. I tę 
satysfakcję, gdy jakiś czas później 
przechadzałem się tamtędy, 
zastanawiając się, czy dlatego nic mnie 
jeszcze nie zaatakowało, bo na mój 
widok ucieka z podkulonym ogonem. 
– Rapo

Poza  ogromną  grywalnością  i 
tworzeniem  klimatu  „dark”, 
rozwiązanie to ma jeszcze jedną zaletę – 
jest  sensowne  z  perspektywy  świata. 
Widać,  że  to  nie  świat  jest  budowany 
wokół naszej postaci, lecz nasza postać 
została wrzucona w miejsce bardzo jej 
nieprzyjazne.

Bardzo  chcę  spojrzeć  na  skalowalność  jako  na  coś  dobrego  –  niestety,  nie 
potrafię.

Rozsądna skalowalność ma jednak swoje zalety. W grach, gdzie bardzo silni przeciwnicy dają 
dużo XP / dobre dropy, bardzo łatwo jednym (wydawało by się: zasłużonym) zwycięstwem 
zabić frajdę z rozgrywki.

Doskonałą grą w tym stylu (gdzie skalowalność była bardzo mała) był Fallout. Jeśli 
odpowiednio wcześnie w grze spotkało się dobrze uzbrojony oddział i udało się go pokonać, 
byliśmy ustawieni na większość gry. Questy stawały się banalne, przedmioty, które 
znajdywaliśmy, słabe w porównaniu z tym, czym walczyliśmy. A jednak mało kto chciał tak 
po prostu pójść do trudniejszych lokacji, bo omijaliśmy w ten sposób sporą część gry.

[Z Fallouta pamiętam lokację / sklep, gdzie prócz głównego kupca była niewielka obstawa i 
bardzo duży magazyn. Jeżeli postanowiło się pójść drogą psychopaty, można było wybić całą 
obsługę i miało się dostęp do praktycznie nieskończonej amunicji, pancerzy i broni (z 
wyjątkiem broni energetycznych). – Aureus]

Jednym słowem, nagrodą za pokonanie naprawdę trudnego przeciwnika było to, że gra 
stawała się nudna.

Moim zdaniem wiele nowoczesnych gier cRPG operuje na schemacie wątek główny plus 
wątki poboczne, gdzie wątek główny jest coraz trudniejszy (ale nie skalowany na podstawie 
jakiegoś algorytmu, tylko predefiniowany), a wątki poboczne są zróżnicowane (bo w 
dowolnym momencie gry możemy się podjąć dowolnego wątku). 

Jeśli w pewnym momencie okaże się, że wątek główny jest dla nas zbyt trudny, zajmujemy 
się jakimś wątkiem pobocznym, by zgarnąć kasę / przedmioty / XP-ki i przygotować się 
lepiej.

Ale to jeszcze nie wszystko. zazwyczaj pewne kombinacje przedmiotów / mocy / członków 
drużyny oferują lepsze możliwości od innych; gracz więc w trakcie gry kombinuje, jak za 
pomocą danych zasobów najlepiej podpakować swoją drużynę. Fajnie to działa w Mass 
Effect, gdzie przeznaczasz XP-ki na konkretne talenty i kasę na konkretną broń, zależnie od 
tego, jaka jest twoja taktyka i co twoim zdaniem jest najskuteczniejsze. 

– Gerard Heime
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#3 – Rewolucja(?) głosowa

Ta notka bardzo zbliża  mnie  do powszechnie  nielubianego (słusznie  zresztą) 
motywu, że dawniej było lepiej, a teraz jest „be”. Koniecznie więc powiem już 
teraz – bardzo mnie cieszy, że powstają cRPG-i z wpisanym dubbingiem, jednak 
trzeba zauważyć, że pociąga to za sobą pewne konsekwencje, które są w jakiejś 
mierze negatywne.

Mój  angielski  jest  na  tyle  niezły,  że  jestem w stanie  odczytać  dosyć  sporo 
tekstów lub obejrzeć odcinek South Parku ze zrozumieniem, ale na tyle kiepski, 
że  nie  rozumiem  większości  specjalistycznych  (np.  futurystycznych  lub 
naukowych)  wypowiedzi,  a  czytanie  przez  kilkadziesiąt  minut  męczy  mnie 
strasznie. Dlatego zawsze niemal gram w gry w wersji polskiej, lecz jeżeli jest 
taka  możliwość  (np.  w  ME1),  nie  waham  się  wgrać  polskich  napisów  i 
angielskich (zazwyczaj znacznie lepszych) głosów.

Dubbing  stał się standardem chyba w pewnej mierze dzięki Gothicowi, który w 
polskiej wersji był przetłumaczony bardzo starannie, lecz bidnie – może sześciu 
aktorów podawało  głos  90% postaci,  9,5% posiadało  głosy  indywidualne  ze 
względu na niepowtarzalny charakter, a 0,5% stanowił główny bohater, który 
był absolutnie genialny.

Współczesne gry niemal zawsze korzystają z dubbingu w przeciwieństwie do 
standardu, w który wpasował się i jeszcze bardziej upowszechnił silnik Infinity. 
Dawniej  były  pola  tekstowe,  które  gracz  czytał  (czasem  zawierające  opisy 
zachowań  postaci,  jak  w  Tormencie)  i  albo  odpowiadał  zgodnie  z  pulą 
odpowiedzi  (Fallouty  1  i  2,  Infinity  Engine,  starocie  takie  jak  Dink 
Smallwood6), albo (o zgrozo) nie miał żadnego wpływu na rozmowę i jedynie 
czytał  wypowiedzi  swojego  bohatera,  będąc  pasywnym  świadkiem  rozwoju 
fabuły (Rage of Mages). Teraz każda postać niezależna musi zostać przeczytana, 
a  w  takim  ME1  dodatkowo  „mówi”  bohater.  Jest  to  o  tyle  dobre,  że  gry 
zaczynają nawiązywać do estetyki filmów i wyręczają tych, którzy nudzą się 
czytaniem, a o tyle problematyczne, że…

*  Chociaż  część  osób  czytających  to  ludzie  z  ulicy,  należy  zatrudnić 
przynajmniej kilku znanych aktorów, którzy wspierają marketing. A nie zawsze 
aktorzy ci wpasowują się w sylwetki odgrywanych postaci – przykładem tego 
może  być  Piotr  Fronczewski,  który  w  DA  odczytuje  postać  o  całkowicie 
niestosownej  fizjognomii  i  charakterze.  Ale  można  powiedzieć:  „W  DA, 
duchowym  spadkobiercy  BG,  jest  doskonały  P.F.!”„  Owszem,  P.F.  jest 

6 Można go ściągnąć za darmo. 
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doskonałym  aktorem,  ale  postać  mu  przypisana  jest  wyborem  całkowicie 
nietrafionym;

* Znane nazwiska to nie wszystko. Potrzebni są scenarzyści, którzy odpowiadają 
za „fajne” brzmienie głosek i wyrazów zależne od siebie (może się nad tym nie 
zastanawialiście, ale wielu twórców naprawdę uzależnia dobór słów od tego, jak 
brzmią w całym zdaniu). Potrzebni są animatorzy, którzy skupią na mimice ten 
czas, który mogliby poświęcić na lokacje. Potrzebne jest dopracowanie ruchów 
kamery i gestów.

Wynika  z  tego  jednak  kilka  korzyści  wątpliwych.  Przede  wszystkim,  w 
dawniejszych  tytułach  naturalny  był  tryb  „pauzy”  podczas  dialogów.  Każdą 
kwestię można było czytać kilka razy, a gdy chciało nam się iść do kibla czy 
wstawić wodę na herbatę, mogliśmy w trakcie rozmowy wyjść. Obecnie chyba 
nikt  nie  wpadł  na  pomysł  pauzy  podczas  wypowiedzi  aktorów.  Klikając  na 
kwestię, musimy ją przeczytać całą od razu, a jeżeli nagle się dowiemy, że nasza 
żona rodzi w pokoju obok i musimy natychmiast odejść od monitora, to równie 
dobrze  możemy  wyłączyć  grę  i  zaraz  ją  wczytać,  gdyż  nie  istnieje  szansa 
powtórzenia  dwa  razy  tej  samej  kwestii.  (Choć  taki  DA „rejestruje”  odbyte 
dialogi,  więc  jak  coś  pominiemy,  możemy  spróbować  dokończyć  dialog 
intuicyjnie, a potem się dowiedzieć, o co chodziło. Z kolei a ME1 starał się 
pozostawić możliwość kilkukrotnego usłyszenia tej samej odpowiedzi.)

Ponadto prowadzenie  dialogu zajmuje  więcej  czasu,  gdyż mimowolnie  nasze 
tempo lektury jest spowalniane przez aktora. Kojarzycie ten kinowy syndrom, że 
przy  filmie  z  napisami  wszyscy  śmieją  się  dopiero,  gdy  aktor  dokończy 
wypowiedź, mimo, że już przeczytali, co zamierza powiedzieć? Ton głosu i jego 
barwa wpływa na nasz odbiór i go kontroluje, kwestia zabarwiona jawną ironią 
jest sygnałem pozwolenia: „Śmiej się teraz, nikt nie spojrzy na ciebie krzywo, 
jesteś upoważniony”. Osobiście trochę mnie wkurza konieczność trzymania ręki 
na „Esc”, gdy chcę przeprowadzić jakąkolwiek rozmowę.

Nie nazwę tego wadą, ale uważam za ciekawe, że obecnie grafika jest na tyle 
rozwinięta, że trudno czasem odróżnić dialog od cut scenki. Bywa i tak, że gdy 
myślimy, że oglądamy filmik, okazuje się, że to zwykły dialog – i na odwrót. 
Przez  to  czasem  po  naciśnięciu  „Esc”,  by  przeskoczyć  odczytaną  kwestię, 
okazuje się, że przeskoczyliśmy pięciominutową animację.

