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Helot!
Przed wami roztwiera sie niczym brama pierwszy numer Miotka (a przynajmniej otwieratby sie, gdyby
tylko byt drukowany). Jak widzicie, w koncu wyszedt, kiladac kres wszystkim okropnym spekulacjom,

"ze niby nie bedzie i costam". Pokonalismy dzielnie wszystkie problemy.

Objeto$¢ wydania nie jest moze porazajgco spora, ale teksty trzymajg poziom. Mamy np. tylko dwie
zapowiedzi, ale jak na pierwszy numer jestesmy naprawde zadowoleni.

W dzisiejszym numerze znajdziecie np. kilka ekskluzywnych materiatow. Jakich? Zobaczcie sami, bo
nam konczg sie juz pomysty, co pisa¢ w tym wstepie. ;)

Ekipa Mtotka

P.S. Zadna tam, kurde, "ekipa Mtotka"! Ja to pisatem w pocie czofa (i pach)! - Dawidsu
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04 Zapowiedzi

SoulJah

Redaktor: Witam serdecznie, tu wasz ulubiony prezenter. Dzisiaj nadajemy prosto z
Kingstone w Jamajce! Zastanawiacie sie zapewne, co tutaj robie? Otéz podobno
mozna spotkac tutaj SoulJah, ktéry zwalcza Babilon... O tam! Szybko! Witaj SoulJah.

SoulJah: Bless ya bracie

R: Nawzajem, bracie. Wiesz co tu
si¢ dzieje? Dookota widze bez-
mozgie zombie 1 zakapturzone pos-
tacie. Co tu sie stato?

SJ: Babilon rzuca cien na matke zie-
mig¢ jak jeszcze nigdy wczesniej. Te
zombie to wilasnie ludzie przejeci
przez Babilon...

R: No dobrze, ale co ty tutaj robisz,
rasta?

SJ: Wracatem z ukochanej ojczyz-
ny bracie, upajajac si¢ sensimila.,
gdy dowiedziatem, Zze na Jamajce
zle si¢ dzieje. Mogtem zrobi¢ tylko
jedna rzecz —uratowac ludzi i spali¢
Babilon!

R: Oczywiscie, ale jak zamierzasz
to zrobi¢? Chyba nie ma takiej sily
na tym $wiecie?

SJ: Btadzisz bracie. Z pomoca Jah
mozna zrobi¢ wszystko. To witasnie

dzigki niemu mogg rozmawiaé ze
zwierz¢tami 1 uzywa¢ mocy sensi,
ktore z powodzeniem niszcza
wojska zla.

R: Ah tak, rzeczywiscie. Widziatem
jak walczytes. Chyba rozwinates$
Zasob ciosOw?

SJ: Tak, od ostatniego czasu umiem
jeszcze wigcej. Z reszta co pewien
czas mam okazj¢ zamienic¢ swoje
doswiadczenie na nowe przydatne
umiejgtnosci...

R: Na chwilke zapomnijmy o zh
wiszacym  nad  ludzkoscia 1
porozmawiajmy o... Jamajce. Jak
Ci si¢ tu podoba po powrocie z
Afryki?

SJ: Jamajka jak zwykle jest pigkna.
Ta woda, roslinnos¢... Zastrzezenie
mam jedynie do wygladu niekto-
rych postaci, ale to moze tylko ja
wypalitem za duzo ganji...

T

R: Nie wiem czy pamigtasz nasze
ostatnie spotkanie, rasta, ale moze
powiesz naszym widzom co si¢
zmienito od tego czasu?

SJ:  Babilon pozyskal nowych
wyznawcow, jest ich teraz tak duzo,
7ze czasami musze si¢ poddaé. Ale
nie martwcie si¢, gdy wracaja mi
sity zndéw probujg, az do skutku.
Niestety nawet policjanci poddali
si¢ zlu i sa teraz bardzo silnymi
przeciwnikami Jah. Zaszly takze
inne zmiany: zatozylem specjalny
dziennik bym wiedzial jakie jest
moje aktualne zadanie, a takze, tak
jak wspominatem, rozwinalem mo-
je umiejetnosci bojowe i nauczylem
si¢ nowych mocy sensi.

R:  Nie zapominajmy o wspa-
niatych jamajskich rytmach ktore
mozna ustysze¢ na ten wyspie.
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SJ: Dobrze, ze o tym wspomniales,
bracie. To naprawde buduje klimat.

R: Niestety musimy konczy¢
audycje. Mam nadzieje, ze si¢ jesz-
cze spotkamy, SoulJah.

SJ: Bless na droge bracie 1 pamigtaj
by nie da¢ si¢ omami¢ Babilonowi!

Anaconda

SoulJah w suchych faktach

SoulJah opowiada historig rastamana, ktory przybywszy na Jamajke zastaj¢ tam zto.

Oczywiscie zaczyna je zwalczaé, wykorzystujac do tego swoje umiejetnosci. Kombinacje ciosow wykonuje sig
za pomoca réznych kombinacji przyciskow Z, X i strzatek. Na swojej drodze SoulJah spotka m.in. zombie,
cztonkéw Ku Klux Klanu i policjantow. Oczywiscie nie zabraknie réwniez pomocnych NPC'éw (wspomnieé
nalezy o... kozie!) i dodatkowych zadan.

Lucky Day

Propaganja ma bardzo duzo

e |
samozaparcia, albo nudzi mu si¢ w S ENE s F—J P L’sY sC
domu, bo nie przestaje na jednym - %5t
(badZz co badz duzym) projekcie i SE ECTA % E:, E_L' C_HO(J:‘
oprocz Soullah tworzy jeszcze SCEX

jedna ciekawie zapowiadajaca sie
giercg. A imig jej Lucky Day.

Jak to u Pana Propera, ma by¢ OR
"brutalnie i1 hardcorowo", jednak

tym razem nie do konca.

Dostajemy  bowiem  mozliwos¢

ukonczenia gry w  zupelnie

"grzeczny" sposob. A to wszystko

dlatego, ze Propaganja stawia na

totalna nieliniowos¢ fabuty,

mnogos$¢ watkow, a co za tym idzie

"ok. 30-40 r6znych zakonczen".

Pozostaje nam oczekiwaé¢ na
szybka premierg SoulJah, bo wiaze
si¢ z tym wznowienie prac na
Lucky Dayem, ktory wyglada na
wyjatkowo oryginalng produkcjg.
Trzymamy kciuki, panowie i panie!

Patrystaw
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Beaver Builder

Ostatnio w moje tapska wpadla wersja beta najnowszej produkcji ze stajni Beaver
Interactive (to ci od Bomber Duala). Powszechnie wiadomo, ze ten team stynie z
ciekawych pomystéw i nieprzecietnego humoru, wiec czym predzej odpalitem
Beaver Buildera. To, co zobaczytem, sprawito, ze chlopaki z Bl jeszcze bardziej
zyskali w moich oczach. Ale do rzeczy...

BB jest gra logiczna. Jej gtownym
bohaterem jest... bobr (a jakze by
inaczej!). Ale to nie byle jaki
zwierzak, lecz Bob... przepraszam,
Bébr Budowniczy! Z pewnych (na
razie  niewiadomych)  przyczyn
fachowo zajmuje si¢ on przesu-
waniem drewnianych skrzynek. 1
wlasnie na tym polega zadanie
gracza - tak poprzesuwac skrzynki,
aby doprowadzi¢ bohatera do drzwi.
Oczywiscie  jest tez  pewne
utrudnienie: bober nie moze spas¢ z
wysokosci  wigkszej niz  dwie
skrzynki - inaczej sympatyczny
zwierzak ulegnie destrukcji. Przesz-
kadzaja nam tez kolce.

W tym momencie dochodzimy do
kwestii grafiki. Animacja bobera (i
jego spotkania z ziemia) jest
niezwykle urocza. Przyznam, ze 1/4
czasu gry spedzilem na przygla-
daniu si¢, jak hetlm bobra zostaje
chwile w gobrze, zanim zacznie
spada¢ wraz ze swoim wilascicie-
lem. Oczywi$cie na gtéwnym boha-
terze si¢ nie konczy. Cale otoczenie
wykonane jest bardzo starannie, a
tla sa mile dla oka.

Podczas grania towarzyszy nam je-
den klimatyczny MID. Tworcy za-

EEEENE N

Nie szukaj dziesigciu roznic. To tylko jeden z "ficzerow" gry - znikajace skrzynki.

I

znaczaja jednak, ze na ten element
gry nie potozyli do tej pory
praktycznie zadnego nacisku.

