WYWIAD Z GREGORYM FULTONEM

GLOWNYM PROJEKTANTEM
HEROES OF MIGHT AND MAGIC III

TLUMACZENIE
MATEUSZ “LIVINGANARCHY” JARZEMBSKI
MATEUSZ “HELLBURN” JAROSZ



JASKINIA BEHEMOTA: Witaj, Greg!
GREG FULTON: Dzien dobry!

JB: Zacznijmy od tematu, ktory od zawsze budzi zarliwe dyskusje w spotecznosci:
The Forge (Niebianska Kuznia). Historia futurystycznego miasta i protestow,
ktore doprowadzily do porzucenia projektu jest nam doskonale znana. Jak
wiemy, gwaltowna reakcja fanow bazowata gléwnie na materiatach prasowych
zawierajacych m.in. Naga Tank, Zombie z pila mechaniczng czy Minotaura z
Jetpackiem. Czy na 6wczesnym etapie prac, taka byla realna wizja dla
Niebianskiej Kuzni?

GF: Tak. Wszystko co teraz juz wiemy byto planowane, z kilkoma oczywistymi
wyjatkami (np. Naga Tanki nie bytyby czeSciowo nagie).

JB: Czy zamierzaliScie nieco “zlagodzic stylistyke” Niebianskiej Kuzni?

GF: Wciaz zastanawiali$my sie nad niewielkimi zmianami, w jaki spos6b mozna by
zaadaptowac ten koncept, lecz po wybuchu kontrowersji... uszta z nas motywacja.
ByliSmy nieco zgorzkniali po negatywnych reakcjach i powstatego w ich wyniku
podziatu fandomu. Koniec konicéw, tatwiej i wygodniej byto przej$¢ do prac nad
Wrotami Zywiotéw, ktére czekaty na swoja kole;.

JB: Jakie inne wizje dla tej frakcji pojawialy sie w zespole?

GF: Jennifer Bullard (Projektantka Gry - przyp. ttum.) i zesp6t mapmakeréw
zaproponowat koncept Miasta Zegaréw (Clockwork Town), ale odrzucitem go.
Pracownicy graficzni New World Computing mieli problem z przedstawieniem KuZni, a
ja stracitem pewnos$¢ w ich umiejetnosci do stworzenia czegokolwiek, co nie bytoby
zwigzane z fantasy.

JB: Czy teraz, po wielu latach istnieje szansa, ze moglbys rzuci¢ nowe Swiatlo na
technologie obecng w swiecie M&M?

GF: Jesli chodzi o szczegoty fabuty gier Might and Magic, Paul Rattner (Projektant gier
RPG Might & Magic - przyp. ttum.) jest naprawde najlepszg osobg do zadawania tego
typu pytan, ale sprébuje odpowiedzie¢ najlepiej jak umiem. Méwigc od poczatku, nie
bardzo rozumiem co macie na mysli piszac “nowe Swiatto”, gdyz wszystko co teraz
wiadomo jest dos¢ trafne. Tak czy inaczej, najprosciej rzecz ujmujac: “Starozytne”
zaawansowane technologicznie maszyny, na ogo6t ukryte, mogty by¢ odnajdywane, a za
ich pomoca tworzono by “magiczne” wydarzenia przez “fizyczne i umystowe rytuaty”.
Wyjatkiem byty wysoce zaawansowane maszyny, takie jak Niebianska KuzZnia, ktére
tworzytyby artefakty za poSrednictwem prostych instrukgji.

JB: Gdy porzuciliscie projekt Niebianskiej Kuzni powstata luka dla nowego miasta
w dodatku Armageddon’s Blade. Ostatecznie w grze pojawil sie Conflux, ztozony
przede wszystkim z réznorakich zywiotakow. Jak oceniasz te decyzje?

GF: Koniec koncéw, bytem usatysfakcjonowany tym jak potoczyty sie wydarzenia.
Generalnie lubie Wrota Zywiotéw, ale zatuje, ze nie starczyto nam czasu by wycisnaé¢
wiecej z tego pomystu.

JB: Czy rozwazaliscie jeszcze jakie$ alternatywy dla dziewiatej frakcji? Jesli tak, to
jakie?

GF: Jak juz wspomniatem, Jennifer Bullard i zatoga mapmakeréw wpadli na pomyst
Miasta Zegaréw, ktdre przypadto mi do gustu, ale miatem powazne watpliwosci czy
zespot grafikow NWC datby rade to zrealizowac.



Osobiscie nie miatem wtedy zadnych kolejnych frakcji w rezerwie. Nie znaczy to, Ze nie
mozna by zrobi¢ wiecej, ale nasz plan zaktadat dwa nowe miasta (Kuznia i Wrota), po
ktoérych pojawitby sie dodatkowy zestaw map. W koncu dostaliSmy dwa rozszerzenia: 1
nowe miasto (Ostrze Armageddonu) i 1 zestaw map (Cient Smierci). Pézniej dodano
jeszcze Kroniki Tarnuma, ktére w pewnym sensie mogtyby by¢ uznane jako trzecie
rozszerzenie, ale to nastgpito dtugo po moim odej$ciu z NWC.