Ciekawym eksperymentem posłużył się Jade Empire, tworząc sztuczny język, 
używany obok angielskiego.  Szkoda tylko,  że  „język”  okazał  się  być  zbitką 
sylab nie posiadającą logicznego sensu,  a jedynie fajnie brzmiącą.  To jednak 
ciekawe  „poszerzenie”  możliwości  dialogowych  –  czytasz  co  innego  niż 

13



Dialogi są też coraz głupsze, bo zmniejszanie ich 
objętości sprawia, że logika zaczyna kuleć i to dosyć 
mocno ;). – Malaggar.

słyszysz  (w polskich  wersjach  gier  jest  to  bardzo eksploatowane  w zakresie 
rozmijania się kwestii aktorów z wersjami zapisanymi).

Największym problemem jest 
to,  że  wszystkie  te  elementy 
zakłócają  możliwość 
prowadzenia  rozmów.  Skoro 

rozmowa  trwa  coraz  dłużej,  jest  o  wiele  kosztowniejsza  dla  producentów  i 
zwiększa  objętość  gry  na  dysku,  normalne  jest,  że  dialogi  stają  się  coraz 
konkretniejsze, coraz uboższe i krótsze. W starszych grach słowa tak naprawdę 
kosztowały ze wszystkiego najmniej – można było więc postawić w karczmach 
różnorakiego typu O czy innych Ebbów Skrzypiących (tak, Torment) z którymi 
rozmowa  dawała  bardzo  mało,  głównie  zaś  –  po  prostu  sprawiała  frajdę. 
Obecnie rozmowy rzadko kiedy mogą być przyjemnością dla siebie samej. Nie 
idziesz do karczmy, by pogadać „o świecie” (tutaj bardzo pozytywnie wyróżnia 
się  Wiedźmin).  W  DA  należy  rozmawiać  z  członkami  drużyny  przede 
wszystkim  po  to,  by  zwiększali  swoje  atrybuty.  Umiera  pewna 
bezinteresowność, a wraz z nią – swoista radość.

A jednak światy cały czas są rozwijane i rozbudowywane, nie są „uboższe” niż 
dawniej.  Z  czego  to  wynika?  Otóż  BioWare  przerzucił  się  z  dialogów  na 
„kodeksy” i inne dzienniki pokładowe, które poszerzają zasłyszane informacje o 
dodatkowych kilkadziesiąt procent. W Tormencie mieliśmy przede wszystkim 
dialogi, w BG głównie dialogi i historie przedmiotów, w IWD głównie książki i 
w  mniejszej  mierze  dialogi,  w  NwN  książki,  w  Jade  Empire  dające  XP 
niepowtarzalne pisma, w ME dialogi są poszerzane przez dziennik pokładowy, 
w DA – tak samo.

Ale  powiem szczerze...  Czytanie  kodeksów mnie  nudzi.  Czytanie  książek  w 
cRPG zazwyczaj  (nie  zawsze)  mnie  nudzi.  Czytanie  historii  broni  mnie  nie 
nudzi, bo są raczej krótkie, często zabawne. Ale dialogi potrafiłem przeczytać 
wszystkie.

ME  zasługuje  na  dodatkową  uwagę,  gdyż  jest  absolutnie  najlepiej 
zdubbingowaną  i  jednocześnie  najbardziej  odartą  z  prawdopodobieństwa  grą 
wszechczasów. Każda kwestia jest  tak wyreżyserowana, że po paru minutach 
zęby zaczynają boleć. Postacie mówią wyśmienicie, ale jakby nie wiedziały nic 
o takich pojęciach jak „życie” czy „przeciętność”.  Ludzie po prostu NIE SĄ 
stanie mówić tak, jak w ME.

Ale to mi nie przeszkadzało. Przeciwnie, ten fakt, jak mało który przekazywał 
informację,  jaką  konwencję  oferuje  ME  i  czego  po  tej  grze  możemy  się 
spodziewać.
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A najlepsza kwestia zdubbingowana wszechczasów?

„Na teren znów wdarli się intruzi, panie.”

Uważam, że „filmowe” podejście twórców gier do dialogów odziera ten gatunek z 
najważniejszej rzeczy – fabuły. Fabuła staje się superliniowa. Nie sposób wspomnieć że 
Baldur's Gate 2oferuje do przeczytania łącznie prawie dziesięć tysięcy stron 
maszynopisu! Padają pytania, dlaczego BG2 jest jedną z najlepszych gier RPG 
wszechczasów – właśnie dlatego! Nie tylko fabuła jest przedstawiana w dialogach, ale 
również intrygi, mitologia – dosłownie wszystko, co potrzebne, żeby wsiąknąć w świat. 

Problem nie występuje, gdy mamy już stworzone podwaliny tak bogate jak np. we 
wspomnianym już KotORze. Tutaj nie trzeba się zbytnio wysilać, bo wszystko jest 
gotowe. Jeśli jednak studio deweloperskie chce zrobić grę w nowym świecie, w nowych 
realiach, to nie może być miejsca na ustępstwa w głębokości fabuły oraz jej 
przedstawieniu. W tym elemencie DA nie podobało mi się. Fabuła zbyt filmowa, 
prowadziła za rączkę. Nie było ani krzty intrygi, dylematów moralnych, czyli np. 
wybierania mniejszego zła. Można było robić, co się chciało i nie miało to żadnych 
niemal konsekwencji. A wątek główny? Wtórny. Doradca króla dopuścił się zdrady 
stanu, uzurpując prawa do korony i zwalając winę na niewinnego... Zaiste, napisano 
chyba tysiąc jeden książek fantasy z takim motywem przewodnim, tak więc inwencją 
twórczą się nie popisali, a co najgorsze – nie przedstawili motywów, których do samego 
końca trzeba się domyślać. Na każdym kroku widać płytkość fabuły, a czym jest to 
spowodowane? Skoro każda scena dialogów jest animowana, to na czymś trzeba 
zaoszczędzić – pamiętam, jak olbrzymia kobyła o nazwie Lands of Lore II: Guardians of 
Destiny straszyła aż czterema płytami CD (był to rok 1997, więc ilość naprawdę 
pokaźna), a od którego się wszystko zaczęło, bo ilość przerywników filmowych była 
niesamowicie duża.

– Specu.
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#4 – Jak klocki Lego zastąpiono Play-Doh

Honorowym winowajcą tego wpisu będzie NwN1, który (bardzo fajnie!) miast 
czekać na modderów, stworzył własną konsolę umożliwiającą tworzenie bardzo 
zaawansowanych lokacji i przygód, lecz (bardzo niefajnie!) z tej samej konsoli 
korzystali twórcy NwN1.

Gry  na  silniku  Infinity  mogły  sobie  pozwolić  na  garść  uproszczeń.  Brak 
możliwości zmiany perspektywy sprawił, że lokacje właściwie się „rysowało”, 
tworząc  poszczególne  elementy  obrazu  interaktywnymi  oraz  wstawiając 
postacie. Nieistnienie cRPG w warstwie gry sieciowej, całkowicie i absolutnie 
zdominowanej  przez  FPS-y  i  RTS-y  powodowało,  że  nie  było  potrzeby 
udostępnienia żadnych narzędzi graczom.

BioWare (a raczej Atari) jeszcze nie wiedział, że prawdziwa forsa spoczywa w 
tańczących taurenach i zaoferował narzędzie dla MG i graczy D&D 3.0, którzy 
na  uproszczonych  zasadach  mogli  zrobić  sobie  sesję  ze  wszczepioną 
wizualizacją. Silnik Aurora mógł modyfikować i wykorzystywać przy pomocy 
prób i błędów niemal każdy (sam kiedyś zrobiłem wioskę goblinów, a co!).

Im  więcej  jednak  staramy  się  zautomatyzować,  tym  bardziej  nużące  i 
monotonne stają się efekty naszych wysiłków. W przypadku Infinity są to więc 
NPC-e  (i  w  dużej  mierze  przeciwnicy).  Widoki  z   Wojny  Klonów  były 
nieodparte zwłaszcza we Wrotach Baldura.  Wszyscy wieśniacy są tacy sami, 
szlachcice  tacy  sami,  złodzieje…  Łapiecie.  Na  szczęście  Infinity  post-BG-
jedynkowskie  nadrabiały  to  przepięknymi  lokacjami.  Bardzo  wiele  z  nich 
zapadło mi  w pamięć,  gdyż każda wieś,  każdy las były stworzone w sposób 
wyjątkowy.

NwN  natomiast  postacie  przedstawił  nieznacznie  lepiej,  by  do  tego  dodać 
ogromne (BG zazwyczaj sobie na to nie mógł pozwolić) lokacje zbudowane na 
bazie powtarzających się składników. Tworzący lokację otrzymywał np. cztery 
modele  wiejskich domków i  budował wioskę,  kładąc te modele  obok siebie. 
Przegięciem w tym względzie były wnętrza budynków, zwłaszcza nieśmiertelne, 
wszechobecne schody donikąd (chyba każdy dom miał schody prowadzące na 
piętro,  ale  że  lokacja  nie  zakładała  piętra,  po  prostu  je  pozostawiano 
nieinteraktywne).

To głównie ten element sprawiał, że wszelki „dungeon” związany z NwN czy 
DA kojarzy mi się z chodzeniem po nie zmieniających się tunelach. Im dłuższe, 
tym gorsze, gdyż ich elementy praktycznie się nie zmieniają. ME był pod tym 
względem nieco lepszy (lokacje nużyły, ale z mniejszą siłą rażenia), nie jednak 
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tak  dobry  jak  Gothic  czy  TES  –  a  zrobienie  tak  wielkich  światów  tak 
zróżnicowanymi jest sporym wyczynem.