Pamieta¢ nalezy, ze zadna gra,
nawet je$li mialaby przepickna

grafikg, nie przyciagnie na dhugo
gracza, jeSli nie bedzie grywalna.

| |
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Na szczescie i pod tym wzgledem
autorzy odwalili kawal dobrej
roboty! Poziomy sa bardzo dobrze
zaprojektowane i gra si¢ naprawde
przyjemnie. Oprocz tego, gra
posiada wbudowany edytor, dzigki
ktéremu mozna samemu stworzy¢
wlasna planszg, co jest z

pewnoscia cieckawym  urozma-
iceniem.
Ogolnie  rzecz  biorac, BB

zapowiada si¢ §wietnie. Z pewnos-
cia jest to gra, na ktora warto
czekad. Ja juz to robig.

Maximal

PG
Pree
(R
erprdrd
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Almora Online

Kiedy Borek zabral sie za tworzenie MMORPGa w Game Makerze niektorzy
powatpiewali w ten projekt. Jedni otwarcie, drudzy skrycie. Teraz mozna otwarcie
powiedziec¢: ich obawy byly nieuzasadnione! Mimo, ze mamy do czynienia dopiero z
wczesha wersja gry, widaé jaki potencjat drzemie w Almorze.

Powiem szczerze, ze czekalem na
dzieto Borka ze zniecierpliwieniem.
Kolejne terminy wydania gry gasity
nieco moj zapal, ale gdy 25 lutego
Almora ujrzala wreszcie $wiatlo
dzienne  niemalze  oniemiatem.
Poczatkowo bugéw bylo co nie
miara. Gra wlaczala si¢ powoli,
czesto zawieszala, a niejednokrotnie
po prostu nagle wyskakiwata do
Windowsa. Gralo si¢ uciazliwie.
Niektorzy  wrgcz  poddali  sig
mowiac, ze poczekaja na wersje
odbugowana.

Bylo w Almorze jednak co$, co
przyciagalo jak magnes. By¢ moze
to wyjatkowo dopracowana grafika,
ktéra  naprawdg  cieszy  oko
detalami, wyprzedza o cate lata
swietlne inne produkcje GMowe 1
pokazuje, ze gry 2D nadal maja
racj¢ bytu. By¢ moze to
niesamowicie klimatyczna muzyka
Roba Westwooda, ktora nie odstaje
wcale od tej skomponowanej do
produkcji komercyjnych. By¢ moze
to wolnos¢ rozgrywki 1 otwarty
swiat. By¢ moze egoistycznie
patriotyczna duma mowiaca ,,t¢ gre
stworzyt Polak”. A najprawdo-
podobniej to po prostu wszystkie

podane wyzej powody razem wzigte.

Gra mimo wczesnej wersji byla
naprawd¢ rozbudowana. Zauwa-
zalna byta mnogos$¢ i réznorodnosé
potwordow, nie brakowato itemow —
generalnie bylo co robi¢. Sam,
mimo do$¢ stomianego zapatu do
MMORPG6w, poswiecatem Almo-
rze niemal kazda wolna chwile.
Borek zrezygnowal ze sztywnego
podzialu na klasy, co wedlug mnie

jest  posunigciem dobrym. Ja
osobiscie  skupialem  si¢  na
pakernos$ci wlasnej postaci, ale nic
nie stoi na przeszkodzie by
wyklika¢ maga lub nawet potaczy¢
sit¢ z magia 1 stworzy¢ paladyna,
czy jak kto woli kaptana. Podczas
kazdego awansu na nastepny level
rozdzielamy punkty cech i nawet
jesli stworzyliSmy juz czarodzieja,
to nie ma zadnego problemu, aby
zacza¢ inwestowaé w site postaci i
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pozwoli¢ jej takze na umiejgtne
machanie bronig biala.

Mimo mojej fascynacji Almora nie
dato si¢ niezauwazy¢, ze gra mimo
wsystko ciagle kulata. Przeszka-
dzaly wymienione wcze$niej bugi i
co$ jeszcze, a mianowicie niezrow-
nowazone systemy rozgrywki, ceny
itd. Trzeba jednak przysias¢ przed
monitorem, oprze¢ podbrédek na
pigsci i w pozie zamysSlonego filo-
zofa zastanowi¢ si¢ nad sprawa. To
przeciez pierwsza wersja  gry!
Wersja testowa! W jaki sposob

Borek miat zrownowazy¢ gre? Ano
po prostu nie dato rady. Do tego
potrzebni

bylismy my - cala

spotecznos¢ GMowa. Nie tylko z
Polski, bo trzeba z rado$cia wspom-
nie¢, ze w ,,Almorke” ciupaé za-
czeta z radoScia na ustach braé z
catego $wiata.

Lista bledéw 1 niedociagnie¢ rosta.
Lecz Borek nie siedziat z roz-
dziawiona paszcza wpatrujac si¢ w
posty sfrustrowanych graczy, lecz
od razu wzial si¢ do roboty.
Powstata kolejna wersja klienta,
naprawiano btedy serwera. Zaczglo
si¢ gra¢ naprawdg, naprawdg

przyjemnie. By¢ moze kto$§ napluje
mi za to w avatar, ale stwierdzam,
ze Tibia powinna Almorze liza¢
buty (ptytowe, +2 do obrony).

Gdy niektérzy napakowali juz
swoje postacie, a $wiat Almory
zaczal si¢ coraz bardziej zaludniaé
zapadta decyzja — ustawiamy ser-
wer na offline i to na dluzszy czas.
Borek zaczat pracowac¢ nad kolejna,
znacznie bardziej usprawniona i
rozbudowana wersja gry. Aby bylo
sprawiedliwie skasowane zostaty
utworzone do tej pory postacie.
Wielu si¢ pewnie poptakato, a ci
stuchajacy =~ Evanesence  pocigli
zyletka, ale wigkszo$¢ zrozumiata:
jesli chcemy gry jeszcze lepszej,
musimy czekaé. 1 czekamy do tej
pory. Borek co jaki§ czas zarzuca
screenami, ostatnio pokazat ogrom-
niasty zrzut z catego miasteczka —
nowego terenu w grze. Widac wigce,
ze co$ si¢ dzieje 1 ,,juz za chwi-
leczke, juz za momencik” bgdziemy
mogli znowu koksowaé¢ swoje
postacie, siec bugi i wyprawiaé si¢
grupami na fire spidery. Czego wam
i sobie zyczg. Amen.

Patrystaw
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Wywiad z tworca

¥ Borek

o tworca Almory
Online 1 wielu
innych,
godnych
polecenia gier

Wiemy, ze pracujesz nad up-
datem Almory. Czego mozemy
oczekiwa¢ po nowej wersji?

Szczerze moOwiac zmian  jest
naprawde sporo, postaram si¢
jednak wymieni¢ te najwigksze,
ktore sa najbardziej oczekiwane:
w nowej wersji Almory przede
wszystkim sa cztery razy wigksze
lokacje bogate w nowe tereny, sa
to miedzy innymi gigbokie lasy
zasiedlone trudnymi stworami,
obszerniejsze jaskinie, szerokie
pustynie oraz bagna. Dodatkowo
mozemy chodzi¢ po sze$¢ razy
wigkszych lochach, w lasach
natomiast mozna znalez¢
specjalne wejscie do Swiatyni, nie
moge na jej temat rozwinaé
wypowiedzi, poniewaz zepsulbym
caly smak, ktory poczuje gracz
odwiedzajac  jej wnetrze )
Natomiast w kazdej nie krytej
dachem lokacji wystepuja rozne
zjawiska pogodowe, na przyktad
w  glebokich lasach  mozna
zauwazyC¢ deszcz, ktory buduje
cickawa 1 tajemnicza atmosferg.
Dodatkowo miasto w ktérym
rozpoczynamy gre jest wigksze i
zamieszkale w NPC, czyli ludzi
miejscowych sterowanych przez
komputer, niestety nie daja jeszcze
zadan do wykonywania, poniewaz
to wymaga sporego czasu, a nie
jest to na razie najwazniejsza
sprawa w Almorze. W zamian
mozemy ustysze¢ jak mieszkancy
miasta  rozmawiaja  pomigdzy