FIEROES]]]

Btedny Ognik (Will-O-Wisp) miat by¢ jednq z jednostek Cytadeli

JB: Oczywistym jest, Zze w trakcie procesu tworczego wizja gry ewoluuje - niektdore
pomysly zostaja odrzucone, inne pojawiaja sie pdzniej i s3 implementowane do
gry. Czes¢ materialow przedpremierowych zawierata np. jednostki jak EIf
Arystokrata czy Demilisz, a do tej pory w plikach gry mozemy odnaleZ¢ czar
Strach czy obiekt Jarmark czasu - czy mozesz opowiedzie¢ wiecej o tych
elementach? Niektore jednostki, np. Enty, Ifryty, Kaptani, Jednorozce czy
Minotaury posiadaja dodatkowe animacje, ktore nie pojawiaja sie w trakcie
rozgrywki. Zdradzisz jakie bylo ich pierwotne przeznaczenie?

GF:

Demilisz

Jednostka nazwana przez was Demiliszem miata w rzeczywistosci by¢ Btednym
Ognikiem (Will-O-Wisp) w line-upie Cytadeli. Inspiracja dla niego byt pochodzacy z
Dooma potwdr Lost Soul, ale zostat wyciety poniewaz nie mogliSmy sprawic by jego
“poswiata” wyswietlata sie prawidtowo.

Lobstrosity
Tego stwora ujrzatem dtugo po tym jak opuscitem NWC. Byt to “sekretny” oddziat, o
ktérym nie miatem pojecia, ze w ogole byt planowany.



Elf Arystokrata
Wydaje mi sie, ze Elf Arystokrata byt wczesng wersja Wysokiego Elfa.

Zaklecie Strachu

Czar ten zostat “wyciety” poniewaz byto to nieco wiecej niz “negatywne morale”, tyle ze
w odrobine innej formie. P6Zniej stwierdzitem, Ze lepiej bedzie przekonwertowac te
mechanike w zdolno$¢ wzbudzania strachu dla Btekitnego smoka.

Jarmark Czasu

Oryginalng nazwg Jarmarku Czasu byt “Brigadoon” (nawigzanie do filmu z 1954 roku, w
ktérym wioska o tej samej nazwie, pojawiata sie tylko w jeden dzien na sto lat - przyp.
ttum.). Lokacja pojawialaby sie losowo raz na bardzo dtugi czas, wytgcznie na jeden
dzien i oferowataby potezne artefakty i tanie surowce. Zostat “wyciety” gdyz jego
zaimplementowanie wymagato nowego kodu, konczyt nam sie czas produkcyjny, a ja
obawiatem sie, ze gracze beda “parkowac” bohaterami w poblizu, w oczekiwaniu na
Jarmark.

Zaznacze tez, nigdy nie miato to by¢ miejsce, gdzie bohaterowie mogliby oduczy¢ sie
umiejetnosci drugorzednej (tak jak np. w modyfikacji Wake of Gods - przyp. ttum.)

Dodatkowe animacje i dzwieki
Podejrzewam, ze byto to zwykte nieporozumienie badZ niedopowiedzenie.
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Protoplasta Behemota - Rancor z Gwiezdnych Wojen

JB: Heroes III roi sie od mitologicznych bestii (Pegazy, Meduzy, Hydry) czy
stworzen popularnych w szerokim nurcie fantastyki (Krasnoludy, Smoki). Jakie
byly wasze zrédla inspiracji podczas tworzenia HoOMM3 - nie tylko jednostek, ale
takze zakle¢ czy lokacji?

GF: Nic nie istnieje w prozni i zawsze pochodzi z réznych Zrédet. Czerpatem inspiracje
ze wszystkiego: z papierowych RPG, gier planszowych, karcianek, nowel, komikséw,
filméw i artbookéw. Wiasciwie wszystko dookota moze by¢ potencjalng inspiracja dla
jednostek czy zakle¢.

JB: Czy w grze znajdziemy bezposrednie nawigzania do ksiagzek badz filmow?

GF: Oczywiscie, kody-oszustwa nawigzuja do Gwiezdnych Wojen: Mrocznego Widma, do
Matrixa oraz do Monty Pythona i Swietego Graala. Jesli za$ chodzi o graficzne
skojarzenia, to wyglad Gelu byt oczywistym nawigzaniem do Elryka z Melniboné, a
behemot byt wzorowany na Rancorze z Gwiezdnych Wojen: Powrotu Jedi.



JB: Czy poza Sir Mullichem (David Mullich) i Inteusem (George Almond) s3 jeszcze
inni bohaterowie wzorowani na prawdziwych osobach?
GF: Wedle mej wiedzy, jest ich tylko czterech...