BioWare wyraźnie idzie w ilość i powtarzalność. cRPG-i innych wydawców są 
pełne  miejsc  albo  różnorodnych  (w TES-ie  równie  dobrze  możesz  trafić  na 
dungeon w postaci statku, jak i opuszczoną świątynię, kopalnię czy pieczarę) 
albo na tyle małych, by gracz się nie nudził, zwiedzając je (jaskinie w G, w 
których zazwyczaj  jest  krótka ścieżka,  pieczara  z  przeciwnikiem i  tyle).  DA 
natomiast  z  jednej  strony  posiada  kilka  fajnych  lokacji  („ręcznie”  zrobiony 
Orzammar  chociażby),  całkowicie  mnie  dobił  jednak  swymi  „spotkaniami 
losowymi” (które w sumie nie są losowe, ale gracz ich się nie spodziewa), które 
zmieniają się prawie zawsze jedynie położeniem wejścia i wyjścia z lokacji.

Nie grałem w Drakensanga (a chciałbym), Obliviona (i mi nie zależy) czy G3 (i 
chcę tego uniknąć), ale wydaje mi się, że system Play-Doh (zrób jak najwięcej 
foremek i  wyciśnij  z nich,  ile  się da)  nie jest  grzechem powszechnym. Poza 
cRPG-ami z półki „starocie” (Dink Smallwood przeszedłem przed napisaniem 
tej notki) i tytułami BioWare nie spotkałem się z nim. Wiwat Lego!

17

Co do „wkurzajek” w lokacjach  i  ich budowie,  przypomniały mi  się  pewne drzwi  w 
Kuldaharze  w Icewind  Dale.  Te,  których  nie  dało  się  niczym  otworzyć  i  na  których 
testowałem  wszystkie  zaklęcia  (nie  ograniczyłbym  się  do  „Otwarcia”)  i  bronie.  I 
artefakty.  Wszystko  to  w  przekonaniu,  że  za  nimi  czai  się  Ostateczny  Boss,  Źródło 
Wszelkiego Zła, ewentualnie Tajemnicza Kraina czy inny Wielki Sekret.  Po naprawdę 
długim czasie i wszystkich możliwych próbach użyłem Googla, żeby dowiedzieć się, co 
robię  źle  i  dlaczegom  głupi.  I  co?  Drzwi  prowadziły  do  lokacji  z  dodatku  i  po 
zainstalowaniu tegoż otwierały się. Efekt: Icewinda nie przeszedłem, zrezygnowałem.

Człowiek  spodziewa  się  niewiadomo  jakiej  zagadki,  a  tu  zagadka  okazuje  się  być  w 
zasadzie niedoróbką / niechlujstwem / „niepomyśleniem” twórców.

– AndrzejB



#4a – Zresetowany suplement
(Wpis złożony z komentarzy pod wpisem czwartym)

Chrx:  Dopowiem swoje  trzy  grosze,  co  to  mnie  od  jakiegoś  czasu  męczą. 
Mianowicie  –  tzw.  „reset  talentów”.  Nie  wiem,  kto  na  coś  tak  wymyślnego 
wpadł,  nie wiem, który szanujący się cRPG takie coś pierwszy dopuścił,  ale 
prawdą jest, że ostatnio, jakiej recenzji bym nie czytał, to autor zawsze, ale to 
ZAWSZE musi albo się użalać nad tym, że tego nie ma, albo cieszyć się, że „no, 
tu już dali, choć tu, tu i tu nie było”. 

I ja się pytam, bo tu, jak sądzę, jako dookoła nowopowstałego cyklu pewnie się 
spora  grupka fanów zebrała,  po  co  komu,  u  licha,  ten  cały  reset  talentów i 
dlaczego wszyscy go tak czczą i tak pragną?

Może i smakuję bardziej w grach starej daty, ale, u licha, naprawdę nie kumam, 
skąd ten cały boom na resetowanie talentów, podczas gdy dla mnie chociażby 
ich niezmienność i waga wyborów, jakie przy tym czy innym levelu podejmę, 
jest ważniejsza od możliwości późniejszego „zoptymalizowania” postaci.

Aureus: Standardy się zmieniają ze względu na WoWa. Chyba on wprowadził 
resety talentów.

Specu:  Dlatego  nie  lubię  gier  typu  WoW.  Teraz  widać  bardziej  niż 
kiedykolwiek  powergaming  i  munchkinizm.  Za  umiejętnościami  Bohatera 
Głównego powinna iść taktyka oraz strategia – dlatego uwielbiam grać w IWD2 
od pierwszego levelu na poziomie Serce Furii, gdzie bez umiejętności nic nie 
wyjdzie i pierwszy goblin zabije całą drużynę. 

Reset talentów? Jest to nic innego jak profanacja gatunku. Postać cofnęła się w 
czasie i oduczyła tego, co już umiała. Dobre, o ile jest to elementem fabuły, czy 
też występuje przy przechodzeniu do kolejnej części (np. przy imporcie postaci). 
Wtedy  delikatny  make-up  się  przydaje,  przy  pozostawieniu  relacji  drużyny, 
poziomów karmy itp. 

Każdy chce mieć Heroicznego Herosa o sile wołu, który kładzie smoki samym 
spojrzeniem,  jednak  jeśli  nie  zapracujemy  na  to  ciężkimi  godzinami  jego 
tworzenia i szlifowania jego umiejętności, nie ma z tego żadnej radości, żadnej 
satysfakcji. Reset talentów jest tym co niszczy przyjemność z gry. 

Aureus: Sam nie stawiałbym tak daleko idących wniosków. Reset talentów jest 
odpowiedzią na potrzebę konsumenta. Osoby grające w MMO wyraźnie miały 
nadzieję, że stworzenie jednej postaci i trzaskanie nią całymi miesiącami nie jest 
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de facto wyborem jednej ścieżki (tak jest chociażby w DA – Możesz walczyć 
tylko jednym rodzajem broni. Dnooo!).

Nigdy bym na taki pomysł nie wpadł, ale ja nie gram w MMO. Nie widzę w tym 
żadnej  „profanacji  gatunku”,  gdyż  to  by  zakładało,  że  same  cRPG-i  można 
sprofanować (a to zwykłe gry są). Dla mnie cRPG-i nie mają wbudowane, że 
MUSZĄ posiadać linearny rozwój postaci, ale gra w której tego elementu nie 
ma wydaje mi się po prostu pomyłką.

A że ta pomyłka okazuje się być kurą ze złotymi jajami? Trudno. 

Specu:  Nie  mam nic  przeciw resetom talentów /  umiejętności,  o  ile  jest  to 
zrobione dobrze, a nie na zasadzie: „idź do jakiejś większej wiochy, uiść opłatę i 
gotowe”. To tak, jakby przed walką z superbossem iść do świątyni, zrobić reset i 
ustawić wszystkim specjalizację w walce mieczem i tarczą, i do tego bonusy w 
walce wręcz. Związany walką superboss nie zrobi nic, bo twardzi jesteśmy, a 
mag samotnie smaży go spellami. 

Reset  talentów  ułatwia  po  prostu  grę  –  i  to  bardzo.  Potrafi  stworzyć  taką 
przewagę, że klękajcie narody (a raczej: narody wrogie).

Jednak o ile jest to wątek fajnie wpleciony w fabułę, bądź dostępny 1-2 razy na 
grę,  za pomocą np.  antycznego artefaktu znalezionego w Najgłębszej  Jaskini 
Świata – jest OK.
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#5 – Too much money blues

Słucham teraz Skipa Jamesa.  Jak wiadomo, dobry schematyczny blues jest  o 
miłości, forsie i jak Bóg się ma do tego. O Chrystusie i kobietach dzisiaj nie 
będzie, ale o kwestii pieniędzy – tak.

Zaczniemy  ją  od  syndromu  chomika.  Ten  zapewne  intuicyjnie  kojarzycie. 
Człowiekiem–chomikiem  jest  mój  ojciec,  który  nigdy  nie  wyrzuca  kabli, 
wtyczek,  podkładek  sprężystych  i  dobrych  gwoździ  oraz  moja  babcia, 
posiadająca  pudełko  wypełnione  sznurówkami  wziętymi  niewiadomo  skąd. 
Chomiki zbierają wszystko w nadziei, że kiedyś się to może opłacić.

Dzisiejszym bohaterem (niemalże)  pozytywnym będzie (tak, nareszcie go nie 
będę objeżdżał!) Dragon Age. Negatywnym: cała reszta.

Przeciętny  gracz  cRPG-a  widzi  swoją  postać  w  skórzanym  płaszczyku  lub 
szacie, trzymającą w łapkach różdżkę do wyszukiwania wody lub krótki miecz –
jeden. Po pięciu minutach gry znajduje prawie całą skórzaną zbroję i porządny 
miecz, po godzinie skórę ćwiekowaną, a po pięciu – jeżeli chce – może latać z 
bronią magiczną i zbroją łuskową.

Wspominałem w odcinku drugim, że ekwipunek jest tym, co potrafi sprawić, ze 
nasza postać wyprzedzi  standardowe dostosowanie  przeciwników do naszego 
levelu. Im lepszy sprzęt ma postać, tym łatwiej jej pokonywać questy, które ta 
sama postać z kiepskim ekwipunkiem musiałaby odłożyć na lepsze czasy.

Być może to gry na silniki Infinity przyniosły taki standard, że dobry ekwipunek 
zawsze  znajduje  się  przy  ciałach  przeciwników.  Ma  to  sens,  bo  skoro  silni 
przeciwnicy są silni, to znaczy, że skądś tę siłę mieli. Dlatego silni wojownicy 
mają  przy  sobie  silne  bronie,  które  następnie  my możemy przy  sobie  nosić. 
Gracz jest zadowolony, bo jego wysiłek został wynagrodzony i wszystko jest w 
porządku.