soba. Miasto rdwniez wzbogacone
jest o specjalna areng PVP, gdzie
gracze moga swobodnie walczy¢
migdzy soba, swobodnie oznacza
bez jakichkolwiek konsekwencji
w postaci utraty do$wiadczenia
lub przedmiotu z ekwipunku.
Oczywiscie w nowej wersji
zobaczymy takze o wiele wigcej
przedmiotoéw i czarow, dodatkowo
kazdy przedmiot moze posiadac
specjalne wlasciwosci. Standar-
dowo wystepuja w  czterech
wersjach: normalna, +1, +2, +3, co
oznacza, ze wszystkie maja swoje
dodatkowe wlasciwosci, a to daje
nam naprawd¢ duze pole manewru
podczas  handlu z  innymi
graczami. Poniewaz doszly nowe
szersze tereny teraz mozna wal-
czy¢ z  wieloma  nowymi
gatunkami potwordw, a nie ktore z
nich posiadaja zdolno$ci magicz-
ne, tak wigc teraz sa zdolni do
rzucania czarami w nasza postac.
Sa miejsca gdzie potwory sa tak
potezne, ze prawie nie mozliwe
jest pokonaé¢ ich w pojedynke, co
w rezultacie konczy si¢ kooperacja
z innymi graczami i daje nam
nowe wyzwania 1 dodatkowa
ciekawo$¢ gry. To by bylo na tyle
z tych najgrubszych 1 najcie-
kawszych rzeczy, resztg¢ zmian
bedzie mozna zobaczy¢ podczas
startu nowej wersji.
Co sprawia Ci obecnie
najwieksze trudnosci?
Najwigkszym  problemem  jest
mata ilo§¢ czasu jaki moge
poswigci¢ dla Almory. Najbardziej
pracochtonna rzecza jest sama
grafika, a po tym zaraz dochodzi
logika rozmieszczenia pomiesz-
czen oraz calego ukladu mapy po

ktorej gracze moga chodzi¢. Jezeli
chodzi o trudnosci, to wymie-
nitbym tu tylko trudno$¢ w
ogarnigciu catego kodu, pomimo
iz wszystko jest pouktadane, to i
tak jak dla jednej osoby jest tego
troch¢ za duzo ;) Oczywiscie
dochodzi do tego testowanie gry,
poniewaz ci¢zko jest zapanowac
nad wszystkim 1 wytapa¢ najdrob-
niejszy szczegot, ktory jest powo-
dem btedoéw podczas grania.

Jakie masz nadzieje, oczeki-
wania zwigzane z przyszloscia
Almory?

Jeszcze dwa lata temu moim
marzeniem bylto stworzy¢ pros-
tego MMORPGa na tyle zeby
moglo potaczy¢ si¢ kilka osob i
7zeby wszyscy mogli chodzi¢,
walczy¢ 1 rozmawiaé w wirtu-
alnym $wiecie. Dzi§ jest inaczej,
osiagnatem pierwszy cel, stwo-
rzylem prostego MMORPGa, a
teraz moim celem jest rozwinaé
gr¢ na tyle, zeby bylo o nigj
stycha¢ w wigkszo$ci wirtualnych
stron o grach. Przede wszystkim
mam nadzieje, ze uda mi si¢ naby¢
lepszy serwer, gdzie bedzie mogto
potaczy¢ si¢ wigcej o0sOb bez
jakichkolwiek lagow. Najbardziej
bym si¢ cieszyt z korzySci
materialnych w przysztoéci, acz-
kolwiek Almora nigdy nie byla
tworzona z mysla o komercji. Do
tego potrzebny jest jeszcze dwa
razy wigkszy wktad pracy niz jest
dotychczas. W chwili obecnej
bede zadowolony =z drobnych
dotacji, ktére  pozwola  mi
utrzymac serwer.

pytania zadawat Patrystaw
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Podobaja ci sie sztuczki Davida Copperfielda? Chciatby$s unosi¢ w powietrze piekne

kobiety,

przechodzi¢ przez mury,

uciekaé ze skrzyn spadajacych z duzych

wysokosci? Te triki nic nie znacza, gdyz teraz masz mozliwos¢ kreowania fireballi,
przywotywania straszliwych monstrow i rzucania zakleé¢ uleczajacych, a wszystko to
dzieki MAGI - grze naprawde MAGIcznej!

Mortality...damned mortality...
MAGI jest hybryda RPG i gry
taktyczno-strategicznej (z nacis-
kiem na to drugie). Z intra dowia-
dujemy sig, jaki jest przed nami
postawiony cel. Kierujemy poczy-
naniami maga, ktéry dazy do
osiagnigcia tak upragnionej przez
wielu niesmiertelnosci.  Kazdy
wie, ze by zy¢ jak najdluzej, trze-
ba spozywa¢ odpowiednie ilosci
witamin. Niestety - nasz mag nie
wpadl na tak oryginalny pomyst.
Zamiast tego przyjdzie nam sto-
czy¢ wiele pojedynkow z innymi
czarownikami, by w koncu poko-
na¢ sama Smier¢.

Starcia pozwola nam zwigkszy¢
nasze umiejetnosci poprzez zdoby-
wanie coraz wigkszych ilosci dos-
wiadczenia (stad element RPG).
Po osiagnieciu kolejnego poziomu
mozemy przeznaczy¢ punkt na
rozwo6j jednej z pigciu gldéwnych
cech.

Poczatki
Rozpoczynajac przygode, musimy
okreslic  umiejetnosci  naszego

awatara. Do podstawowych nale-
za: Force, Incarnation, Resistance,
Communion, Intellect. MAGI to

Character creation
§30rw —1+§§%§—0+§ =
Incantation — 114"/ B 43 )
Resistance — 1 4+

Communion —7 4+ ZB=0+
Intellect it BN O

Points left 29 § 8 ¢ E:swéa

= T <2hv

jednak gra o magii, wigc nie
moglo zabraknac¢ cech opisujacych
znajomo$¢ poszczegdlnych dzied-

zin magicznych. Istnieja cztery
szkoty: Destructive (magia stuzaca
do ataku), Protective (magia stu-
zaca do obrony), Summoning
(przywotywanie istot) oraz Cur-
sing (klatwy). Na grupe cech
podstawowych gracz ma do roz-
dzielenia 45 punktow, a na szkotly
magiczne 12. Poza tym trzeba
wybra¢ klasg, do jakiej naleze¢
bedzie nasz czarownik. Mozemy
wyselekcjonowaé¢ jedna sposrod
10 dostepnych. Kazda okreslaja
trzy unikatowe cechy. W zawitosci
rozgrywki, poczawszy od etapu
tworzenia bohatera, konczac na
tajnikach bitwy, wprowadza nas
dobrze wykonany tutorial.

Po przedarciu si¢ przez smutne ta-
belki ze statystykami, czas spoj-

rze¢ na pole bitwy. Pierwsze, co
rzuca si¢ w oczy to dos¢ roz-
budowany interface. Jego zlozo-
nos¢ jest tylko pozorna. Naprawde-
gra za jego pomoca jest bardzo
intuicyjna. Graczowi nie pozostaje
nic innego, jak nacisnaé przycisk
,Begin”...

Magic Misille tu, a Imp tam...

Od tej pory pod komende
grajacego zostaje poddanych kilka
z ponad 50 dostepnych w MAGI
czaréw oraz 30 unikatowych umie-
jetnosci - po trzy dla kazdej z 10-
ciu klas. Oczywiscie, nie poznamy
wszystkich zakle¢ od razu. W
miar¢ rozwoju naszego awatara,
czaréow zdatnych do uzycia bedzie
coraz wigcej. By mie¢ mozliwosé
rzucenia zaklecia, gracz musi
natadowaé energi¢ przypisana do
szkoty magicznej zadanego czaru.
Im jest on (czar) potezniejszy, tym
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fadowanie jest bardziej czaso-
chtonne. Po skonczeniu tego pro-
cesu, mozna juz probowac
kreowac¢ dane zaklecie.

Starcia sa bardzo dynamiczne.
Praktycznie nigdy nie dochodzi do
sytuacji patowych, w ktorych
powtarza si¢ schemat tworzonych
zakle¢. Nieraz zdarza sig, ze po
intensywnej walce jezyk cudem
umyka spod zaci$nigtych zgbow...
Mnogo$¢ czarow, polaczona z
iloscia  klas oraz  szkotami
magicznymi 1 umiejgtnosciami,
pozwala graczowi wypracowac
wlasny, unikatowy zestaw taktyk.
Poziom trudnos$ci, dostosowujacy

si¢ do umiejgtnosci  gracza,
umozliwia komfortowa are
zarowno calkowitemu nowicju-

szowi w dziedzinie gier kompu-
terowych, jak 1 ich zaawan-
sowanym uzytkownikom.

Raz na wozie, raz pod wozem

Efekty graficzne budza mieszane
uczucia. Z jednej strony wigkszo$¢
czarow wyglada naprawdg rewe-
lacyjnie, menu jest bardzo dobrze
wykonane, z drugiej strony...no
c6z, chyba jezeli reszta oprawy
video budzi jakie$§ skrajne emocje,

to raczej z drugiego bieguna zado-
wolenia. Najwigcej do zyczenia
pozostawia ogolny wyglad pola
bitwy. Figurki symbolizujace ma-
gébw nie budza zachwytu, a
wyglad pochodni otaczajacych
pole bitwy moze sta¢ si¢ dla
bardzo wybrednych powodem do
kpin, ale to sa szczegoty. Ogoblnie
mowiac-oprawa graficzna areny,
na ktorej tocza si¢ walki ,,istnieje
po to, by istnie¢” i nie jest ani za
brzydka, ani bardzo tadna. Za to
wyglad interface’'u nie budzi
zadnych zastrzezen. Co wigcej-
moze on si¢ bardzo podobac.