Sir Mullich
To dos$¢ powszechna wiedza, ze Sir Mullich dzieli swe imie i
aparycje z Davidem Mullichem (Kierownik Projektu - przyp. ttum.).
Gdy pracowali$my nad HoMM3, Might & Magic 6 nadal byto w
produkcji i potrzebowato ludzi oraz kostiuméw dla r6znych
~ portretéw postaci. Oczywiscie... David posiadat swoj renesansowy
===/ jarmarczny stréj wiec sie zgtosit. Kiedy Phelan Sykes (Gtéwna
Artystka - przyp. ttum.) zobaczyta gotowy portret, nie zwlekata z poinformowaniem
mnie jak zabawnie to wygladato. Odpowiedziatem “Powinni$my to wrzuci¢ do gry”.
Odparta, Ze odpowiednio przygotuje obrazek i dostarczy go Johnowi Boltonowi (Gtéwny
Programista - przyp. ttum.).
Kiedy David byt na urlopie z powodu narodzin jego pierwszego syna (jesli dobrze
pamietam), Sir Mullich trafit do gry. Po jego powrocie pokazali$my mu “nowego”
bohatera, na co zareagowat Smiechem. Odtad stat sie jedng z najbardziej stawnych
postaci.

Inteus

Ten bohater jest tudzaco podobny do Georga Almonda (Artysta - przyp.
ttum.). George zrobit wszystkie szkice koncepcyjne, oktadke instrukcji
oraz tla interfejsu. Namalowat tez wszystkie portrety w grze, wiec nie
dziwi mnie, Ze przemycit rowniez swo6j wizerunek do gry.

Sir Christian

Rycerz z Zamku nosi imie Christiana Vanovera (Zastepca Kierownika
Projektu - przyp. ttum.), ale zupetnie go nie przypomina. Nie pamietam czy Christian
prosit o wrzucenie go do gry, czy zrobitem to ja, dla hecy. Cala sekretna kampania
dotyczaca Sir Christiana (“Nieroztropny kaprys” - przyp. ttum.) zostata stworzona by
zartowac sobie z Chrisa, ktory w gruncie rzeczy zupelnie sie tym nie przejmowat.

Luna

Portret Luny bazuje na mtodej dziewczynie z New World Computing pracujacej jako
wsparcie techniczne. Po tym jak 3DO sfinalizowato przejecie NWC, jej praca zostata
przeniesiona do korporacji 3DO w Redwood. Ostatni kontakt miatem z nig podczas
targow E3 w 1998 roku, w Atlancie.

JB: Porozmawiajmy o balansie. Jakimi metodami dobieraliscie statystyki
jednostek, balansowaliScie frakcje i szkoly magii? Czy wszelkie ,numerki” byly
wybierane na czuja, a nastepnie weryfikowane, czy raczej maja swoje mocne
podstawy w matematyce i wstepnych wyliczeniach?

GF: Balans byt tworzony w oparciu o opinie i weryfikacje poprzez abstrakcyjna
symulacje. JVC (Jon Van Caneghem, twdrca serii Heroes oraz Might & Magic - przyp. ttum.)
i ja wymyslaliSmy statystyki dla roznych jednostek, w oparciu o osobiste zdania na
temat tego, ktora byta bardziej lub mniej potezna wzgledem inne;.

Uzywajac tych wymyslonych wartoSci, wstawiatem kazdg jednostke do Symulatora
Bitew, ktory napisatem w Excelu. Symulator ten pokazywat wyniki owych bitew, ktére



weryfikowaty nasze zatozenia. Jesli co§ wydawato sie niepoprawne... dokonywalismy
modyfikacji.

Uzywajac tych podstawowych wartoSci SI, Gus Smedstad (Programista Heroes 3, Gtéwny
projektant i programista Heroes 4 - przyp. ttum.) ponownie weryfikowat i zmieniat liczby
biorac pod uwage specjalne umiejetnos$ci, tworzac nowe, zmienione wartosci SI, ktére
ponownie weryfikowali$my uzywajgc Symulatora Bitew. | znowu, jesli co§ wydawato sie
niepoprawne... dokonywaliSmy modyfikacji.

Balans miedzy stronnictwami byt mniej skomplikowany. Robitem analize sity jednostek
wzgledem kosztow poniesionych z czasem. Znowuz, jesli co$§ wydawato sie
niepoprawne... dokonywali$my modyfikacji.

Czary i szkoty magii byty gtdwnie subiektywne.

JB: Czy na etapie tworzenia gry zdawaliScie sobie sprawe z tego jak potezna jest
Magia ziemi i Logistyka, a jak bezuzyteczny jest Sokoli wzrok badz Nauka?

GF: Pamietajcie, ze w tamtym okresie HoMM3 bylo uznawane przede wszystkim za gre
jednoosobowa. Jesli jaka$ umiejetnos¢ lub czar okazaty sie zbyt potezne nie byto to
wielkim problemem, poniewaz miazdzaca liczba rozgrywek toczyta sie miedzy
cztowiekiem, a sztuczng inteligencja. Gdyby$smy wiedzieli, ze 20 lat p6Zniej HoMM3
stanie sie kompetytywna gra multiplayer, poswiecilibySmy “balansowi” o wiele wiecej
uwagi.

Majac powyzsze w pamieci, wtedy nie wiedzieliSmy, ze Magia Ziemi czy Logistyka beda
uwazane za zbyt potezne. Nauka mogta zosta¢ wzmocniona, ale obawiali$my sie, Ze
stanie sie “obowigzkowq umiejetnoscia”, wiec zdecydowali$my sie na “stabg” wersje.
Sokoli wzrok przeszedl w niezmienionym stanie z HoMM?2 i nikt w NWC nie uwazat go
za bezuzyteczng umiejetnos¢. Tak czy inaczej, z perspektywy czasu, mozna byto go
wtasciwie wycigc.