Tak by było, gdyby nie kilka głupich szczegółów. Po pierwsze zazwyczaj (nie 
zawsze – zazwyczaj) z trupów możemy wziąć tylko to, co przewidzieli twórcy, 
nie zaś ich faktyczny sprzęt (przodują tu gry BioWare i Gothic, gdzie wrogowie 
nawet  opancerzeni  mają  przy  sobie  tylko  broń plus  ewentualną  walutę,  plus 
ewentualne potiony). Bodajże Morrowind (zresztą Rage of Mages też) sprawił 
się tu znacznie lepiej. Koleś walczył deską z gwoździem, nosił lniane ciuchy i 
sandały? Jeżeli chcesz, proszę bardzo – możesz je nieść do sklepu, tyle że w 
końcu skończy ci się miejsce w plecaku.
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Kostur z Rynn, Pas Siły Wzgórzowego Olbrzyma, Zbroja 
Głębokiej Nocy, Ostrze Róż (jak ktoś chce walczyć 
katanami, to ta jest pierwszą sensowną jaka wpada w ręce), 
Krótki Miecz Maska +4, Krasnoludzki Młot +3 (chyba 
jedyny młot +3 w SoA, obok Młota Gromów pod koniec 
gry), Włócznia Uwiądu +4, Pierścień Kontroli nad 
Powietrzem, Pierścień Łaskobójcy, Wartownik +4, połowa 
amuletów w SoA, Szata Dobrego / Złego Arcymaga, Szata 
Vecny, zwoje zaklęć 9 poziomu. To tyle, jeśli chodzi o słabe 
przedmioty w sklepach BG2… Poza tym, jak się gra z 
modami utrudniającymi, to wydaje się całą kasę na mikstury 
i zwoje. – m

Po drugie – i znacznie ważniejsze – ogromna ilość znajdowanego sprzętu jest 
bezużyteczna.  Kiedy  w  pierwszych  etapach  gry  drżymy  ze  szczęścia,  bo 
znaleźliśmy pierścień +1, później z pierścieni +2 moglibyśmy zrobić naszyjnik, 
a  i  tak znajdujemy ich od nasrania.  Nasze  postacie  zakładają  na  siebie  koło 
pięciu  do  ośmiu  procent  znalezionego  w trakcie  gry  sprzętu,  z  czego  około 
dwudziestu procent nie jest to sprzęt, który zaraz ulegnie rotacji. 

To by znowu nie było takie tragiczne, gdyby nie konsekwentne trzymanie się 
założenia,  że  na  najsilniejszą  broń  trzeba  sobie  zapracować  (włamać  się  / 
pokonać kogoś), nie można jej sobie tak po prostu kupić. Ale skoro większość 
światów cRPG zakłada, że istnieją sklepy z magiczną bronią, to czemu nie? To 
być  może  motor  do  poznawania  świata  –  im  więcej  zwiedzisz,  tym lepsze 
obiekty znajdziesz (w ME i DA ekwipunek jest skalowalny – im wyższy level, 
tym  ekwipunek  lepszej  jakości  znajdujemy,  z  wyjątkiem  przedmiotów 
nieprzeciętnych, które się nie zmieniają). Bardziej bym się w tym doszukiwał 
wykorzystywania symboliki  walki (pokonywania przeciwieństw) i  ekwipunku 
(nagrody). 

Zgodnie  ze 
wcześniejszą,  wziętą 
z kosmosu statystyką, 
około 
dziewięćdziesiąt 
osiem  procent 
ekwipunku 
znalezionego  w  grze 
prędzej  czy  później 
oddamy  do  sklepu, 
dostając  za  to  kasę. 
Kasę,  z  którą  nie 

mamy co zrobić. A że to nie jest zgodne z oczekiwaniami twórców, widzimy po 
sprzęcie, który dostajemy tylko jako ekwiwalent pieniędzy (klejnoty i biżuteria 
chociażby).  Czyli  twórcy gry  zakładają,  że  coś  z  tymi  pieniędzmi  będziemy 
robić. Jak to wygląda w praktyce?

• Infinity Engine i NwN – pieniądze są bezużyteczne;
• Fallouty – opisał tę kwestię Gerard Heime (patrz artykuł drugi);
• Arcanum – najlepszą broń palną i zbroję musimy zrobić sobie sami;
• Gothic – pieniądze przydają się na początku do wykonywania questów, 

potem możemy w G1 po prostu napaść na kupca i zabrać mu wszystko, co 
posiada. Zasadniczo jednak pieniądze są bezużyteczne. W G2 pieniądze 
są  potrzebne,  jeżeli  gramy  najemnikiem  lub  chcemy  się  podjąć  drogi 
maga. Paladyn kasy nie potrzebuje;
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• Jade Empire – pieniądze zbiera się przez całą grę, by wykupić wszystkie 
techniki  zwiększające  „trzy  paski”,  a  za  resztę  kasy  pod  sam  koniec 
można kupić zazwyczaj jedną technikę, która zwiększa jeden z pasków, 
ale ogromnie. Niby można kupować klejnoty i nowe szkoły walk, ale nie 
za bardzo ma to sens, bo wszystkie dobre dostajemy za darmo;

• Mass  Effect  –  pieniądze  są  bezużyteczne  przez  dziewięćdziesiąt  pięć 
procent czasu trwania gry, ale pod koniec możemy kupić bardzo dobrą 
broń.  Tak  się  jednak składa,  że  nie  jest  ona nam do bólu potrzebna  i 
kosztuje tylko ułamek tego, co posiadamy;

• Wiedźmin – w gruncie rzeczy ekwipunek niezbyt się zmienia przez całą 
grę. Możliwość walki bronią inną niż miecze jest raczej kaprysem, niż 
prawdziwym rozwiązaniem. Jakąś tam broń i pancerz można kupić, ale w 
zasadzie  kupienie  jednej  broni,  jednej  zbroi  i  kilku  książek  nie  jest 
szczególnie kosztowne;

• Morrowind, Fable – nie pamiętam, ale z tego co kojarzę, pieniądze się nie 
przydawały.

Pieniądze były niezbędne w starociach – Rage of  Mages  (słabiutka gra)  czy 
Dink Smallwood (który jest parodią cRPG-ów), a także w grach, co do których 
długo nie było pewności, czy są cRPG-ami (tak! Diablo!).

Co gorsza, cRPG-i niemal zawsze nakręcają pewną maszynę, która zachęca nas 
do  zbierania  złota.  Pierwszy  kupiec  pokazuje,  że  sprzęt,  który  posiada,  w 
porównaniu do naszego jest ŁoJeju! Gdy przeglądamy sklepy, trudno nam sobie 
wyobrazić,  że  kiedykolwiek  będziemy  posiadać  tego  typu  potęgę,  dlatego 
chcemy na nią zarobić, po drodze znajdując przedmioty (Pradawne Artefakty, 
buahaha!) znacznie je prześcigające.
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Najlepiej  gra się w Morro za pomocą power levelingu,  a do tego celu pieniądze są 
wręcz niezbędne i praktycznie zawsze jest gdzie je wydać. Na pewno pojawia się też 
większe  zużycie  złota  niż  w  większości  cRPG  na  naszym  rynku,  szczególnie  w 
początkowych etapach. Oczywiście,  da się, zawsze się da grac kmiotem pomaluchnu 
zbierającym punkty umiejętności bez użycia złota, ale rozwój za pomocą złota ma się 
do tego jak Tarcza Baldurana do zwykłego stalowego puklerza.  
Znam fanatyka, który przeszedł BG2 walcząc tylko i wyłącznie za pomocą rzutek. Na 
upartego zawsze się da, kasa nie jest potrzebna, bo rzutki tanie są. Pytanie tylko, czy 
warto tracić czas i energię, gdy łatwiej i lepiej w Morrowindzie jest wydać wszystkie 
swoje pieniążki u dobrego szkoleniowca. – Azz.

Mam inne wspomnienia z Morrowinda. Grałem sobie w zasadzie bez powerlevelingu, 
na dwudziestym poziomie,  a i tak tłukłem wszystkich.  Pamiętam jednak też całkiem 
sympatyczne  latanie  po całym świecie,  żeby w końcu dopaść  do  Upiornej  Bramy i 
ciężko zdobyte  pieniądze  wydać  na kolejny kawałek Szklanej  Zbroi.  OK, kiedy już 
złożyłem całą, to miałem raczej nadmiar gotówki, ale można się tego spodziewać po 
Wybrańcu, który wypełnił swoją misję. – Squid.



Żeby nie było za łatwo, twórcy zawsze obiecują, że z każdym aktem zmienia się 
zawartość sklepów i jeżeli coś nas teraz nie kręci, możemy i tak poczekać, a 
jeszcze MOŻE uda się nas zaskoczyć. I się nie udaje.

Wspomniałem,  że  DA  będzie  pozytywnym  bohaterem  tego  (i  tylko  tego) 
odcinka. Dlaczego?

• Duża część najlepszego ekwipunku (pancerze, pierścienie) jest dostępna 
tylko w sklepach za kupę kasy, ale jest jej warte. Nie dotyczy to jednak 
broni, których przez całą grę nie ma potrzeby kupić ani razu;

•  Broń jednak można wzmacniać „runami” na nią nakładanymi. I najlepsze 
runy  owszem,  da  się  znaleźć  u  ważnych  bossów,  ale  bardzo rzadko  i 
lepiej jest je kupować w sklepach;

• Można zaopatrzyć się w prezenty dla drużyny (pomysł sam w sobie jest 
niedorzeczny i kojarzy mi się z Fable), a im bardziej drużyna nas lubi, 
tym większe  bonusy  do statów dostają,  więc  warto  je  kupować  (a  na 
szlaku o nie trudno, zwłaszcza, jak nie mamy w teamie łotra, czyli nie 
gramy łotrem);

• Można  kupować książki  zwiększające  statystyki.  Jest  ich  niewiele,  ale 
zawsze, zawsze warto to robić;

• Można zwiększyć siłę wojska w końcowym etapie gry (nie, żeby to się 
opłacało).

Zasadniczo pod koniec drugiego przejścia DA zebrałem łącznie koło siedemset 
pięćdziesięciu sztuk złota, z czego moje wydatki przez całą grę zbliżyły się do 
czterystu. Jak na cRPG-a, jest to całkiem nieźle.

Problem tu opisywany ma jeszcze jedną stronę, bardzo ważną.