Warto wspomnie¢ o oprawie
audio. Jednym stowem-jest
fenomenalna! Muzyka skompo-

nowana przez Roba Westwooda
robi naprawde piorunujace wra-
zenie, a w potaczeniu z odgtosami
toczacej si¢ bitwy, jest...po prostu
zapada na dlugo w pamigé. Bez
dwoéch  zdan-oprawa dzwickowa
zdecydowanie goruje nad graficz-
na. Jako$¢ dzwieku nie budzi wiek-
szych zastrzezen, ale wiadomo-
zawsze moglo by¢ troche lepie;j.

Gdybym magl czarowad...
Przygode w $wiecie ogarnigtym

ciaglymi bitwami pomigdzy ma-
gami mozesz rozpoczaé, Wwpla-
cajac 19.958. Jest to dos¢ spora
kwota jak na polskie realia. Decyz-
je, co do zakupu tejze gry pomoze
podja¢ z pewnoscia wersja demon-
stracyjna MAGI. Specyfika rozg-
rywki sprawia, ze w tej produkcji
mozna sie zakochaé, ale rownie
dobrze mozna przejs¢ obok niej
obojetnie. To, czy uiscisz oplate za
ta niezwykla gre¢ jest wyborem,
ktory wymaga zagrania w wersj¢
demo.

Adrian "Adster" Wegner
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Aces High Over Verlor Island

Ryk dwuptatowca przetoczyt sie po Verlor Island niczym grom, rozsiewajac przy tym
nieco retrospalin. ,,Asy od siedmiu bolesci, nie maja gdzie toczy¢ tych walek, kurza
wymruczat farmer Franciszek, najstarszy obywatel wyspy ze zdrowa

Wstegp jest pozbawiony najmniej-
szego sensu, to prawda. Lecz nie
tylko on, a takze i gra. Jej fabuta
bowiem przedstawia si¢ jak wyzej
podano (no, moze bez tego
farmera). Kilkadziesiat metrow
nad ziemia szaleja asy przes-
tworzy urzadzajac sobie w ten
sposob rozrywke od dawien daw-
na (tak przynajmniej twierdza his-
torycy).

Red Baran

Twierdza tez oni, iz owi piloci
latali dwuptatowcami. To jak
najbardziej racja - my zasiadamy
za sterami czerwonego, a reszta
niebieskich lub zo6ttych. Postu-
gujac si¢ wczesniej] wspomni-
nymi sterami mozna wykonac
samolotem petle (i tym samym
unikna¢ kolizji z inna maszyna)
lub beczke (ustrzegajac si¢ kul
przeciwnika). Nie mozna niestety
ani obnizy¢ lotu, ani wznie$¢ si¢
ponad chmury. W zastgpstwie
mozna jednak wiaczy¢ turbo lub
zwolni¢. Do wykonania kazdej z
czterech wyzej wymienionych
akrobacji (a takze strzelania)
potrzebne sa punkty (Skill points),
ktérych masz limitowana ilo$¢, ale
odnawiaja si¢ same.

Chleba i igrzysk
Tryboéw gry jest trzy, a sa to
Baloon Burst, Dog Fight 1

Survival. Pierwszy z nich opiera
si¢ na pekaniu balondéw. Brzmi
moze idiotycznie, ale w praniu nie
jest tak zle. Dostajemy bonusowe
punkty za wlatywanie w balony
wykonujac jednoczesnie akrobacje
(trzecia reka rozkladajac pasjansa -
to nietatwe w samolocie jest tak
mato miejsca), oraz za szybkos$¢ i
skuteczno$¢. Za rozniesienie kaz-
dego balonu w strzgpy do
niemitosiernie uptywajacego czasu
dodawane jest kilka sekund.

Tryb drugi to, jak juz wspom-
niatem, Dog Fight. W nim to
stawimy czola niebieskim samo-
lotom (okrutnie rasistowska ta
gra...) starajac si¢ rozbi¢ je w
drobny mak. Je$li stanie si¢ na
odwrot 1 to my rozswietlimy niebo
eksplozja, wystarczy si¢ zrespaw-
nowa¢. Gdy bedziesz miat dosy¢
zabijania (wyrocznia powiada, ze
doktadnie wtedy gdy zestrzelisz 5
wrazych maszyn) ujrzysz High-
scores.

Tryb  Survival to  swoisty
sprawdzian zrgczno$ci. Nie mo-




zesz strzela¢, wigc staraj si¢
omija¢ sity przeciwnika. Im dluzej
tym lepiej (i wyzej w Highscores).

Jest jeszcze tutorial. Niby objasnia
wszystko, ale to do$¢ nudny tryb.
Gdy przeszedtem go raz, nie
miatem jako$ checi wracac. :P

Wieloplatowiec?

Gra posiada tryb multiplayer.
Zeby jednak graé trzeba sie
zarejestrowaé na stronie autora i
wprowadzi¢ dane do gry. Nie dane
niestety byto mi sprawdzi¢ jak gra
si¢ spisuje, bo mimo licznych prob
nie mogtem si¢ polaczy¢ z innymi
graczami. (Patrystaw: ja tez. Co$
jest skopane.)

Power-up na dwunastej
To juz tak pdézno? :P A tak na

powaznie, to mamy  kilka
rodzajow znajdziek: odnawiajace
zdrowie, dajace dwudziesto-

sekundowa niesmiertelnos¢, nie-
konczace si¢ Skill points itp. Z
pewnoscia urozmaica to w jakims$
stopniu gre.

Oprawa

Gra ma bardzo tadna, trojwy-
miarowa grafikg. Samoloty ciesza
oko (jak sie je ma), podobnie jak i
domy, ulice, pola uprawne, morze,
itp. Mamy takze efekty specjalne
towarzyszace wykonywaniu akro-
bacji czy wybuchowe wybuchy.
Chmury tez prezentuja si¢ sympa-
tycznie. Jedyny minus to brak
drzew, ktéry to sprawia wrazenie
jakiej$ pustki.

Przygrywajaca nam melodia nie

13

jest moze skomponowana przez
wybitnego muzyka, ale stucha¢ si¢
jej da bez mdlosci. Dzwigki tez
stoja na dobrym poziomie.

A grywalnos¢? Coz, tu niestety
sprawa nie jest tak jasna. Niby gra
si¢ przyjemnie, ale brakuje czegos,
co przyciagaloby do  gierki
ponownie w kilka dni po ostatnim
czasie z nia spedzonym. Mnie
specjalnie  odpala¢  ponownie
AHOVI si¢ nie chcialo. Na pewno
gra spodobataby mi si¢ bardziej
gdyby dodano do niej tryb
kampanii.

Na koniec...

Czy warto? Uwazam, ze tak - w
koncu gr¢ mozna S$ciagnaé za
darmo, troch¢ popykac i skasowac
(mozna tez zostawi¢, by zajeta
troch¢ miejsca na dysku - co kto
lubi).

Dawidsu
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Ark 22

Dobrych gier RPG nigdy za wiele, wiec ucieszytem sie gdy w moje tapki wpadta ARK
22. Na samym poczatku zdziwit mnie sam rozmiar gry — ponad 22 MB, to dos¢ sporo
jak na aplikacje stworzona w Game Makerze. Kolejnym zaskoczeniem byta
informacja, iz autor tworzyt ta gre okoto 3 lat! Mozna wiec oczekiwaé, ze wszystko
bedzie dopiete na ostatni guzik i w 100% zadowalajace. Niestety tak nie jest.

T

Na samym poczatku ogladamy
dos$¢ tadnie przygotowane menu,
jedynym mankamentem moze by¢
fakt, iz jest ono przedstawione w
256 kolorach. Poniewczasie
stwierdzamy, ze réwniez cala
reszta grafiki, ktéra w calo$ci
zostala stworzona przez autora,

jest  przyszykowana w256

barwach, co nieco denerwuje. Duzym plusem jest natomiast
muzyka (zajmujaca de facto 75%

Po rozpoczgciu gry widzimy z wagi gry) oraz interakcja z

tadnie przygotowane intro, z otoczeniem. Mozemy na przyktad

ktorego niestety niczego przydat-
nego si¢ nie dowiemy. Nasz
bohater budzi sie na statku w
kosmosie 1 jest inzynierem, a wigc
zajmuje si¢ naprawa roznych
elektronicznych przedmiotéw znaj-
dujacych sig na statku.