JB: Czy w zespole byly oddelegowane osoby wylacznie do prowadzenia testow i
dostarczania feedbacku?

GF: Mowigc kroétko... nie. Pamietajcie, ze w tamtych czasach gra sieciowa byta
stosunkowo nowa rzecza, a kompetytywne HoMM3 byto nie do pomys$lenia. Projektanci
balansu i testerzy pojawili sie dopiero w momencie gdy Starcraft stat sie e-sportem w
Korei Potudniowe;j. Dzi$, to juz standardowa praktyka dla kazdej sieciowej gry.

JB: Jaka byla twoja reakcja na wies¢, Ze po 20 latach Heroesy ciesza sie ogromng i
wciaz rosnaca popularnoscia w centralno-wschodniej Europie (szczegolnie Polsce
i Rosji)?

GF: W Stanach Zjednoczonych, tuz po premierze w 1999, HoMM3 utrzymywato sie na 3
miejscu sprzedazy przez 3 tygodnie, zanim zainteresowanie zaczeto spada¢. HoMM3
byto szanowane, ale nigdy jako$ specjalnie mocno lansowane czy prezentowane na
pokazach. Wtedy wydawato sie, ze jest to raczej kultowy hit niz komercyjny sukces.

W okolicach 2016 (wydaje nam sie, ze GF ma na mysli rok 2018 i wybuch popularnosci
streamerdw, krétko po pojawieniu sie lobby online w HD modzie - przyp. ttum.), ku
mojemu zdumieniu, zobaczytem tysigce ludzi regularnie grajacych w HoMM3 na
twitch.tv. Po rozmowie z Davidem Mullichem i zrobieniu matego wywiadu



Srodowiskowego, wszystkie wskazéwki, ktore dostrzegtem na przestrzeni lat, nagle
zaczety uktadac sie catosc.

Kiedykolwiek wspomniatem o0 HoMM3, ku mojemu zaskoczeniu, ludzie znali te gre.
HoMM3 Cien Smierci?

HoMM3 Kroniki?

HoMM4?

HoMM3 WoG?

HoMM5?

HoMM6?

HoMM?7?

HoMM3 VCMI?

HoMM3 HotA?

HoMM3 HD?

Tysigce map stworzonych przez graczy?
Ciagty bestseller na GOG.com?

Po bankructwie 3DO, kiedy Ubisoft wykupit prawa do Might & Magic, myslatem, ze
zalezy im na RPG i strategiach turowych ze wzgledu na dtugg historie i prezna
spotecznos¢. Po prawdzie, im chodzito najbardziej o HoMM. Ubisoft dystrybuowat
HoMM3 poza P6tnocng Ameryka i sprzedat miliony kopii od Europy, przez Rosje, az po
Azje! Bytem oszotomiony. Nie miatem o tym pojecia.

Finat Mistrzostw Polski 2019 - fot. BenyThePhotographer

JB: Jak mys$lisz, co odpowiada za popularnos$¢ wtasnie w tych regionach?
GF: Rozmawiatem o tym z Davidem Mullichem i dtugo trawitem. W mojej opinii, jest to
unikalne potgczenie nastepujacych elementow:



Latwo przyswajalny gatunek

Fantasy to dos¢ uniwersalne klimaty. Wszedzie na Swiecie, ludzie rozumiejg koncepty
rycerzy, czarodziejow i smokow. Z pewnoscia nie przeszkadza tez to, ze gatunek ten
narodzit sie w Europie.

Piekno

HoMM3 jest piekng gra i wcigz wspaniale sie trzyma po tylu latach. Phelan Sykes, Scott
White, Adam McCarthy, George Almond i David Mullich nie sg nawet w najmniejszym
stopniu doceniani tak jak powinni za to, co udato im sie stworzy¢ wraz z grafikami z
New World Computing.

Wyjatkowa wartos¢

HoMM3 oferuje wiele do zobaczenia, do§wiadczenia, odkrycia i zabawy. To do$¢
niezwykte, by gra posiadata zar6wno gtebie, jak i szeroki wachlarz mozliwosci. To
dostarcza nadzwyczajnie duzo rozgrywki za Smieszne pienigdze. Z wszystkimi
rozszerzeniami, modyfikacjami, autorskimi scenariuszami i generatorem map losowych,
mozesz sie bawi¢ setki, a nawet tysigce godzin.

Dostepnosc¢

Podczas gdy HOMM3 nie jest najprostsza gra do przyswojenia, nie musisz by¢
prawdziwym guru strategii, by sie nig cieszy¢. Ze wzgledu na turowos¢, nie ma presji na
natychmiastowe dokonywanie decyzji w grze. Mozna eksplorowac ja we wtasnym
tempie.

Wymagania sprzetowe

Nie musisz by¢ cztonkiem PCMR (skrét: PC Master Race, subkultura gtoszqca wyzszos¢
komputeréw nad konsolami do gier; tu uZyte w kontekscie posiadania
najnowoczesniejszego sprzetu - przyp. ttum.) by zagra¢ w te gre. Kazdy komputer czy
laptop da sobie rade z obstuzeniem programu, a to w rezultacie czyni potencjalnym
fanem kazdego kto posiada jaki$ komputer.