Granie  bez  możliwości  wykorzystywania  pieniędzy  sprawia,  że  gra  odcina 
korzyść  (i  zachętę)  do  gry  ZŁĄ postacią.  Tutaj  pozytywnie  wyróżnił  się  w 
kwestii  broni  Fable  (choć  nie  powiem,  dlaczego),  lecz  standardem  jest,  że 
postać,  czyniąc  złe  uczynki,  zdobywa  pieniądze  tudzież  przedmioty,  które 
można sprzedać. Przyznam, że sam nienawidzę grać złą postacią i nigdy taką nie 
udało mi  się przejść całej  gry (po prostu nie przynosi  mi  to satysfakcji),  ale 
gdybym wiedział, że gra złem sprawi, że moja postać będzie o wiele silniejsza, 
może  bym  się  skusił.  Ciąży  na  nas  jednak  jarzmo  Ciemnej  Strony,  czyli 
podejścia, że zło jest łatwiejsze, ale nie silniejsze i postać dobra w końcu będzie 
silniejsza od złej lub przynajmniej jej dorówna.

Oczywiście  do  syndromu  chomika  i  taniego  złota  można  by  dorzucić 
pomniejsze głupstwa, jak postać niosąca czterdzieści tysięcy bryłek magicznej 
rudy i trzy topory dwuręczne w dwóch zbrojach płytowych, ale nie o to chodzi. 
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cRPG-i wpadły w pułapkę – brak im konsekwencji, by oddać wątek ekwipunku 
w sposób realistyczny i brak odwagi, by przełamać obecnie żyjące schematy.

Potrzebujemy cRPG-a, który na ekwipunek spojrzy całkowicie nowym okiem. 
Już  wolę  Arthasa  w  Warcrafcie  III  (w  przypisie  spoiler7)  niż  uznawanie 
ekwipunku za rzecz poboczną i niewartą rewizji. Tak, jak jest, jest fatalnie.

A  jak  już  jesteśmy  w  kwestii  ekwipunku  –  pamiętacie  okno  ekwipunku  w 
Wiedźminie? Te wszystkie identyczne książki, eliksiry i trofea? Te niemal nie 
różniące się bronie? Miłych koszmarów życzę.

7 SPOILER: Arthasa, który ugania się przez całą grę za supermieczem, który w końcu pożre 
jego duszę.
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Mnie  w  ekwipunku  wnerwiało  zawsze  co  innego.  Jak,  u  licha  ciężkiego,  te  postacie 
dźwigają na plecach fafnaście zbroi, mieczy, maczug i innego tałatajstwa? W Baldurach 
były punkty obciążenia, które trochę limitowały kolekcjonerstwo, ale kiedy patrzę na moją 
drużynę  z  DA,  rzekomo  pomykającą  niczym  sarenki  bez  plecaków albo  nawet  toreb, 
oczyma wyobraźni widzę, jak tachają toboły.

No i jeszcze brak odnawiania się zapasów w sklepach – tylko postać gracza coś kupuje i 
sprzedaje... – Aleksandra „inatheblue” Janusz



#6 – Syndrom lochów Irenicus

Być może i Wy podzielacie doświadczenie, że próbowaliście odpalić jakiś tytuł 
po  raz  drugi  (trzeci,  dziesiąty)  i  gdy  wyobrażaliście  sobie  pojawienie  się  w 
Bardzo Dalekiej Lokacji,  nie mogliście się wręcz doczekać.  Gdy widzieliście 
ekran tworzenia postaci, czuliście się jeszcze dobrze – tak, nowe możliwości! 
Jednak gdy pokazywała się pierwsza lokacja, wydobył się z Was jęk. Jęk ten 
usiadł, spytał, czy nie masz nic lepszego do roboty i wyłączył komputer.

Najsłynniejszym  przykładem  są  lochy  Irenicusa,  czyli  początek  BG2.  BG1 
jeszcze  się  sprawdzał,  bowiem  początki  były  całkiem  zabawne  (prostackie 
questy w połączeniu z wpisami w dzienniku: „Zabiłem szczury! Uratowałem 
miasto!”),  zadania  z  Easthaeven w IWD1 były w zasadzie  jedyną namiastką 
fabuły w grze, a Kostnicę w PT można było przejść trzy razy i ciągle odkrywać 
coś nowego. Lochy Irenicusa są natomiast stałe, niezmienne i w żaden sposób 
niezachęcające – zwłaszcza, że są ponure i przy pierwszym przejściu mają w 
sobie  nutkę  groteski  i  tajemnicy  (dziwaczne  klony,  próby  wytworzenia 
sztucznego życia, nieporuszalne golemy, inwazja – to fajne wszystko jest). Bez 
tajemnicy są mało interesującym dungeonem (porównywalnym do F2 i świątyni 
ze skorpionami. Ludzie…).

Fani odpowiedzieli więc własnym rozwiązaniem. Powstał mod, który wstawia w 
Lochach elfa. Możemy z nim porozmawiać po wyjściu z klatki i poprosić, by 
nam  pomógł  się  wydostać.  Dostajemy  wszystkie  przedmioty,  questy, 
towarzyszy i XP, jakie mogliśmy zyskać i pojawiamy się w Promenadzie, akt I. 
Jest fajnie.

Początki cRPGów zawsze są nudne (no, dobra, Torment tu się wyróżnia, ale 
nawet  ja  po  iks  podejściach  miałem  dość  Kostnicy).  Łączą  samouczek  z 
posmakowaniem możliwości  gry i wprowadzeniem w fabułę. Niestety, grając 
drugi raz
* nie potrzebujemy się uczyć interfejsu,
* wiemy, co gra oferuje,
* znamy całą fabułę.

Bardzo dobre,  choć nieidealne rozwiązanie  zastosował  DA. Posiadamy sześć 
różnych  rozpoczęć,  które  wpływają  na  całą  rozgrywkę.  Problem w  tym,  że 
wszystkie te rozpoczęcia mają identyczny poziom trudności i właściwie robimy 
w nich to samo, tylko widzimy fabułę z innej perspektywy. Myślałem, że sześć 
rozpoczęć to sześć świeżych podejść. Niestety, wszystkie oferują to samo i są 
tak samo nudne.
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Ciekawiej  by  było,  gdyby  część  z  nich  była  trudniejsza  lub  przynajmniej 
pozbawiona samouczkowej naiwności. Bez nasyłania na nas wpierw wojownika, 
potem dwóch, potem wojownika i łucznika, a pod koniec eksploracji dodania do 
tego maga. Bez jednej zamkniętej skrzyni i jednej pułapki, które poinformują 
nas, jak to działa. Gdyby po prostu zostały stworzone z założeniem, że powstały 
dla graczy, którzy podchodzą do tytułu po raz drugi.8

Porównałem BG2 do Falloutów. Niestety – rozpoczęcia cRPG-ów są często do 
siebie podobne. Przejście początku NwN1 jest tym samym, co przejście prologu 
KotOR2. Początki między G1 i G2 również niezbyt się różnią, na szczęście mają 
całkiem odmienny klimat – i to czuć. Dobrze prezentują się tu tytuły z naprawdę 
otwartym światem. Tworzenie postaci w Morrowindzie czy F3 to moje „tak być 
powinno”.

Osobiście  pragnąłbym,  aby  każda  gra  posiadała  wbudowaną  opcję 
przeskoczenia prologu. Dostajemy ekwipunek, XP i ekran z informacją, co się 
stało.  Można  powiedzieć,  że  to  średnie  rozwiązanie.  Dlatego  właśnie  jest 
opcjonalne.  Niektórym by się  spodobało,  innym nie  –  nie  zajęłoby twórcom 
jednak  zbyt  wiele  czasu,  nie  zwiększyłoby  ceny  produktu,  a  co  niektórym 
oszczędziło masę nerwów.

Kiepski początek zmniejsza żywotność tytułu. Głęboko w to wierzę.

8 SPOILER: DA przeszedłem dwa razy i wydaje mi się, że czai się w nim pewna ciekawostka. 
Kiedy grałem pierwszy raz, mój krasnolud został wrzucony do lochów razem z kumplem. 
Oczywiście z tych lochów się wydostajemy i kopiemy dupy oprawcom. Gdy jednak grałem 
drugi  raz,  znalazłem  w  tym  samym  miejscu  jedynie  kumpla,  który,  umierając  z  głodu, 
informuje nas, że jego przyjaciel się poddał i zginął za kratami. Być może takich smaczków 
jest więcej.
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Jednak, jeśli  w ten sposób na to patrzymy,  to  każda gra o całkowicie  liniowej  fabule 
(gdzie nie ma wyborów i całkowicie wszystko jest odgórnie zaplanowane) powinna mieć 
opcję: „Czy na pewno chcesz przejść do głównego bossa?” – Specu.

A  jednak  jest  to  ciekawy  pomysł:  umożliwić  przechodzenie  kampanii  w  sposób 
segmentalny:
* można przejść całą grę, klasycznie,
* Pomija się prolog, 
* wybiera się jedno z pomniejszych zadań.
Ostatnią opcję można by stosować w przypadkach gier jak Dragon Age. Mówisz sobie: 
„Lubię konwencję snu i lubię walczyć z plugawcami, ale nie chce mi się przechodzić całej 
gry,  przejdę się więc od razu do Wieży Magów”. Tworzysz postać na dostosowanym 
przez twórców (albo i nie)  poziomie,  dobierasz sobie towarzyszy i możesz swobodnie 
grać.
Czemu nie? Całkiem fajna opcja. – Aureus.



#7 – Zastosowanie #1
Siedem dni na wsi

Założeniem wpisu jest  przedstawienie cRPG-a, który nigdy nie powstał  i  nie 
powstanie, jednak gdybym mógł w niego zagrać, byłbym wniebowzięty.

Nie jest na chwilę obecną kluczowa fabuła, świat, te sprawy. Większość rzeczy 
tu podanych będzie się odnosiła bezpośrednio do poprzednich artykułów.