Poruszanie postacia jest prak- tyle wytrzymaty. Podsumowujac:

tycznie takie same jak w gra bedzie ciekawa propozycija dla snd fun

typowych grach jRPG. Niestety, zatwardzialych fanow  gatunku,

po 5 minutach bgdziemy mieli go reszta nie znajdzie tu nic

dos¢. Bohater chodzi zbyt szybko, ciekawego.

a zle dobrane kolizje irytuja na

potege. Black
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Kolejnym minusem jest to, ze
akcja rozwija si¢ zbyt wolno. Jesli
nie jeste§ fanem zeldowatych
RPGow to zasniesz przed kompu-
terem z powodu nudnych dia-
logow 1 zadan w stylu “przenies$
co$ z punktu A do B, zahaczajac
po drodze o C”.

kupi¢ sobie puszke z Cola (za
ktora musimy naturalnie zaptacic),
czy zaparzy¢ sobie kawe.

Wedlug zapewnien tworcy Ark
powinien nam dostarczy¢ nam
rozrywki na 6 do 10 godzin.
Osobiscie watpie by kto$ byl na
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Gregg the Eg9

15

Zycie zwierzat od najwczesniejszych lat zycia jest wystawiane na powazna prébe.
Najgorzej maja jednak te, ktére zywot zaczynaja od rozerwania swej skorupki juz
poza tonem matki. Popatrzcie na takie z6lwie —nie dos¢ ze sa zywcem (cho¢ jeszcze
w jajku) przez matke zakopywane, to po wyjsciu na powierzchnie robia za deser dla

ortéw i innego ptactwa.

Nieczgsto takze zastanawiamy sig
nad losem nienarodzonego
kurczaczka, ktory zginal tylko po
to aby zaspokoi¢ czg§¢ zapo-
trzebowania na zywnos$¢ przecigt-
nego czlowieka w postaci jajecz-
nicy. Gregg'a od biedy do tej
kategorii zaliczy¢ tez mozna — ot,
spadto jajko do mrocznych podzie-
mi pelnych putapek 1 bestii, a ze
Gregg spadl z do$¢ duzej wyso-
kosci musial  przedwczesnie
zaliczy¢ narodziny. Szybko okazu-
je sig, ze musi takze odby¢ przys-
pieszony kurs dorastania 1 rozwo-
ju, aby naby¢ umiejetnosci po-
trzebne do wydostania si¢ z
otchtani.

L] e
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Gra zajmuje ok. 1,4 mb, z czego
oczywiscie 1 MB zabiera silnik
wykonawczy Game Makera —
gierka wigc nie zapowiada si¢ na
spora. Po krotkiej chwili ukazuje
si¢ menu w rozdzielczosci...
160x160 pikseli. Standardem w
Windowsowych  pulpitach  jest
1024x786, wiec okno gry wydaje
si¢ $miesznie mate 1 gra si¢ co
najmniej dziwnie. Owszem, autor
dal nam watpliwa przyjemnosé

rozciagnigcia gry na caty ekran. O
ile jednak gdyby bytyby to zwykte
rozciagnigte pikselki jeszcze by do
minimalistycznego stylu  gry
pasowaly, jednak gra zaoferowata
nam rozmywanie tychze obiektow,
ktory w tym wypadku psuje caty
efekt. Po prostu wyglada to
cienko, a ze w niektérych przypad-
kach bedzie to jedyny sposdb na
sensowna grg, wplywa to nega-
tywnie na oceng koncowa gry.

Po odpaleniu gry wlasciwej

sytuacja si¢ nie zmienia — taka
sama mata rozdzielczo$¢ 1 takiz
obrzydliwy blur w trybie petlnego
ekranu. Sama gra jest typowa
platforméwka w ktorej skaczemy,
szukamy przetacznikow, unikamy
kolcow 1 przeciwnikow. Standard.
Swiat gry to proste obiekty
zlozone z linii, kwadratow i
pojedynczych pikseli na biatym
tle, a sam bohater jest ledwie
matym, okraglym prostokatem z
dwoma pikselami udajacymi oczy.
Wyglada to nawet niebrzydko, o
ille oczy nie eksploduja od
wpatrywania si¢ w tak maty
obszar. Jest tylko jeden poziom,

ale ogromny — dlatego przyda si¢
mapa ktora mozna znalez¢ pod-
czas podrozy.

Sam Gregg na poczatku potrafi
niewiele, bo tylko porusza¢ si¢ w
lewo 1 prawo. Z czasem jednak
przystosowuje si¢ do jakze przy-
jaznego S$rodowiska 1 uczy si¢
skaka¢ coraz wyzej, wspinac si¢
po platformach, korzysta¢c z roz-
norakich urzadzen. Zwicksza si¢
tez wytrzymatos¢ potworka, ale
zanim do tego dojdzie musimy
przetrwa¢ par¢ chwil z jednym
punktem zycia. Sa tez punkty, w
ktorych mozemy si¢ uleczy¢ i
zapisa¢ stan gry, ale ich odleglos¢
od siebie jest na tyle duza ze nie
jest w grze zbyt tatwo. Rzekibym,
iz moze to spowodowa¢ w pew-
nych miejscach nerwicg, o ktora
tatwo tym bardziej, Ze niektore
elementy  rozmieszczono  dos$¢
niekonsekwentnie. Ot, juz na
poczatku gry mamy przeciwnika
nad ktorym trzeba przeskoczyc.
Problem w tym ze jeszcze Gregg
nie umie skaka¢ a rozwigzaniem
jest po prostu zeskoczenie z gory
kiedy Mr. Boogie bedzie w takiej
odleglosci ze nas nie dogoni lub
na niego nie zlecimy. Ale czy kto$
na pierwszy rzut oka ujrzy
nadchodzacego Boogiego 1 nie
bedzie probowat kilkanascie razy
zeskoczy¢ zanim on nie dojdzie, i
by¢ zabitym przez niego?

Inna sytuacja, kiedy mamy skakac



16 Recenzje

przez platformy. Czgsto jest tak,
ze platform, do ktéorych mamy
doskoczy¢ po prostu nie widzimy,
bo leza kilkanascie pikseli poza
ekranem gry, albo skaczac z
trampoliny ladujemy na suficie
obitym ¢wiekami, o ktoérym nie
wiedzieliSmy... Wynika to za$ z
faktu, ze autor postanowit uzy¢
niestandardowej 1 niesamowicie
nis-kiej rozdzielczosci. Na koncu
chcialbym wspomnie¢ o fajnej
muzyczce, ktéra wpasowuje sig¢ w
klimat gry i wpada do ucha.

game saved

Podsumowujac, gra jest bardzo
v oUa e s mila platformoéwka - ba, mogta by
by¢ S$wietna, gdyby mnie bylo
zadnego eksperymentowania z ok-
nem gry i bylo ono ustawione na
co najmniej 320x200. Niemniej
warto si¢ tym tytulem zainte-
resowaé¢, bo mimo nieszczesnych
wad pograc sig da.
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Cytaty z GMCLANu

Nie sg to moze wszystkie najSmieszniejsze chwile, ale z pewnoscig jedne z lepszych.
Niektore cytaty mitosciwie pomingtem (moze jak bede miat zty humor to dam czadu :P).
Ksywki zostaty, bo i tak mozna sobie wpisa¢ cytat w wyszukiwarce. ;] Bierzcie i jedzcie.
Niech was brzuchy rozbolg (ze $miechu). Aha! Jak tatwo mozna zauwazy¢ kursywg

pisane sg moje komentarze.

Szymek

Spostrzeglem ze ludek w goére 1 w dét chodzi bokiem.
skskok

pawelek1989

to jak zrobi¢, zeby te rece byli razem z nim jak sie
porusza?

skskok

toke

jest o lutku gizmonie 1 jego powrocie do gizmolandi
skskok

miczax5s

Nazwa  tematu ,TO CO JEST PEWNIE

NIiEMOZLIWE, POMPCY”.

Czy mozna zrobi¢ gre co$ takiego jak pimpland albo
ogame
skskok
Patryslaw
W temacie ,, Przewijanie roma” by maciusiowol.

Oto odpowiedz na twe troski. Ten krotki poradnik
wyjasni ¢i JAK PRZEWINAC ROMA:

1. Potozy¢ Roma na stoliku.

2. Zdja¢ mu stara, $mierdzaca pieluchg.

3. Wywali¢ do kosza (pieluche, nie Roma).

4. Podetrze¢ cyganski zadek.

5. Zatozy¢ Romowi nowego pampersa.

6. Enjoy your brand new swaddled Gipsy!

maciusiowol

wielkiee mi halo. Room to nie dziecko tylko poziom.
skskok

pietrus

nie podoba mi si¢ nazwa misji "gay busters"

qrwakozak
jestes$ gejem?
skskok
Makary155
W swojej sygnaturze:
Nobody will say I am noob. Noob is person who ask
how to make game

Black

Rejestru zasmiecac nie chcg gdyz nie cheg.
skskok

Czesio

Mam pytanie jak zrobi¢ aby Imperator w mojej grze
walit piorunami co....