Piractwo

Wiekszos$¢ tworcow gier nie lubi rozmawiac na ten temat, ale w jakim$ konkretnym
punkcie na linii czasu, wszystkie z najwiekszych PCtowych marek byty masowo
piracone. W efekcie gry trafiaty do oséb, ktore normalnie by za nie nie zaptacity. To
nieoficjalne “demo” ujawnito wielu fanéw, ktérzy nie mysleli, ze fanami zostang i w
poZniejszym czasie - miejmy nadzieje - kupili legalng kopie gry.

JB: Zycie po zyciu, czyli modding gier. Jaki jest tw6j stosunek do modowania?

GF: Mysle, ze wiekszo$¢ twoércoOw uwaza modding za dobrg rzecz. Wydtuza to zycie gry i
stwarza potencjalng droge dla tworcéw gier, ktdrzy poznaja proces tworzenia od
kuchni. Mody do Quake’a pokazaty to chyba najlepie;j. Jezeli chodzi o ostatnie osiggniecia
moddingu, moZemy spojrze¢ cho¢by na mody do Fallouta i Skyrima (szczeka opadal!).

JB: To szansa by gra zajasniala nowym swiatlem, czy raczej zbedna ingerencja w
dzieto oryginalnych twércow?

GF: W mojej opinii, mody nadaja grze drugiego zycia. Jesli mod “idzie za daleko”, jest to
nauka dla moddera, nie dla twércy oryginalnej gry i jestem przekonany o tym, Ze fani
znajg i rozumieja te réznice.



JB: Czy miate$ okazje zagra¢ w jakie$s mody do Heroes II1?

GF: Kiedy robitem rozeznanie dla mojego Fanstratics, sprobowatem zagra¢ w kazdy
mod, jaki tylko mogtem znalez¢: WoG, VCMI, HD, HotA i wiele pomniejszych,
zmieniajacych konkretne aspekty gry. Tak jak niektorzy fani, mam osobng instalacje dla
kazdej “wersji” HOMM3.
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Horn of the Abyss - jedna z modyfikacji HoOMM3

JB: Czy sledzisz rozwoéj modyfikacji Horn of the Abyss - tworcy wprowadzili do gry
zupelnie nowa piracka frakcje Przystan (Cove), a juz wKkrotce powinniSmy ujrzec
dlugo oczekiwang steampunkowa frakcje Fabryka (Factory), ktora jest niejakim
dziedzictwem technologicznych watkéw Forge.

GF: Tak, sledze HotA. Wiele zmian w mechanice i rozgrywce byto bardzo logicznych i w
sumie pod wzgledem graficznym mod jest rowny lub lepszy wzgledem wielu
oryginalnych grafik HoMM3.

Fabryka byta dla mnie niespodzianka. Czy jest to “dziedzictwo” Niebianskiej Kuzni? Do
pewnego stopnia. Istnialy dwa potencjalne podejscia do Kuzni. Moja koncepcja krecita
sie bardziej w klimacie horroru/drugiej wojny Swiatowej. David Mullich proponowat
szklano-mosiezne podejscie w stylu Juliusza Verne’a. Fabryka posiada szklano-mosiezne
elementy z amerykanskim twistem. To bardzo unikatowe.

JB: Nie samym Heroes 3 cztowiek zyje. Podzielisz sie swoja opinia o kierunku w
ktorym poszta seria HOMM po “tréjce”? Jak oceniasz Heroes 4 oraz cykl Ubisoftu
dziejacy sie w uniwersum Ashan?

GF: Na to pytanie, z catym szacunkiem, odmdéwie odpowiedzi. Cokolwiek powiem o innej
grze HoMM, niezaleznie czy pozytywnie czy negatywnie, wywota to kontrowersje.

]B: Czy wierzysz, ze ujrzymy jeszcze Heroes 8?

GF: Nie sadze. Po trzech prébach, Ubisoft nie byt w stanie powtérzy¢ sukcesu HoMM3. Z
biznesowego punktu widzenia majg inne franczyzy, w ktorych lepiej sie odnajdujg i
odnosza sukcesy (Assassins Creed, Far Cry, Watch Dogs, Rainbow Six itp.). Po co
pompowac zasoby w niedochodow3 serie, ktérej najwyraZniej nie rozumiesz? W ten
sposob starsze serie odchodza do lamusa.



JB: To dobry moment by porozmawiac o twoim najnowszym projekcie:
Fanstratics. Nazwa gry pochodzi od polaczenia stéw: Fantasy & Strategy & Tactics
i jak sam mowisz, jest to duchowy nastepca Heroes of Might and Magic III. Projekt
jest obecnie na etapie pre-alpha i jak do tej pory nie widzieliSmy jeszcze Zadnych
grafik oprdcz paru concept artow. We wrzeSsniowym newsletterze napisates, ze
wizualnie gra bedzie zblizona do Heroes III. Modele 3D w rzucie 2D, mapa
przygody podzielona na kafelki, walki beda rozgrywac sie na polu bitwy z siatka
hex6w a wnetrze miasta ujrzymy na osobnym ekranie.