„Jeżeli nie masz pomysłu, co zrobić z drużyną, każ jej uratować świat” – tak 
brzmi nie do końca żartobliwe powiedzonko z kręgu gier fabularnych. W moim 
cRPG-u chciałbym mu wyjść naprzeciw.

Bohater jest czymś na kształt wojownika. Uznajmy, że perspektywa, interfejs i 
zasady walki zerżniemy z Gothica, a bohater ma coś na wzór poziomu ósmego, 
czyli jest dla niego różnicą, czy strzela z łuku, czy wali z broni dwuręcznej, ale 
nie  jest  szczególnie  potężny.  Zostaje  wysłany z  rodzinnej  wioski  czy  miasta 
(tak, ma rodzinę, przyjaciół, dom – jest nam bliższy niż typowy bohater z wioski 
zniszczonej przez k30+30 orków) do wsi umieszczonej na totalnym zadupiu, o 
której  pamiętają  tylko  poborcy  podatkowi.  Pojechał  tam  na  swej  szkapie  z 
jakiegoś powodu (coś musi kupić, z kimś pogadać, o coś poprosić) i z jakiegoś 
powodu, by zrealizować swój cel, musi w tej wsi pozostać na około tydzień (bo 
pojechał po tarczę dla swojego pana, a kowal powiedział, że długo ją będzie 
robił).

Mamy więc pozorny czas akcji. Pozorny, ponieważ w teorii zajmuje siedem dni 
(począwszy  od wieczoru  pierwszego  dnia),  jednak  czas  jest  pchany  naprzód 
jedynie  przez  gracza  i  wątek  główny.  Wypełniając  questy  główne, 
przechodzimy z poranka do południa i w końcu do wieczora, kiedy to możemy 
pójść spać i przeczekać do następnego dnia.

Każdy dzień ma więc wątek główny, ale i wątki poboczne – każdy dzień jednak 
inne! Wieś się zmienia, zmieniają się wydarzenia, poznajemy okolicę za każdym 
razem od nowa. To ktoś nas poprosi o przyniesienie czegoś z lasu, to ktoś będzie 
z nami chciał porozmawiać, to ktoś okraść.

By to ułatwić, można tworzyć wieś w taki sposób, by każdy element zawierał w 
sobie  questy.  Mamy cztery  pola?  Na  jednym leży  trup  (szukamy  zabójcy  – 
pierwszy  i  drugi  dzień),  na  drugim są  potwory do zabicia  (trzeci  dzień),  na 
trzecim  natykamy  się  na  parobków  gwałcących  wieśniaczkę  (czy  damy  się 
przekupić w zamian za zostawienie ich w spokoju, zabijemy ich,  pozwolimy 
uciec  czy  spróbujemy  wydać  w ręce  mieszkańców –  czwarty  dzień).  Mamy 
studnię? Czwartego dnia wątek główny może nas poinformować, że mieszkańcy 
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zaczynają  chorować.  Okaże  się,  że  studnia  jest  zatruta,  choć  nie  w  sposób 
śmiertelny.  Bardzo  wspomóc  nas  może  w tym względzie  gospoda,  w której 
codziennie zmieniać się będzie część NPC-ów.

Główny  wątek  może  opierać  się  na  przykład  na  festynie  wiejskim,  podczas 
którego  wieś  chcą  zaatakować  bandyci.  Dowiadujemy  się  o  tym stopniowo. 
Pierwszy dzień (przybywamy na miejsce wieczorem) to typowy samouczek z 
możliwością  pominięcia  (poznajemy  fabułę,  pojedynkujemy  się  z  kimś, 
spełniamy  dla  pana  wsi  jakieś  proste  zadanie).  Potem  pomagamy  w 
organizowaniu festynu, następnie przypadkiem natykamy się na grupę bandytów 
w lesie,  potem wątek studni… i tak dalej.  Okazuje się,  że siódmego dnia, w 
czasie  imprezy,  bandyci  chcą  wykorzystać  nieuwagę  mieszkańców  i 
wymordować ich w celu zdobycia ich majątków. Nie ma żadnych Śniących, 
Bhaali i innych bzdurnych Żniwiarzy. Złem jest tylko człowiek i nie będziemy 
tego ukrywać.

Musi  być więc pojawić się prawdziwy dylemat.  Przychodzą mi na myśl  trzy 
rozwiązania  fabuły,  przy  czym  ważne,  ażeby  wszystkie  trzy  były  równie 
słuszne.

Jak już mówiłem, gracz ma rodzinę. Podczas gry można go sprowokować do 
licznych dialogów na temat wartości rodziny, jego miłości do żony („kocham ją 
bardzo”; „nasza miłość ucichła, ale chcę to naprawić”; „nie mógłbym już jej 
pokochać”; „zdradzam ją”) i do dzieci. W siódmym dniu można by stworzyć na 
bazie tego retrospekcję, przypominającą graczowi wszystkie jego wypowiedzi, 
które pomogą mu podjąć ostateczną decyzję: uciec ze wsi bez „tarczy” i wrócić 
do  swojej  rodziny  (można  przedstawić  filmik  pokazujący,  jak  jego  rodzina 
płacze  ze  szczęścia,  a  mieszkańcy  wioski  są  masakrowani);  odpierać  atak  z 
bezpiecznej  pozycji,  by  wspomóc  mieszkańców,  ale  tylko  po  to,  by  zdobyć 
„tarczę”  (postać  zostanie  przedstawiona  na  filmiku  jako  pragmatyk  lojalny 
swojemu panu); albo ruszyć do walki u boku mieszkańców wsi, co wiąże się z 
koniecznością  poświęcenia  swego  życia  (np.  otrzymania  śmiertelnej  rany 
podczas walki z przywódcą bandytów – postać zostaje oceniona jako bohater, 
gdyż  uratował  wiele  istnień).  Każdy  wybór  jest  słuszny,  nie  są  to  decyzje 
naiwne, mamy konflikt tragiczny. Jest fajnie.

Gracz powinien posiadać możliwość bycia opłacalnie złym. Oznacza to tyle, że 
najlepszy ekwipunek dostajemy od jednego z kupców, ponieważ pokonywane 
przez nas postacie są uzbrojone w szajs lub są potworami / zwierzętami. Postać 
zarabia więc złoto poprzez „zatrudnianie się” i bycie grzecznym, przez co gracz 
ma czyste sumienie, ale nie wychodzi na tym jakoś super. Gracz „zły” dostaje 
tyle samo XP, jednak zyskuje znacznie więcej pieniędzy, przez co np. zamiast 
zbroi  paskowej  może  pod  koniec  kupić  płytówkę,  która  bardzo  mu  pomoże 
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A może zrezygnować z poziomów i XP? Odpowiednie 
prowadzenie fabuły umożliwiałoby nagradzanie gracza w 
inny sposób (np. sojusznikami, sprzętem, informacją, 
usuwaniem przeciwników przed „główną konfrontacją” itp.). 
Idea leveli skłania do „ekspienia”, co z kolei sprawia, że 
większość cRPG dryfuje w stronę gier taktycznych. – musk.

podczas ewentualnej  walki  z bandytami.  By to ułatwić,  zła postać może być 
złodziejem, który sprzedaje skradzione przedmioty u lokalnego pasera (daje to 
dobre  wątki  fabularne  –  zemsta  wieśniaków,  romans  z  rywalizującą,  piękną 
złodziejką / przystojnym złodziejem). Piękno przy tym tkwiłoby w szczegółach. 
Gracz dobry mieszka przez pierwszych pięć dni w gospodzie, tracąc kasę (na 
łóżko i żarcie – a czemu nie? Postać nie obniża statystyk wraz z narastającym 
głodem, tylko od razu się zakłada, że je. Tylko szaleniec nie je, gdy może), aż 
zostaje  po  przyjacielsku  zaproszony  do  siebie  przez  rodzinę,  której  pomógł. 
Gracz zły wdaje się w romans z atrakcyjną wdową, zdradza swoją żonę, ale za 
to od drugiego dnia może mieszkać za friko – i to nie sam. Romans taki byłby 
świetnym materiałem do rozmów na temat rodziny, a żeby gra nie dostała zbyt 
dużej sugestii wiekowej, można by z tego zrobić wątek umoralniający (romans 
ten,  trzymany  do  końca,  kończy  się  negatywnie  –  np.  wdowa  okazuje  się 
współpracować z najeźdźcami, zna nasze słabości i posyła na nas zabójcę).

Wspomniałem  o 
ekwipunku. Teraz XP. 
Załóżmy,  że  zadań 
pobocznych  by  było 
tyle,  że  trzymając  się 
tylko  i  wyłącznie 
wątku  głównego, 

otrzymałoby się około dwóch poziomów, przez co postać (w dodatku strasznie 
biedna) nie byłaby w stanie przeżyć walki z bandytami i pozostałaby jej droga 
ucieczki  do  rodziny  (w  drodze  pragmatycznej  szybko  umiera,  w  drodze 
heroicznej  nie  dożywa starcia  z  dowódcą bandytów).  Gracz szukający  zadań 
pobocznych zdobywa jeszcze kilka poziomów i pieniędzy i jest w stanie przejść 
drogę pragmatyczną.  Gracz bardzo czujny (przeszedł  około trzech czwartych 
gry) jest w stanie z sukcesem podjąć się drogi heroicznej. Gra się do nas nie 
dostosowuje, ale nasz wysiłek jest wynagrodzony.

Jeżeli  gracz  przechodził  drogę  zła,  tym  lepiej.  Można  stworzyć  całą  masę 
wyrzutów  sumienia,  wstydu,  jaki  by  spowodowało  ujrzenie  swej  rodziny, 
potrzebę  oczyszczenia  swojego  sumienia  przez  poświęcenie  (a  dobry 
scenarzysta  by  to  pociągnął  dalej  –  czy  ja  CHCĘ  się  zmienić  i  zrobić  coś 
dobrego, czy po prostu chcę lepiej czuć się z samym sobą? Brawo, Dorianie 
Grey!). Klimat, etyka, problemy. Fajnie.