Black
Podtacz go do pradu, albo wyslij z latawcem w burze
na podworze :)

kksk
bartek1990pl
andersend ?

kksk
NoooB
Z gory bym podzigkowat!!!!!!

... Jakby mnie nie swedziato. : P
skskok

Cekol
Matysz mistrzem $wiata!! : O

dziadekkleofas

Jeszcze trzy krysztatlowe kule 1 Matysz wezwie smoka.
skskok

gnysek

jak mi kto$ zatatwi mejla do corki tuska to przyjade
chocby na drugi koniec polski 1 pocaluje go w
nieumyte nogi

bigshark
Zna¢ nie znam, ale akurat tak si¢ sktada ze mieszkam
na drugim koncu polski,zaraz si¢ ide kompacé wiec
jesli masz zamiar pocotowaé¢ moje niumyte nogi to
musisz sig spieszy¢.

skskok
adster
Gnusny Gnysek :D

A prowadzit to dla was durnowaty Dawidsu!
Spotkamy sie oczywiscie w nastepnym wycinku. ;)
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Dokumentacja PL

Polska dokumentacja programu Game Maker

Iil Podstawy
B Instalacja
! = Rejestracja
E| Interfejs programu
B sprity
B pZwieki i muzvka
Bl Tta
B Dbiekty
B Eventy
=0 Nowy art
5 akcje
5“E| Podstawowe akcje ruchu cz.1
j & Podstawowe akcje ruchu cz.2
E| Zycia, punkty i energia
Bl Zmiana pokoju
Bl Klocek do GML
S0 Nowy art

Niektéorzy na pewno zauwazyli, ze ostatnio w
Fastbarze na GMClanie pojawitla sie nowa ikona z
napisem ,Dokumentacja PL”. Ci, ktérzy sa na
naszym forum od dluzszego czasu, z radoscia
zakrzykneli ,Nareszcie!”. Ci, ktérzy dopiero co
napisali kilka postow, przekrecili glowe, mrukneli
,HM...?” i klikneli w ikonke. | tak w koncu wszyscy
dowiedzieli sie, c6z to za cudo z tej ,,Dokumentac;ji”
— oto gnysek,, od dluzszego czasu meczony przez
useréw, wzial sie za napisanie modutu, ktéry
pozwoli spolszczyé GMowego helpa.

Projekt pojawit si¢ rok temu, kulu, przez co wykluczone jest
kiedy to gnysek zaproponowat ryzyko utracenia  wszystkich
wspolne tlumaczenie helpa przy danych. Obecnie w bazie znajduje
pomocy modutu a la Wikipedia si¢ 48 artykutow, lecz liczba ta
(modut ten wciaz istnieje — stale ro$nie. Pojawil sie nawet
znalez¢ go mozna pod adresem pomyst wystania gotowej
http://gnysek.wow.net.pl/gme/ ). dokumentacji do Marka Over-
Kilka artykutow zostato dodanych, marsa, w celu umieszczenia jej na
ale przez brak zabezpieczen, oficjalnej stronie Game Makera.
wszystkie  zostaly  skasowane.

Projekt upadt, by za rok powrocic, Co jak co, ale na razie projekt ma
jako integralna czgS¢ serwisu. si¢ dobrze, a userzy ochoczo biora
Dzisiaj mozna bez problemu si¢ za tlumaczenie. Obstuga
doda¢ swoj przettumaczony ka- modulu jest bardzo prosta. Po
watek dokumentacji, czy wyedy- prawej stronie  znajduje  si¢
towa¢ juz istniejacy.  Dzigki drzewko folderow, a po lewej wys-
systemowi zabezpieczen, mozna wietlana jest ich zawarto$¢. Aby

przywroci¢  starsza wersjg  arty- doda¢ nowy artykul wystarczy
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klikna¢ na odnosnik ,Nowy art”.
Mozna tez poprawi¢ artykut
(klikajac na odsytacz ,,Edytu;”),
ale nalezy pamigtaé, Ze zapisy-
wana jest historia zmian, wigc
wszelkie akty wandalizmu beda
karane.

Goraco zachecam do udzialu w
projekcie. Niech przyszie poko-
lenia tworcow gier maja z czego
si¢ uczyc.

Maximal
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gnysek
administrator
GMCLAN,
tworca
modulu GM
Wiki

Ile juz czasu
stanowisku
GMClan?
Szczerze to nawet nie pamigtam,
ktérego$s dnia Ranmus dat mi po

jesteS na
administratora

prostu hasto do serwera i
powiedziat "Nic nie psuj". Ale
najcickawsza historia dotyczy tego
jak zostatem redaktorem. Otoz,
ktérego§ dnia zauwazylem w
menu link "Panel redaktorski".
Musiat juz tam by¢ od jakiego$
czasu, ale Ranmus zapomnial
powiedzie¢... to bedzie gdzie§ z
rok, moze poéttora.

Powiedz, co Ci¢ natchnelo do
napisania modulu GM Wiki?
Moje lenistwo. Zdecydowanie
ono. Zabralem si¢ za tlumaczenie
pomocy, ale potem nie miatem
czasu 1 checi na robienie go.
Stwierdzitem, ze skoro kazdy
zabiera si¢ za tlumaczenie, ale
konczy sig to na kilku stronach, to
gdy zbierzemy je razem -
otrzymamy cata dokumentacjg.
Tak powstat pomyst GM Wiki. Na
poczatku stworzylem taki modut
na wlasnej stronie, a potem
Ranmus zaproponowal, abym go
poprawit 1 wtedy damy go na
GMClan. W koncu udato sig
doprowadzi¢ projekt do konca,
doszto jednak do tego, ze stal sig
on integralng cze$cia strony - a
nie, jak z poczatku chcielismy,
osobna podstrona.

Czy jestes zadowolony z tego, co
udalo Ci si¢ stworzy¢?

Nie. Chcialbym aby to wygladato
inaczej, ale strona Ranmusa

napisana jest w taki sposob, ze
musial bym si¢ o wiele dluzej
bawi¢ 1 pokona¢ wiele przeszkdd.
Dlatego wyglada jak wyglada.
Mialo by¢ tak, ze kazda edycje
zatwierdzi¢ musi  zgred, ale
stworzenie panelu dla redaktora
zajeto by znow duzo wigcej czasu.
Po prostu caly kod strony
stworzony  jest typowo pod
moduty, jakie do tej pory byly
obecne. Ranmus bardzo dobrze
rozplanowal swoja prace tworzac
strong. I chociaz ma ona juz swoje
lata - twierdzimy wspdlnie, Ze jest
to jednak istny majstersztyk - az
dziw bierze, ze takie co$s w ogole
powstato. Moze kiedy$ stworzymy
ulepszony GMClan 1 wtedy to
czego zabraklo znajdzie sig¢ w
nowej wersji. A na razie jest jak
jest - mysle, ze nie tak zle. Poza
tym, jako przyszly -elektronik
wiem, ze nie ma rzeczy idealnych,
sa tylko bliskie idealnym. A GM
Wiki jest bliskie do bycia bliskim
idealowi.

Wiemy, ze modul ma by¢
wzbogacony 0 kilka
przydatnych funkcji. Co
znajduje si¢ na liScie TODO?

Uzytkownicy beda mogli
zaznacza¢ podejrzane lub nie
nadajace si¢ arty, aby moderatorzy
je sprawdzili. Bedzie tez spis
ostatnich 10 nowych artow.
Wigcej funkcji dla userow na razie
nie planujg. Postaram si¢ dodac
tez jakie§ nowe bbcody, np. [tt]
itp. No 1 dojdzie blokowanie
artow, aby nie mozna edytowac
tego co juz mozna uznaé za wersj¢
finalna. Proponowano mi tez
dodanie dyskusji do artow, ale to
znowu tyle roboty, a ten modut i
tak jest juz najdluzszy z
wszystkich. Denerwuje mnie tez
to, ze bbcode jest pisane z duzych
liter, ale tak Ranmus zrobil na
stronie 1 musialbym  sporo
dodatkéw porobi¢ aby to zmienic.
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Korzystalem z tego, co juz bylo,
stad takie utrudnienie.

Jak oceniasz prace, ktora userzy
wkladaja w projekt
spolszczenia?