GF: Mate sprostowanie. Fanstratics wykorzystuje rzeczywiste modele 3D, ktore nie s3
konwertowane na sprite’y/grafiki 2D. Jako przyktad wskazatbym “Ori and the Blind”
Forest, zrecznosciowke 2D, ale renderowang w 3D. Podobnie jest z Fanstratics.

Fanstratics - jeden ze szkicow koncepcyjnych

JB: Czy w Fanstratics znajdzie sie miejsce na watki sci-fi / futurystyczne czy
pozostanie ono w bardziej “tolkienowskim” kanonie fantasy?

GF: Cho¢ zycze sobie, by Fanstratics byto uznawane za duchowego nastepce HoOMM3, nie
chciatbym, aby postrzegano je jako “zzynke” ze §wiata Might and Magic.

Z tego powodu postanowitem unika¢ motywow futurystycznych czy science-fiction.
Potozytem juz twdrcze fundamenty, na ktorych opiera sie Swiat gry. Jestem zadowolony,
z tego, czego udato mi sie dokonac i nie moge sie doczekac stopniowego ujawniania tych
rzeczy spotecznosci. Mimo, Ze jest to stricte fantasy... nie jest to stereotypowe fantasy.
Mam nadzieje, Ze wam sie spodoba :)



JB: Jakie frakcje i szkoty magii sg planowane? Prosze, podziel sie wszystkim czym
mozesz. Wszyscy jesteSmy spragnieni wiesci!

GF: Zaplanowatem 9 frakcji. Poczawszy od grudniowego newslettera, zamierzam powoli
wprowadza¢ was w szczegoty. Aktualna galeria na stronie przedstawia cztery szkice
koncepcyjne jednostek, kazda z innej frakciji.

Szkic czaréw podréznych i bitewnych jest przygotowany, ale nie sfinalizowany. Zatem w
tym momencie odpowiem “bez komentarza”.

Wierzcie mi, chciatbym ujawni¢ wszystko co zaprojektowatem i co jest w trakcie
rozwoju, ale przed nami dtuga droga zanim rozpocznie sie crowdfundingowa zbiérka
$Srodkéw na wydanie gry. Gdyby teraz ujawnit wszystko to nie bytoby o czym
dyskutowac¢ w kolejnych miesigcach. Zdaje sobie sprawe, ze pytan jest wiele, ale prosze
o cierpliwosci. W koncu wszystko stanie sie jasne i, mam nadzieje, wynagrodzi wam to
dtugie oczekiwanie.

JB: Pozwdl, Ze zadamy teraz jeszcze Kkilka luznych pytan: Czy planowaliscie
stworzenie intro do Cienia Smierci (Shadow of Death), podobnie jak do
Odrodzenia Erathii i Ostrza Armageddonu?

GF: Pierwotnie planowali$my trzy rozszerzenia po Odrodzeniu Erathii:

-Ostrze Armageddonu: Niebianska KuZnia + nowa kampania + nowe scenariusze
-Niezatytutlowane rozszerzenie: Wrota Zywiotéw + nowa kampania + nowe scenariusze
-Niezatytutowane rozszerzenie: Bez nowej frakcji i kampanii. Wytacznie nowe
scenariusze. To rozszerzenie stato sie, w pewnym sensie, obecnym Cieniem Smierci.

Po anulowaniu Forge, fabuta musiata zosta¢ zrewidowana by dopasowa¢ tam Wrota
Zywioléw jako zamiennik. To skutecznie wyeliminowato drugie rozszerzenie i
przyblizyto trzecie. Krétko po wydaniu Ostrza Armageddonu, opuscitem zatoge New
World Computing. Wtedy Ciers Smierci nie miat jeszcze ani nazwy, ani nie byto planéw
na stworzenie intro.

JB: Twoje ulubione miasto / bohater / jednostka w Heroes III?

GF: Wtasciwie to nie mam ulubionych, ale niektdre miasta, bohaterowie i jednostki
wyrdzniaja sie jako kultowe. Zamek, Loch czy Forteca sg piekne. Astral, Crag Hack,
Dracon, Sandro, Solmyr, Tazar, i oczywiscie... Sir Mullich... wszyscy oni sie wyr6zniaja.
Nie sagdzitem, ze Starozytne Behemoty, Gorgony czy Troglodyci moga stac sie
ulubienicami fanow.

JB: Jakie bylo najwieksze wyzwanie podczas procesu tworzenia Heroes III?

GF: W kategoriach “projektowych”, najwiekszym wyzwaniem byty kwestie wizualne.
Na szczescie David Mullich i Phelan Sykes uchronili mnie przed nieskonczonym
przecigganiem liny z dziatem artystycznym.

W kategoriach “osobistych”, najwiekszym wyzwaniem byto radzenie sobie z ciggty
krytyka ze strony osob, ktére myslaty, Zze wiedza co jest najlepsze dla tej gry. Liczac
wszystkich, poczawszy od zarzadu, na testerach konczac. Od poczatku byto ciezko, ale w
miare postepu produkcji wiekszo$¢ oséb zdecydowata sie zostawi¢ mnie w spokoju.
Tylko od czasu do czasu bytem zmuszony by dokona¢ roszad w ekipie. Przez wiekszos¢
czasu bytem delikatny.


https://www.fanstratics.com/gallery

JB: Czy po tych wszystkich latach, jest cos, co chcialby$ zmieni¢ w Heros I11?