Zależnie od funduszy, można by dodać dubbing, ale pod jednym warunkiem. 
Najpierw zatrudniamy scenarzystów, którzy robią dialogi najlepsze, jak potrafią. 
Potem je poprawiamy w miarę możliwości. A dubbing zostaje do nich dodany – 
nie może zaś ich zdominować. Jeżeli na potrzeby oszczędności musielibyśmy 
poskracać część kwestii, dodajemy dubbing tylko przygodni. Co ważne, dialogi 
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Dziesięć do czterdziestu godzin  to nie jest mało. 
Mass Effecta da się przejść w dziesięć godzin. Od 
strony ekonomicznej plusem tej koncepcji jest 
konieczność wykonania tylko jednej (sporej) lokacji. 
Natomiast na pewno ryzykownym założeniem jest 
„codziennie zmieniają się NPC-e i tematy rozmów” 
– podczas realnej produkcji, przy liczeniu budżetu 
na modele, teksty, tłumaczenie, nagrania itd. szybko 
pokazują się ograniczenia. – Garnek.

niemalże  eliminują  księgi  (a co!  więcej  średniowiecza w „średniowiecznym” 
fantasy!)  i  tworzymy świat,  w którym najważniejszym aspektem kultury jest 
historia, jaką się ze sobą nosi. Świat nie musi więc być całkowicie jasny. Znamy 
jego  niewielką  część,  a  historie,  które  słyszymy,  są  ze  sobą  sprzeczne.  (W 
gospodzie  pojawia  się  kupiec  z  egzotycznego  kraju.  Rozmawiając  z  nim 
widzimy, że jest naprawdę mądry, choć tajemniczy. Wieśniacy zaś uważają go 
za maga i chcą go zabić, zachęcając gracza masą historii o jemu podobnych).

Mamy  więc  niewielki  ale  dopracowany  świat;  heroizm  skondensowany  do 
jednej,  ludzkiej  placówki  (plus  lasy,  pola,  chatka  wiedźmy  przy  rzece  i  tak 
dalej…); sensowną fabułę oferującą trudny wybór moralny; grę na tyle złożoną, 
że można chcieć do niej podejść przynajmniej dwa razy (i zmobilizować graczy 
do  drogi  złej);  tworzone  w  przemyślany  sposób,  nie  powtarzające  się, 
wiarygodne,  realistyczne  lokacje;  rezygnację  z  syndromów  taniego  złota  i 
lochów Irenicusa.

Tego typu gra, jak widać, jest 
dosyć  modułowa.  Mamy 
pewną  konstrukcję  (fabuła 
główna)  i  do  niej  dodajemy 
całą  masę  klocków,  które 
zmieniają  tło  wątku 
głównego,  ale  właściwie 
stanowią  wartość  samą  w 
sobie. Czas więc przejścia gry 

to od dziesięciudo – dajmy na to – czterdziestu godzin. Niewiele? Racja, ale być 
może  udałoby  nam  się  stworzyć  grę,  która  odświeży  mające  już  wiele  lat 
kłótnie, jak stosowny jest element „c” w „cRPG”. Zwłaszcza, że niewiele by tu 

Właśnie o to chodzi. Dopiero późne średniowiecze przynosi ruchomą czcionkę Gutenberga. 
Wcześniej ręcznie przepisywane książki były warte tyle, co wieś razem z jej mieszkańcami 
– tak samo jak posiadanie kolczugi świadczyło o statusie społecznym. Świat? Nie 
wychodził dalej niż historia mówiona, przekazywana z pokolenia na pokolenie, ludowe 
gusła i zabobony, do tego stopnia, że na dalekich prowincjach mimo chrześcijaństwa 
wierzono w nimfy, duchy i cały tabun pogańskich bożków.

(…) płytkość świata, kiepska fabuła, bardzo słaba kreacja zewnętrznej otoczki, czyli 
mitologii, wierzeń społeczeństwa. Czyli wszystko to co traktuje pośrednio i bezpośrednio o 
klimacie. 

Patrząc na pierwszy akt Wiedźmina, byłem wniebowzięty. To jest to – pokazane zostało 
wszystko, co powinno (włącznie z mitologią oraz zabobonami wieśniaków), mimo że ciut 
za płytko, ale dobrze się zapowiadało. Ale później, niestety, potencjał został zmarnowany.
– Specu. 
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było miejsca na typowy dungeon oraz – dzięki posiadanemu koniowi (walka na 
koniu?  czemu  nie?)  uniknęlibyśmy  typowego  dla  NwN  i  TES-a  nudnego 
łażenia.  Wolę  czterdzieści  godzin  wypełnionych  konstruktywną  akcją,  niż 
sześćdziesiąt, z czego połowa to dungeon i chodzenie z A do B.
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Rzeczą, jaką bym dodał, by otrzymać cRPG-a idealnego, jest interakcja z NPC-ami. 
Jeżeli postać gada ze złodziejami, jest traktowana z podejrzliwością przez kupców. 
Gdy zdobya nowy miecz,  jej  przyjaciele komentują to, a kupiec na ulicy oferuje 
wymianę  na kilogram drogocennej  przyprawy.  Po heroicznym czynie  nie byłoby 
możliwości pracy ze szpiegami.  Jednak najpierw można by było kogoś okraść, a 
potem wykonać heroiczny czyn – o ile nikt by się nie dowiedział. Do tego najlepsze 
przedmioty są charakterystyczne – rozpoznają je właściciele – trudno je sprzedać, a 
paradując z takim postać naraża się na sąd. – 686.

Zawsze uważałem, że najlepsze cRPG to stare dobre przygodówki. A dokładniej – 
to one kładły mocny nacisk na akcenty RPG, które mnie bardziej interesowały od 
tych eksploatowanych przez Baldura i jego klony. – Noth.



Nie spotkałam się jeszcze z sesją RPG, na której umiejętności postaci 
zależały by od moich. Na szczęście, bo gdyby tak było, zapewne już 
bym się w tego typu gry nie bawiła, będąc ograniczona do postaci, 
które są w „moim zasięgu” umiejętności. – Ćma.

#8 – Zastosowanie #2 
Opowieść o złodzieju, którego nikt nigdy nie chciał zobaczyć

Druga próba zastosowania  pewnych sugestii  będzie  krótsza,  mająca  stanowić 
uzupełnienie  pierwszej  wizji.  Punktem wyjścia  będzie  przeczytana  lata  temu 
wypowiedź BAZYL-a w Tawernie RPG. 

Nie umiem znaleźć artykułu, w którym taka myśl się pojawiła (wygooglałem 
jedynie wypowiedź na forum zawierającą sam wniosek), który jasno głosił, że 
dla  autora  najlepszą  grą  cRPG  (w  jego  definicji  –  RPG)  jest  seria  Thief, 
określana fachowo jako FPP i skradanka. Idea dziwaczna, ale broni się bardzo 
łatwo  –  jeżeli  przyjmiemy,  że  podstawowym  założeniem  cRPG-a  jest 
wczuwanie się w kierowaną postać,  to Thief broni się tu bardzo dobrze. Nie 
będę ukrywał, że części I i II zawsze porzucałem w momencie, gdy pojawiała 
się walka ze złem i moce nadprzyrodzone (chciałem grę o złodzieju, cholipa!), a 
Deadly Shadows nie jest w mojej ocenie świetną grą, niemniej taka prawda – 
sterowanie  cichym  złodziejem,  ukrywanie  się  w  cieniu,  rygorystyczne 
wymagania misji (na wyższych poziomach trudności nie wolno nikogo zabić – 
gra  staje  się  wyjątkowo  trudna),  wykorzystywanie  różnego  rodzaju  strzał  w 
celach  taktycznych,  konieczność  chowania  ogłuszonych  przeciwników;  te 
elementy pozwalały mi wyobrażać sobie, że jestem złodziejem.

Deadly  Shadows  miał  masę  wad  (fabuła!,  nieśmiertelność  podczas  walki  z 
pozycji  kucającej,  nieskończony  pod  względem  pojemności  łupów  płaszcz 
bohatera), jednak je pomińmy. Wyciągnijmy samą esencję serii.

Gramy złodziejem. Sterujemy złodziejem. Wczuwamy się w złodzieja.

Ratowanie  świata  w  Thiefach  ma  nas  zachęcić  do  tej  roli  (OK,  jestem 
złodziejem, ale to dlatego, bo potrzebuję kasy do uratowania nas wszystkich, nie 
jestem AŻ TAK zły, prawda?) i nie musimy z takiej kompozycji rezygnować. 
Spróbujmy jednak połączyć Thiefa z – dajmy na to – ogromnym miastem, po 
którym  można  chodzić  z  dużą  swobodą  (niczym  w  Gothicu  –  uwielbiałem 
bieganie po dachach), ale z równie dopracowaną grafiką i efektami fizyki co – 
dajmy na to – w Oblivionie.

Wyciągnijmy  z 
Thiefa  jeszcze 
fakt,  że  nie 
uwzględniamy 
XP.  Zamiast 

tego  zachowujemy  konieczność  zdobywania  lepszego  ekwipunku  (to  nas 
motywuje  do  wykorzystywania  naszych  umiejętności)  i  poprawianie 
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umiejętności gracza (nie postaci!). Postać nasza nie walczy jak w BioWare, nie 
rzuca kostkami – to nasze umiejętności manualne i strategiczne decydują, gdzie 
uda nam się zajść i z jakimi stratami.

Ratunek  dla  świata  możemy  zastąpić  czymś  ciekawszym,  mniej 
przejaskrawionym –  słuszna  zemsta  (zdobywamy  pieniądze,  by  wykupić  w-
cholerę-dobry-miecz  +5,  by  móc  ruszyć  na  pałac  kolesia,  który  zabił  naszą 
żonę), podczas której pojawia się coraz więcej wątpliwości moralnych. Da się z 
tego zrobić całkiem ładną, dydaktyczną opowiastkę.  Niby wiemy, że chcemy 
zrobić coś dobrego, lecz z czasem coraz mocniej dostrzegamy negatywne efekty 
naszych działań.