Niektorzy nie zrozumieli intencji i
dodaja wtasne artykuly, niezwia-
zane z pomoca, lub pisza w troch¢
dziwny sposob (jakies polsko-
angielskie stowa mutanty itp.).
Niestety, tego nie da si¢ kontro-
lowaé, dajac uzytkownikom taka
swobode. A gdybym jej nie dal, to
tego spolszczenia nie docze-
kaliby$my si¢ nigdy.

Czy uwazasz, ze uda si¢
spolszczy¢ cala dokumentacje?
Tak. Nie wiem natomiast, w jakim
stopniu przyczyni si¢ do tego
Wiki, bo w wakacje po prostu
zbiorg ekipe, dottumacze to, czego
brakuje 1 tyle. We wrze$niu
dokumentacja bgdzie juz gotowa.
Chociaz... znajac mnie, to wszyst-
ko moze si¢ zdarzy¢! Kto wie,
moze si¢ zakocham - a wtedy
komputer pdjdzie w odstawke, bo
mito$¢ do kobiety jest wazniejsza
od mitosci do sterty blach i
krzemu. Ale dotoze wszelkich
staran, aby dokonczy¢ dokumen-
tacj¢ w tym roku.

Dzigki za wywiad. =D

Alez proszg bardzo. Co prawda
myslalem, ze pogadamy o moim
Farmerze Franie, ale dobra, moze
innym razem. Widocznie jako je-
dyny nie wyrostem z tej gry.

O masz, jeszcze tego swojego
rolnika chcial tu wcisna¢!
Postaramy si¢ zaspokoi¢ gnys-
kowe pragnienia w nastgpnym
numerze. ;|

wywiad przeprowadzit Maximal
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Cwiczenia w kreatywnosci

Sztuka introdukcj)

Kazdy dzentelmen, po
przyj$ciu na imprezg, rozpoczyna
od przedstawienia si¢. Zatem
skoro dopiero tu zaczynam, nalezy
si¢ stowo o mnie.

Ot6z, w Internecie znany
jestem (mniej lub  bardziej)
powszechnie jako Woock. Nowsi
cztonkowie tego kota wzajemne;j
adoracji moga nie mie¢ pojecia, o
co chodzi, kiedy starszyzna
czasem co$ O mnie wspomni w
kontekscie  poczatkow  polskiej
sceny GM (ach, jak to dumnie
brzmi!). Niektérzy moga mnie
pamigta¢ z wrednych komentarzy
przy  sedziowaniu  konkurséw
GMClanu.

Niestety, nadal nic o mnie

nie wiemy. Nasuwa si¢ wigc
zasadnicze pytanie: ,Kim, do
jasnej cholery, jest ten caly
Woock?”
Nie ukonczylem zadnej gry, nie
tworze przyktadow, nie udzielam
si¢ na forum, nie wyszukuje
newsow, nic.

Gdy owa starszyzne
zapytasz o jakie§ konkretniejsze
stowko, prawdopodobnie odpo-
wie, ze jestem ,jednym z ojcoéw”
polskiej sceny GM. Moze byloby
to mniej $mieszne, gdybym Game
Makerem postugiwat si¢ w miarg
dobrze. Niestety, GMLa znam
tylko podstawy — ani was uczyc,
ani  si¢  wlasnymi  dzielami
popisywac.

Moja  aktywnos¢,  odli-
czajac anemiczne proby pod
szyldem Very Interactive, ogra-
nicza si¢ do wpadania na co
bardziej wydumane pomysty na
gry, ktéorych nikt nigdy nie
zrealizuje. Ale jedno na ogot
znajduje  potwierdzenie = wsrod

os6b, z ktorymi si¢ owymi
pomystami dzielg: sa oryginalne i
— niejednokrotnie — dobre.

Gdy Patrystaw wspomnial mi, ze
rodzi si¢ tak zacne przedsig-
wziecie, stwierdzilem, ze chcial-
bym si¢ do tego w jaki§ sposob
dotozy¢. Poniewaz nie jestem w
temacie, nie bedg pisal recenz;ji
czy poradnikéw na temat progra-
mowania. Zamiast tego sprobuje
uchwyci¢ w slowach chociaz
cze$¢ swojego geniuszu twor-
czego, z ktoérego — przy odrobinie
szczescia — co$ udzieli sig 1 wam.

O czym dzis? Tytul artykutlu nie
dotyczy wylacznie powyzszego
wyjasnienia odnosnie mojej osoby.
Porozmawiamy dzi§ o introdukcji
w kontekscie gier komputero-
wych. Mozna to stowo inter-
pretowa¢ na wiele sposobow,
nawet przy takim zawezeniu. Zacz-
nijmy wigc.

Wariant arcade’owy

Jesli twoja gra to jakas
platforméwka, strzelanka, gra
logiczna lub inny gatunek o
linearnej strukturze rozgrywki, to
prawdopodobnie przewidujesz
szereg urozmaicen, ktore przykuja
uwage gracza do twojej gry,
zamiast do dowolnej innej inter-
aktywnej zabawki. Wazne jest,
zeby byly dobrze dobrane, prze-
myS$lane, dopracowane, et caetera
— zgadza sie. Nie jest to jednak
jedyne  zmartwienie z  nimi
zwiazane — trzeba je takze
odpowiednio rozmie$ci¢ w samej
grze. Jesli masz 10 roznych power
upéw 1 20 rodzajow przeciw-
nikéw, to jednym z powaz-
niejszych btedow, jakie mozesz

T

rzucenie  tego
jednoczesnie

popei¢,  jest
wszystkiego
graczowi w twarz.
Po pierwsze: na starcie wprowadz
tylko niewielka cze$¢ catego
arsenatu — nie wiecej, jak jedna
trzecia. Potem stopniowo wprowa-
dzaj kolejne elementy. Dzigki
temu  unikamy  nadmiernego
obciazenia gracza na poczatku, a
potem opozniamy moment
znuzenia przez regularne zmiany
w grze. Mozna po drodze
stopniowo manipulowac czgstos-
cia wystepowania tych wczesniej-
szych, lub nawet catkowicie je
wycofywacé. Oczywiscie, mozesz
tez zdecydowa¢ si¢ na state
dorzucanie = do  pieca, bez
redukowania rdéznorodnosci roz-
grywki. Kazda z opcji daje inny
rodzaj zmiennoSci o specyficz-
nych wadach 1 zaletach.

Po drugie: dobrze zastanéw si¢
nad kolejnoscia pojawiania sig
nowych  rzeczy. Jesli  np.
przeciwnicy réznia sig
obiektywnym poziomem trudnos-
ci, to zadanie jest proste, ale
schody zaczynaja si¢ w przypad-
ku, gdy trudno w sposob
jednoznaczny okresli¢ tego typu
sprawy. Jesli decyzje w tej
dziedzinie da si¢ uzasadni¢ strong
fabularna, problem réwniez jest
znikomy. W pozostalych przypad-
kach trudno jest opisa¢ uniwer-
salne rozwiazanie, gdyz kazdy
nalezy rozpatrywac¢ osobno. Pozos-
taje mi  wigc  przypomnieC,
zebyscie nie zaniedbywali tej

kwestii.
Po trzecie: zachowaj odstepy
migdzy introdukcja  kolejnych

elementéw. Jesli kolejne elementy
wchodza zbyt czesto, gracz musi
zapamigtywac zbyt wiele, przez co
bardziej irytuja go popehiane
btedy. Jezeli za$ przerwy sa zbyt
dhugie, gracz zdazy znudzi¢ sig
gra, zanim przekona sig, ze ma
ona do zaoferowania co$ wiecej.
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Wiasciwe odstgpy bywaja jednak
trudne do uchwycenia.

Wariant fabularny

Jesli tworzysz gr¢ RPG,
przygodowa lub dowolna inna, w
ktérej przewidujesz jakakolwiek
fabule, warto zastanowi¢ sie nad
sposobem  przedstawiania  tych
istotniejszych postaci — szczego6l-
nie Wielkiego Zlego, o ile taki jest
w historyjce przewidziany.

Bardzo przydatnym narzedziem w
schowku kazdego pisarza jest tak
zwany foreshadowing, czyli wtra-
canie pewnych elementow, ktore
w pewien sposob podpowiadaja,
co si¢ wydarzy, bez zdradzania
niczego w sposoéb wyrazny i
przejrzysty. Mroczne chichoty w
opuszczonym zamku na kilka scen
przed pojawieniem si¢ pierwszych
maszkar do ubicia, zakapturzona
posta¢ mijana kilka razy w
miescie, czy oczy wylaniajace sig
z ciemnosci pod koniec intra.
Sposobow, zeby postac¢ si¢ dobrze
zapowiadata, jest mnéstwo, a

GM Porady

Czesto gamemakerowcy robia duze gry, ale
potem z nich rezygnuja, bo kod jest zbyt
skomplikowany 1 nie chce im si¢ go konczy¢.
komentarze:
//komentarz. Wtedy si¢ nie pogubimy. Dla
wlasnego bezpieczenstwa, komentarze piszemy

Dlatego najlepiej jest robi¢

bez polskich znakow.