GF: Ogélnie rzecz biorac to nie. Zanim opublikowano Ostrze Armageddonu, wszystko
czego chcialem, za wyjatkiem Niebianskiej Kuzni, znalazto sie w grze. Czutem, ze jest to
produkt kompletny. Tylko z Fanstratics, po 20 latach refleksji, jestem w stanie odkry¢
niezbadane obszary wymagajace usprawnien.

JB: Jak wspomniates$ kiedy$ w innych wywiadach, Anioty sg zaawansowanymi
technologicznie (biotechnologicznie?) konstruktami. A co z Mnichami i
Kaptanami? Sa ludZmi czy moze... czyms innym? Jedna z plotek karczmarza glosi
“Kaptani s3 istotami z czystej energii”.

GF: Mnisi sg ludZmi, a Kaptani sg “wywyzszonymi” Mnichami (ciezkie do
przettumaczenia stowo “ascended”, ktére moze oznaczac cos w rodzaju wywyzszenia,
uduchowienia, wniebowstqgpienia, wtajemniczenia - przyp. ttum.), jakby na kolejnym
poziomie wtajemniczenia, co pozwala im kontrolowac oraz tworzy¢ energie. Nie
powiedziatbym, Ze sg istotami z czystej energii, ale sg “Swietlisci”. (“luminous” - przyp.
ttum.)

JB: Jakie sa twoje ulubiony gry komputerowe, oczywiscie poza tymi, przy ktorych
tworzeniu brates udzial?

GF: Wg mnie, podczas tworzenia takich toplist mozna mowic¢ o trzech kategoriach:
Najlepsze, Wptywowe oraz Ulubione.

Najlepsze

Najlepsze gry sa dostownie najlepszymi obecnie dostepnymi. Te zestawienia mocno
bazuja na $wiezych tytutach, poniewaz najnowsze gry uwzgledniaja wnioski
wyciagniete przez poprzedniczki. Dlatego tak trudno jest poréwnac jedng generacje gier
z drugg. Takie Space Invaders moge spokojnie rozpatrywac jako “Wptywow3a” badz
“Ulubiong”, ale czy mozna jg okre$li¢ mianem “Najlepszej”? Nie. Uwielbiam Space
Invaders, ale 5-10 minutach sie znudze. Gra jest archaiczna.

Wplywowe

Gry wptywowe to pozycje “pionierskie”. Wydeptuja Sciezki, po ktérych kroczg kolejne
tytuty. Moim zdaniem Ultima nie jest najlepsza gra RPG, jaka kiedykolwiek stworzono,
ale potozyta podwaliny pod wszystkie moje ulubione erpegi. Trudno tego nie docenic.

Ulubione

Teraz odpowiadajac na pytanie “Jakie sg moje ulubione gry komputerowe?”. Ulubione
niekoniecznie sg najlepsze... lub najbardziej wptywowe. Te konkretne tytuty zajmuja
szczegblne miejsce w moim sercu poniewaz w jakis glebszy sposob mnie dotknety.

Te gry sa zwykle starsze poniewaz kiedy jestes mtody i niedoSwiadczony to tatwiej
rozpali¢ twoja wyobraznie. Gdy wiekszos¢ patrzy na Fall Guys to widzi historie sukcesu
na Twitchu. A ja? Ja widze wspdiczesne wcielenie Mario Party wydanego w 1998 roku. A
przechodzac juz do moim ulubiencow:

Space Invaders
Styszatem dzwieki ze Space Invaders jeszcze zanim zobaczytem te gre na oczy. Gdy w
koncu w nig zagratem moje Zycie stato sie inne.



Robotron 2084

W mojej ocenie, legendami gier zrecznoSciowych na automatach sg Space Invaders, Pac
Man, Robotron, Dragon’s Lair i Street Fighter 2. Robotron byt prawdziwg bombg
sensoryczng, narodzinami gatunku “bullet hell” i najlepsza implementacjg systemu
sterowania dwoma drazkami.

Dragon’s Lair

Dragon’s Lair pojawito sie w 1983 roku, w tym samym roku, w ktérym rozpoczat sie
krach na amerykanskim rynku gier video. Czutem nadchodzacg katastrofe poniewaz
Swiat automatdw sie kurczyt, a Atari 2600 byto wszedzie... niemal do obrzydzenia.
Dragon’s Lair byto swego rodzaju prymitywnym katalogiem motywow “ucz sie przez
$mier¢”, ktére obecnie nazywamy “szybkimi zdarzeniami”, ale to do§wiadczenie byto
bardzo zabawne... dramatyczne... artystyczne. Pokazato czym mogg sie sta¢ gry video. A
dzwiek! Wow! Gtebokie stereo to byto cos.

Legend of Zelda

Jak wielu moich rowie$nikow, na poczatku lat 80’ zaczatem mysles, ze gry video skoncza
wylacznie jako przelotna moda i nic wiecej. Wtedy Nintento wyprodukowato Nintendo
Entertainment System (NES) i Legend of Zelda autorstwa Shigeru Miyamoto. Gratem w
Zelde seriami po 12-16 godzin az ukonczytem cato$¢. Zapominatem o jedzeniu, wiec
mama robita mi kanapki i ktadta mi talerze pod nosem.

