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»Sen nocy letniej”

Bardzo dobrze napisane dialogi, petne celnych spostrzezen i autentycznie zabawnych sytuacji. Udato
sie utrzymac Sapkowy klimat i odpowiednig doze rubasznosci. Bardzo klimatycznie ukazany rytm
zycia matej spotecznosci, zywe i wiarygodne postaci tta — to bardzo duze atuty tej przygody. Sam
watek gtéwny réwniez utrzymuje poziom, wybory sg niebanalne a motywacje postaci (zwtaszcza
ducha) zapadajg w pamiec.

Historia rozwija sie jednak bardzo, bardzo powoli i moze sie zdarzyé, ze gracze stracg zapat.
Zwtaszcza, ze bardzo wazna informacja (o utopcu) nie trafia do dziennika, wiec gracze mogg jej po
prostu nie zauwazy¢.

Posrdd bteddw dwa sg bardzo ucigzliwe — dialog z Gismenga zapetla sie po wybraniu kwestii o Mabb, a
upior nie przekazuje sygnetu, mimo ze powinien. Oba w praktyce uniemozliwiajg ukoriczenie
przygody, na szczescie ten powazniejszy przytrafia sie relatywnie pdzno.

Dwa elementy zupetnie mnie zatkaty — pyskate dzieci kupca i gnomi wynalazek. Nie wiem w sumie, co
o tym myslec. Ale to chyba dobrze. Przygody z charakterystycznymi momentami lepiej zapadajg w
pamied i sprawiajg w sumie wiecej frajdy, niz te do korica poprawne i troszke mdte ©

Whniosek — po poprawieniu najpowazniejszych btedow wyjdzie przygoda, o ktérej ludzie bedg dtugo
moéwic.

Dokumentacja zadan przygotowana bardzo starannie i estetycznie, chociaz z punktu widzenia
produkcyjnego pomogtoby dodanie skrétowego opisu zadan, skupiajgcego sie na konkretnych
zaleznosciach i warunkach zaliczajacych kolejne fazy. W obecnej formie trudno dogrzebac sie do
czesci informacji.

»Podstepy”

Bardzo czytelna dokumentacja.

Dialogi dobrze napisane - przyjemnie sie czyta i bywajg bardzo dowcipne. To silna strona tej
przygody. Zdarzaja sie sytuacje, ktére w ciekawy sposob przetamuja stereotypy znane z gier (np.
umawianie sie w tajnej kryjowce - zrobione sensownie z jajem). Niestandardowo rozwigzany konkurs
gry w kosci sprawia duzg frajde podczas gry.

Zdarzajg sie drobne btedy techniczne — $ledzenie zadan nie zawsze wskazuje odpowiedni punkt,
mozna tez zabijac¢ niektére postaci tta, co powoduje smutno-zabawne sytuacje. Warto tez rozwazy¢
dopracowanie momentu, gdy trzeba popytac ludzi we wiosce — w praktyce okazuje sie, ze czasami
znalezienie wtasciwej zajmuje zbyt wiele czasu. Sg tez sytuacje, ktdre psujg odbior przygody. Mietek
nie reaguje na to, ze na jego oczach zabitem jego przyjaciela Rovana, nie wtgcza sie do walki ani nie
komentuje zdarzenia.

Najpowazniejszy btgd wyskakuje pod koniec historii - ostatni dialog z kaptanka odpala sie przed
konfrontacja z gtéwnym ztym, przez co jest zupetnie niezrozumiaty. Co gorsza, gdy juz zabijemy ztego,
kaptanki nigdzie nie ma i nie mozemy zakonczy¢ przygody.

Whniosek — trzeba koniecznie poprawic koricéwke, doszlifowaé pomniejsze niedorébki i bedziemy
mieli naprawde dobrg przygode. Z checig zagram, nawet po pracy ©



,,Pienigdze to nie wszystko”

Dokumentacja w klarowny sposéb opowiada o co chodzi w zleceniach, niestety nie daje
wystarczajgcych informacji o warunkach zaliczajgcych poszczegdlne fazy. Jest to o tyle niefortunne,
ze nie pozwala w petni ocenié tego, jak miata wygladac implementacja.

Najpowazniejszy btad wystepuje niestety na samym poczatku przygody. Scenka wprowadzajgca do
modutu psuje sie i rozjezdzajg sie wszystkie dialogi zwigzane z gtéwnym zadaniem. Jest to
spowodowane niewfasciwie ustawionymi warunkami w gtéwnym zadaniu. W efekcie nie mozna w
zasadzie ocenic¢ przygody, gdyz popsute zadanie gtdwne rozwala wszystkie wazniejsze sytuacje
fabularne.

Poniewaz btgd wystepuje na samym starcie modutu i przez to jest bardzo zauwazalny, musiatem
wzig¢ go pod uwage podczas oceny.

Whniosek — poprawic, sprawdzi¢ ,,przechadzalnos¢” wszystkich zadan i zabtysnaé w finale.

»upiory”

Dokumentacja w petni pokazuje rozmach pomystu i interesujacy cigg zdarzen, w ktérych moze
uczestniczy¢ gracz. Od strony technicznej réwniez bez zarzutu — dobrze pokazuje co zalicza
poszczegdlne fazy zadan i jakie sg miedzy nimi zaleznosci.

Zdarza sie pare drobnych niedordbek. Po wykorzystaniu wszystkich linii zwigzanych z zadaniami czes¢
dialogéw skraca sie do: - ,,Witaj” — ,,Bywaj”. W takich sytuacjach lepiej jest albo zostawi¢ postaci
jednolinijkowca (takiego jak postaci tta), albo dopisac gataz dialogowa nie zwigzang z zadaniami.
Mozna zabija¢ ludzi i czasami powoduje to niezamierzenie zabawne sytuacje.

Jeden problem jest do$¢ powazny — w pewnym momencie watki sie urywaja i gracz nie wie, co nalezy
dalej robi¢. Testy na osobach nie znajgcych dokumentacji potwierdzity moje obawy. Nikt nie domyslit
sie, ze powinien porozmawiac z rybakiem, albo na niego po prostu nie trafit. Zagubienie gracza moze
uniemozliwi¢ ukonczenie przygody. tatwo to obej$¢ — wystarczy w opisie doda¢ mappin i/lub
zasugerowac z kim konkretnie we wiosce powinien porozmawiaé Geralt. Gracze moze bedg musieli
mniej kombinowaé, ale duzo zyskamy - wiecej oséb bedzie mogto docenié dalszg czes¢ przygody.

Whiosek — dopracowac czytelnos¢ watku gtéwnego i doinwestowac dialogi. Gracze bedg mogli wtedy

w petni doceni¢ przygode.