Nie porywaj si¢ z motyka na stonce, tzn. nie
staraj si¢ robi¢ klonéw Gothica, FIFY czy Need
For Speeda. To sa eksperckie gry robione w
firmach. To za duzo jak na jedna osobe. Jesli
uwazasz, ze po prostu zapytasz si¢ jak to zrobic

kazdy z nich jest lepszy, niz
wyskakujacy zza winkla demonek,
ktéry bez jakiegokolwiek ostrze-
zenia rzuca si¢ na glownego
bohatera,  rozpoczynajac  tym
samym finalowa walke. Gracz
powinien co$ przeczuwac, jedno-
czesnie nie majac pewnosci, co go
czeka.  Moze te  chichoty
wychodzity z paszczy jakiego$
obtakanca, ktéry pdzniej zostanie
najlepszym przyjacielem gtowne-
go bohatera? Moze tajemniczy
kapturek z miasta szukal wtasnie
okazji, zeby na zlecenie czyjekol-
wiek wbi¢ nam n6z w plecy? Oczy
z intra moga, jak pdzniej by sig
okazato, naleze¢ do protagonisty.

Gdy nie korzystamy z foreshadow-
ingu, to i tak napotykane postacie
nie powinny wyskakiwa¢ zza
krzaczka czy innej  $ciany,
krzyczac ,,Siemasz, Lucek jes-
tem!”. Lowce poznajmy, gdy
zeskoczy z drzewa, ubiwszy
niedzwiedzia. Urzednik niech usi-
tuje sptawi¢ nas pod pretekstem
nieposiadania formularza nr 36B,
a ztodziej niech zostanie przy-
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lapany na probie przyspieszonej
redystrybucji naszych dobr. Zaden
bohater niezalezny nie powinien
sprawia¢ wrazenia, jakby istniat
tylko 1 wylacznie dla nas, jak
sprzedawcy w sklepach z jRPG-
ow, ktorzy oferuja tylko jeden
rodzaj broni, ktérego uzywa tylko
jedna osoba na $wiecie, ktora na
dodatek nie postuguje si¢ niczym
innym — Gléwny Bohater.

Czy to tyle?

Ano, chyba tyle. W
nastgpnych artykutach z cyklu
,Cwiczenia w Kreatywnos$ci”, o
ile takie zaistnieja, przejde juz do
faktycznych ¢wiczen. Do tego
czasu, badzcie tworczy. Ewentu-
alne komentarze prosz¢ nadsytacé
na adres redakcji z dopiskiem

r

»CK”. ITwogodle.

Woock

Korzystaj z roznych pomocy: Dokumentacja PL, Help w
Gmie, Forum itp. Pamigtaj, ze na forum jest regulamin,
ktorego nalezy przestrzega¢, a takze parg innych zasad.
Wystawiajac swoja gre stosuj wzorzec. Przed stworzeniem
tematu z problemem poszukaj na forum czy wczesniej nie
zostal on rozwiazany. Jesli nie, to stworz temat, ale nie
nazywaj go ,,Pomocy!”, ”Problem” itd., tylko konkretnie,
np. ,,Jak zrobi¢ tury?”.

Nie warto bezmyslnie przerabia¢ przyktadéw. Niczego sie

1 dostaniesz odpowiedz, to jesteS w biedzie.
Zacznij od prostych gierek jak np. Pacman,

nastgpnie podno$ poprzeczke¢ do np. Mario.
P6zniej mozesz zaczac robi¢ gry coraz bardziej
rozbudowane 1 oryginalne. Prawdziwym tworca

gier zostaniesz dopiero po jakim§ czasie —

praktyka czyni mistrza.

Matthew

nie nauczysz, a twoja praca zostanie wyszydzona i
wysmiana. Przeanalizuj przyklad, poczytaj komentarze i
zobacz w GMowym helpie co dane akcje oznaczaja. Nie
przepisuj tez catego kodu bezmyslnie, to nic nie da. Jesli
czego$ nie rozumiesz to zwroc si¢ do lepszych od siebie.

Jesli cheesz, aby twoja gra byta dobra, to stuchaj opinii gra-
czy. Gdy wielu z nich co$ sig nie podoba, to wez to pod
uwage — nie zawsze ty musisz miec racjg.
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GM Zin

czyli pierwsze (nieudolne) poczatki ,pierwowzoru” Miotka

Razu dnia pewnego, do krolestwa znanego wszystkim rycerzom i szlachcie
Gmclanowej, zawital gosé, jakich wiele zawitalo podczas wielkiego zajazdu
barbarzynskiego, ktéregoz celem byt skarb zwany Almora (o czym wyspiewywat
ballade znany bard Micanser). Panocek na imie mial miki77 (ciekawa wizja, swoja
droga, spotkaé w sSredniowieczu pachota ktéry dumnie nosi nazwisko
Matrix_pejn489.). Postanowil on nieco ubarwié¢ wyniszczaly dobytek, i wyklepat

temat, w ktérym proponowat zatozenie internetowego zina o Game Makerze wiasnie.

Wacépana  plany byly
ambitne 1 wspaniale, cho¢ jego
betkoty = przypominaly  raczej

mowe¢ opgtanego czltowieka nizli
medrca. Obok recenzji gier 1 kursu
Game Makera w zinie owym
znalez¢ miaty si¢ plakaty 1 dziaty
o grach na konsole, co mialo niby
uatrakcyjni¢ ten twor. Oczywiscie
te wady mu wytknalem, jednak
krol  Ranmus byt  bardziej
przychylny temu pomystowi i
ukaral mie kara chlosty i
nadaniem tytulu Marudne; Mendy
za to nikczemne gledzenie. Cho¢
sam sadzil, Zze to 1 tak nie wypali.
Natychmiast zebrano =z catego
kraju rycerstwo do tworzenia
pisma, a bogaty szlachcic, artysta i
malarz Patrystaw, mial ubarwi¢ je
wspaniatymi rysunkami 1
malunkami. Potem bylo dlugie
nic... Termin oddawania prac si¢
zblizal, a ja postanowitem odwie-
dzi¢ przyjacielsko Patrystawa, aby
obejrze¢ ozdobne ilustracje do

Stopka
redakcyjna

pisma, aby ostatecznie przekonaé
si¢ do pomystu.

Okazalo sie natenczas, ze...
zrobi¢ ich was¢ nie mogl, bo nie
mial do czego robi¢. Nie dostal
zadnych materiatow, tresci (bo jak
grafik ma pracowac, jesli zrobi
grafike a nie ma do niej tekstu?), a
z mikim77 byto tak, ze nic nie
mowit na temat pisma i nikt nie
wiedzial nawet do czego mieli
pisarze tworzy¢. Rozzloszczeni
udalismy si¢ do jego siedziby,
gdzie po paru dlugich dniach
udato si¢ owego  osobnika
przekonac, ze na podstawie pomys-
hu obmys$lonego podczas sznuro-
wania pantofli zrobi¢ si¢ nic nie
dato (nie do$¢ ze na poczatku
podal cate CZTERY dziaty jakie
mialy si¢ tam znalez¢, to jeszcze
picknie  okreslit  ze  stowo
"koncepcja" ma kilka znaczen...).
Efekty byly marne.

Epilog: uzytkownicy po-

Redaktorzy naczelni
Dawidsu
Maximal
Patrystaw

DTP
Dawidsu
Patrystaw

bluzgali, ponarzekali, Patryslaw
odszedt, a ja juz chcialem zabra¢
jego redaktorski stotek, zeby po-
prowadzi¢ porzadnie samemu.
Pomyst ten jednak nie wypalit, bo
Patrystaw z Maximalem mnie
ubiegli 1 stworzyli swojego,
nowego Milotka — a drugiego pis-
ma nie bylo sensu robi¢. Bo po co
si¢ dodatkowo rozdrabniac?

Dziadek Kleofas

Dodatek od Patrystawa:
podstarzaty dziad zwany Kleo-
fasem dat si¢ jednakowoz przeko-
na¢ do naszego pomystu i urazy
nie zywiac napisal nie tylko ten
jeden tekst, ale takze bardzo
cickawa recenzje. A teraz wszyst-
kie dzieci tadnie dzigkuja parcha-
temu dziadowi i ida spac.

Redaktorzy
Anaconda
Adster
Black
Dziadek Kleofas
Matthew
Propaganja
Woock
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A jednak Mtotek wyszedt.

Nie gtupio wam teraz,
niedobrzy niedowiarkowie? AA
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