Might and Magic 3

Pelny koloréw. Ztozony. Ogromny. Gteboki. Otwarty Swiat. Zaskakujacy zwrot akcji
podczas finatu. Pochtoneto mnie to od poczatku do korica. MM3 byto pierwszg gra nie-
zreczno$cia i nie-konsolowg w jaka kiedykolwiek gratem. Niezapomniane
doswiadczenie.

Coembat
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Wolfenstein 3D

Dla wiekszosci ludzi, Doom byt objawieniem. Dla mnie objawieniem byt poprzednik
Dooma, czyli Wolfenstein 3D. Do tej pory pamietam rozpoczecie gry w wieziennej celi,
poruszanie joystickiem i obserwowanie ptynnego renderowania wirtualnego swiata w
3D. Z moich ust wyrwato sie wtedy gto$ne “Laaal”.

X-Com

Najpierw gratem w wersje demo X-Com (z dyskietki dotgczanej do magazynu PC
Gamer). Ten tytut, bardziej niz jakikolwiek inny, wzmocnit moje pragnienie zostania
developerem gier video. Tworczy. Tajemniczy. Przerazajacy. Gwattowny. Zréznicowane
mechaniki potgczono w co$ naprawde wyjatkowego jak na tamte czasy. X-Com to
doskonaty przyktad gry z efektem synergii, w ktorej cato$¢ znaczaco przewyzsza sume
wszystkich jej sktadowych.

Quake

Kampania Quake’a sprawita mi sporo funu, ale to tryb multiplayer uczynit te gre
mitycznga: Deathmatch, Capture the Flag, Team Fortress itp. W weekendy pracowatem,
aby moc grac przez LAN. GraliSmy z kolegami z firmy, zamawiali$my pizze i cisneliSmy
dalej. Nagle z tego wszystkiego robita sie noc z niedzieli na poniedziatek i trzeba byto
rano wracac do pracy.

Fallout

Kupitem Fallouta w ramach “researchu” i nie miatem zielonego pojecia o przygodzie,
ktéra miatem przezyc¢. Nie zapomne momentu, w ktéorym moja posta¢ zdecydowata, ze
bardziej optacalne jest by¢ ztym niz dobrym. Nigdy nie zapomne jak odméwiono mi
ponownego wejscia do Krypty (wazna lokacja w grze - przyp. ttum.). Wg mnie to
pierwsza “konsekwentna” gra RPG.

Diablo

Z Dustinem Browderem urzgdzaliSmy maratony Diablo w co-opie, majac wspolny cel:
pokonanie tytutowego diabta na najwyzszym poziomie trudnosci. Udato nam sie. Masa
wspomnien!

Half-Life

Podczas gdy gratem i konczytem ostateczng wersje Half-Life, odpalalem wielokrotnie
demo. Nawet podrzucatem ptyte moim znajomym tylko po to, by méc obserwowac ich
reakcje podczas gry. Half-Life to narodziny kinowej, przygodowej strzelanki. Byta to
pierwsza gra, ktora zaczeta wypetniac ciche obietnice ztozone przez Dragon’s Lair.

Ok, tutaj sie zatrzymam. OczywiScie sg tez inne gry, ale mys$le, Ze wymienitem
najwazniejsze.

JB: Jak wpadates na pomysty nazw dla miast i postaci w Heroesach? Niektdre
stowa z Wrét Zywioléw przypominaja starofrancuski, staroniemiecki, tacine oraz
greke (np. Wazzar, Igne, Magmetin, Brissa, Lacus).

GF: Wraz z pojawieniem sie internetu, stworzenie oryginalnej nazwy jest paradoksalnie
trudniejsze niz wczes$niej. Ciezej jest znaleZ¢ co$ rzeczywisScie oryginalnego. Zwykle
zaczynam od podstawowego stownego opisu, nastepnie troche kombinuje, zagtebiam
sie w etymologie. Dla przyktadu, Wrota Zywiotéw (jak sama nazwa wskazuje) jest
frakcja zywiotéw: powietrza, ziemi, ognia i wody. Woda pochodzi od staroniemieckiego
“wazzar”. Czasem skracam lub rozciggam pisownie by uzyska¢ wyjatkowy efekt lub jak



w przypadku Fanstratics, tacze rézne sylaby by uzyskaé nowe stowo. Dobrym
przyktadem takiego podejscia bedzie Darth Vader z Gwiezdnych Wojen. “Darth” to
wariacja stowa “Dark”, z kolei “Vader” to po holendersku “Ojciec”. Dlatego Darth Vader
oznacza... Mroczny Ojciec.

JB: Ostatnie pytanie. David Mullich powiedzial, Ze jego ulubionym serem jest
cheddar. Podzielasz te opinie, czy preferujesz inny gatunek?

GF: Méj dziadek byt hodowca bydta mlecznego i kiedy bytem dzieckiem poczestowat
mnie prawdziwym Swiezym twarogiem. Nie ma niczego co sie z nim rowna. Stowo
“Swiezy” jest kluczowe!

KONIEC