Można by więc wprowadzić wątek Robina, co chudł – dajemy wielkie miasto, w 
którym mieszkają zarówno biedni, jak i bogaci. Cała masa budowli. Biednych 
okrada się łatwo, ale czujemy się z tym średnio. Bogaci mają sporą obstawę i 
masę  pułapek,  ale  za  to  możemy  (nie  musimy)  część  złota  oddać  ubogim. 
Można  by  wtedy  sygnalizować,  że  w kluczowym momencie  fabuły  musimy 
uciekać  przed  kimś-tam  przez  slumsy  lub  dzielnicę  proletariacką.  Jeżeli 
wspieraliśmy ubogich, pomagają nam (pozwalają przebiegać przez mieszkania i 
uciekać przez ich okna, gdy nas widzą; starają się odciągnąć od nas strażników). 
Jeżeli nie wspieraliśmy, ale nie krzywdziliśmy, wspierają strażników dopiero, 
gdy czują się zagrożeni (włamaliśmy się do czyjegoś domu, minęliśmy kogoś 
podejrzanie blisko). Jeżeli  ich okradaliśmy, cała masa biednych wychodzi na 
ulice i zaczyna nas szukać.

Z Thiefa zerżnęlibyśmy takie motywy jak miecz, pałka, rękawice do wspinaczki 
po  ścianach  czy  łuk  (strzały  mchowe  i  strzały  wodne,  hyhy),  ale 
wprowadzilibyśmy trochę więcej konsekwencji. Im więcej wystrzeliliśmy strzał, 
tym  więcej  wskazówek,  że  działa  tu  osoba  o  tej  samej  taktyce.  Im  więcej 
zabiliśmy ludzi,  tym bardziej poluje na nas straż (a strażnicy nie muszą być 
takimi matołkami jak w pierwowzorze – skoro my możemy mieć rękawice do 
wspinaczki do ścianach, to czemu oni nie?) i tym bardziej boi się nas otoczenie. 
Sklepikarze żyją w coraz większym stresie i straż zaczyna ich nagabywać – czy 
będziemy ich ratować, czy pozwolimy zamknąć? Limit noszonych przedmiotów 
wydaje mi się w tym wypadku oczywisty.

Przede wszystkim świat byłby bardzo otwarty. Jedno wielkie „róbta co chceta”. 
W  ramach  prologu  poszukujemy,  począwszy  od  dialogu  z  zaprzyjaźnionym 
karczmarzem,  jakiegoś  pasera  (pierwszy  sklepikarz).  Questy  znajdujemy  w 
karczmach,  gospodach,  na  słupach  z  ogłoszeniami,  ale  równie  dobrze  nie 
musimy ich wykonywać, tylko chodzić z domu do domu i próbować je okradać. 
Największym  wyzwaniem  byłoby  maksymalne  zróżnicowanie  włamań 
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(zarówno  ich  stopnia  trudności,  jak  i  możliwych  rozwiązań).  Walka  z 
syndromem Wojny Klonów jest tu priorytetem.

W tym wypadku niezbędny wydaje mi się dubbing, gdyż bohater starałby się nie 
rzucać w oczy i raczej unikałby kontaktu z ludźmi, jednak wszelkie reakcje na 
jego działania i duża część questów wynikałaby z usłyszenia tego, co ludzie w 
okolicy mówią. Miasto żyjące nocą jest kluczowe.

Fantastyczne istoty,  magia?  Czemu nie,  ale  pod warunkiem,  że  jako aspekty 
dodatkowe. Niech nikt nie zostanie oszukany tak jak ja, gdy zamiast napadać na 
pałace, zacznie walczyć z zombiakami w kopalniach.

Dużą  zaletą  takiej  koncepcji  (mury  miasta  granicą  świata)  jest  możliwość 
dopięcia  się  pod już powstały  świat.  Równie dobrze możemy się  pojawić w 
Amnie, Middenheim czy Sigil. Istnieje cała masa miast znanych z settingów do 
gier  fabularnych,  które  można  by  wykorzystać  i  zaoszczędzić  trochę  na 
wydatkach  związanych  z  kreowaniem  nowego  świata  (i  zyskać  sponsora, 
którego się sensownie zareklamuje).

Nie  jest  wcale  trudne  wydobyć  całą  masę  dobrych  rozwiązań  z  głównego 
pomysłu na Thiefa.

Chciałbym coś zasugerować, podpowiedzieć. Owszem, bohater nie chciałby się rzucać 
w oczy, jednak znalazłoby się sporo osób, które pragnęłłby go spotkać. O Straży 
miejskiej pisałeś, jednak pozostaje jeszcze półświatek. Wszak to czyjeś terytorium i 
może mu się nie podobać, że ktoś kradnie bez jego wiedzy i zgody. Taki ktoś 
oczekiwałby zapewne procentu, a dodatkowo (lub zamiast) wykonania pewnych zadań.

Ponadto, miasto zapewne nie znajduje się we „władaniu” jednej osoby czy organizacji, a 
przynajmniej dwóch. Strony te prawdopodobnie nie przepadają za sobą i jeśli nie walczą 
ze sobą, to zawieszenie broni i podział terenów jest bardzo niestabilny. 

Bohater z pewnością zostałby wmieszany w te relacje. Pomoc jednym (przymuszona 
czy też nie), wpływałaby na poziom sympatii ze strony drugich.

Całość zaś wpływałaby na szanse tudzież trudność realizacji własnego celu.

– Rapo.
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Jeśli cRPG ma być jedynie szlachtowaniem hord 
przeciwników i tłuczenie leveli, to ja pozostanę przy 
Diablo2. Trzeba rozróżnić dwa gatunki gier – RPG, gdzie 
kwintesencją jest świat i bohater w świecie, interakcje ze 
społeczeństwem. W takich produktach walka jest po 
prostu dodatkiem. Drugim gatunkiem jest hack'n'slash 
pokroju Diablo, Sacred itp. Niestety, większość tych gier 
zaliczanych jest do RPG. Fajnie jest masakrować 
przeciwników w sposób masowy, ale czy to jest 
kwintesencja gry typu role–play?  – Specu.

 #9 – cRPG?

Będę się streszczał, bowiem to, co teraz napiszę, powinno się właściwie znaleźć 
na początku serii.

Pogadałem  niedawno  ze  znajomym,  który  czytał  większość  wpisów  serii  i 
mimochodem opisał,  że 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  przełożona  na 
komputer.  Gra,  która ma jeden,  konkretny cel  – dać możliwość przeżywania 
losów głównego bohatera. Poznawania go. Rekonstruowania jego historii.

Torment  skupia  się  na  pewnej  historii  i  interpretacji  tej  historii.  Ma  mało 
taktyczny  (wcale  nietaktyczny?)  system  walki,  ale  mimo  jego  różnych  wad 
nigdy nie zwracam na nie uwagi. Gram w Tormenta dla dialogów.

Gdybym  szedł  tropem 
zasygnalizowanym przez 
znajomego,  cRPG 
definiowałbym  jako 
„nawiązanie  do 
schematów  utrwalonych 
(choć  nie 
zainicjowanych)  przez 
Baldur's  Gate’a”.  Takim 
schematem  jest  na 

przykład  łażenie  po  dungeonie  i  natykanie  się  na  wrogów  w  każdym 
pomieszczeniu. Albo nierozerwalne powiązanie XP z zabijaniem przeciwników.

cRPG jakby w naturalny sposób miało  być komputerową /  konsolową próbą 
odzwierciedlenia  gier  fabularnych.  Role–play'ów.  Gier  skupiających  się  na 
odgrywaniu roli.

Założenie to po pierwsze nie jest realizowane, po drugie – nie zapowiada się, by 
do tego zmierzało. cRPG-i nie mają już wiele wspólnego z RPG-ami. Utworzyły 
własny,  niezależny  schemat  i  jego  się  trzymają.  Niemalże  desperacko.  Nie 
potrafię  już  w  świadomości  łączyć  tych,  bardzo  odległych  od  siebie,  stref 
ludycznych.  Niby  niewiele  powstaje  obecnie  cRPG-ów,  które  by  odtwarzały 
świat  D&D,  a  jakoś  większość  XP  cały  czas  dostaje  się  za  masakry.  A  w 
większości  RPG-ów  nie  dostaje  się  za  to  XP  wcale.  Potrzebni  są  nam 
wizjonerzy, którzy uznają, że opłaca się na tym rynku eksperymentować. Nikt 
jednak  gier  nie  robi  tak,  by  na  tym stracić.  Istnieje  rynek,  któremu  obecne 
cRPG-i  odpowiadają  i  odpowiada  się  na  potrzeby  tego  właśnie  rynku. 
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Tworzenie nowego jest  niebezpieczne.  cRPG-i nie są  gorsze od RPG-ów, są 
czymś zupełnie innym i coś zupełnie innego oferującym.

Co  mnie  wkurza  w  cRPG-ach?  Powiązane  z  ich  skrótem  oszustwo.  Próba 
zasugerowania, że odzwierciedlają gry fabularne na monitorze. To nieprawda.

Na forum programistów gier przeprowadziłem sondę, której celem było zebranie 
odpowiedzi na następujące pytania (wszystkie dotyczą cRPG):
1. Najlepsza fabuła.
2. Najciekawszy świat gry (chodzi o tło, nie o questy).
3. Gra, przy której najbardziej „wczułeś się w rolę”.
4. Najlepszy system rozwoju postaci.
5. Gra, która nie załapała się do żadnej z powyższych kategorii, ale o której chciałbyś 
wspomnieć.
6. Gra, którą uważasz za najlepszego cRPG-a wszechczasów.
Opcjonalnie: Najlepsza mechanika świata.
Wyniki tej sondy wraz z kilkoma krótkimi komentarzami znajdziesz tutaj. – dzemeuksis.
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