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File preview

M i n ęło j u ż troch ę czas u od i ch

wprowad zen i a

i

p o s t a n o wi l i ś m y

s prawd zi ć, j ak g racze n a ch łod n o

ocen i aj ą te zm i an y. C zy wys zło to

s połeczn oś ci g ry n a d obre, czy m oże

wręcz przeci wn i e? J es teś m y z teg o

z a d o wo l e n i ?

S T RO N A 3



Ten cykl zaczniemy od gry, która w nazwie ma

z zimą dużo, a jednocześnie tak mało

wspólnego. Dziś opowiemy Wam o darmowym

MMORPG - Neverwinter Online.

STRONY 8



Ostatnio bardzo się Wam spodobały,

otrzymaliśmy wiele pozytywnych wiadomości

od czytelników, dlatego wracają w tym

numerze. Dacie radę również teraz?



STRONA 1 4



Noob Januszek bierze udział w loterii

Margonem. Jednak nie do końca jest z niej

zadowolony... Sprawdźcie czemu.



STRONY 1 3



Jeszcze jedna szansa na wygranie SŁ.



STRONA 1 6
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Witajcie w grudniu!

Na ten miesiąc wielu z Was czekało z niecierpliwością. Wszak

większości kojarzy się on z czasem wolnym, świętami,

prezentami. Nie ma chyba nic przyjemniejszego dla każdego

człowieka ;)

Martwi mnie jednak to, że okres świąteczny zaczyna się

rokrocznie coraz wcześniej... Ledwo skończył się październik,

a już atakowały nas zewsząd choinki, Mikołaje, świąteczne

piosenki. Ba, już parę razy w radio słychać było "Last

Christmas"...;) Takiego czegoś nie chcemy jednak w Margozinie. Święta dopiero za 3 tygodnie, dlatego w tym numerze

nie przeczytacie o tej tematyce. Z tego powodu również,

postanowiliśmy podzielić grudniowe wydanie na dwie części.

Jedną z nich macie przed sobą, druga ukaże się w okolicy

świąt. Dopiero w tamtej znajdziecie wiele artykułów

związanych tematycznie z Gwiazdką.

Na razie, jak w Margonem, mamy czas oczekiwania na główne

wydarzenie tego miesiąca. Otwierajcie codziennie kolejne

okienko w swoim kalendarzu adwentowym i wypatrujcie świąt,

finału eventu bożonarodzeniowego w grze i nowego numeru.

A w tym poruszamy kwestie zmiany reputacji i bonusu SŁ,

który został zastąpiony przez Smocze Runy. Minęło trochę

czasu od ich wprowadzenia, można zacząć to oceniać i zebrać

opinie graczy, wysnuć pierwsze wnioski. Modyfikacje te były

żywiołowo komentowane w momencie ich ogłoszenia, czy

nadal jest to taki gorący temat?

Poza tym w tej części numeru grudniowego mamy dla Was

stałe rubryki. Znajdziecie podsumowanie aktualności

listopadowych, kolejny list nooba Januszka, krzyżówkę, znajdź

różnice, kącik gier. Reszta tematów – za jakieś 3 tygodnie.

Życzę Wam spokojnego oczekiwania i widzimy się już

niedługo!

Redakcja Margozin



Gazetkę Margozin redaguje zespół:

teksty: Eigen, Attehons, Nytalith, logo: Nomirek, DTP: Daeelli

Kontakt do redakcji:

Strona: http://www.margozin.pl Email: redakcja@margozin.pl Facebook: http://www.facebook.com/Margozin

Wszystkie grafiki użyte w Margozin pochodzą ze strony www.margonem.pl, www.margonem.com lub

www.sxc.hu

oraz nie są naszą własnością i należą do ich prawowitych twórców.



2



N u m er 1 7 cz. 1



Gru d zi eń 201 3



ZMIANY W MARGONEM



O zmianach tych było bardzo głośno. Po ich ogłoszeniu forum zalała fala

komentarzy użytkowników. Jedni chwalili pomysł, inni go krytykowali,

niektórzy nawet grozili, że przestaną grać. Dlaczego? Otóż zapowiedziano

modyfikację systemu reputacji i likwidację bonusu od zakupionych Smoczych

Łez na rzecz Smoczych Run.

Dyskusja na gorąco była bardzo żywiołowa,

niektórzy komentowali rzeczy, o których nawet

nie mieli pojęcia. Jest to typowe, gdyż zawsze

chętnie bronimy tego, co jest nam znane i nie

lubimy zmian, zwłaszcza kiedy wydają się dla

nas niekorzystne. Jednak minęło już trochę

czasu, emocje opadły i możemy na chłodno

ocenić co te modyfikacje przyniosły graczom.



dajemy plusów, więc innym nie rośnie rep, co

prowadzi do tego, że również nie chcą

oceniać.

Czy w tym celu była wprowadzona zmiana?

Pewnie w jakiejś mierze tak. Ostatnio plusy

i minusy służyły mniej do oceniania, a bardziej

do komentowania postów. Nawet ograniczenie

ilości znaków temu nie zapobiegło, tylko

sprawiło, że powstawały śmieszne, skrótowe

zdania w stylu: „nieMaszRepToNiePiszGłup”

a l b o „ n i e zg a d za m s i ę z to b a ,

zresztamaszzamalylvlbytupis”.



Zmiana systemu reputacji sprawiła, że ludzie

dużo bardziej szanują każdy zdobyty jej punkt.

Nie ma już „marnowania” plusów i minusów na

ocenianie każdego posta. Nawet te najbardziej

komentowane rzadko kiedy dobijają do

medalu lub -1 0. Dzieje się tak dlatego, że w

momencie decydowania czy wypowiedź jest

dobra czy nie, sami tracimy jeden punkt

reputacji. Prowadzi to do swoistego błędnego

koła, gdyż bojąc się, że stracimy reputację, nie
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To są oczywiście tylko przykłady, nie

zachowywałem tu nawet liczby dozwolonych

znaków w komentarzu, chciałem pokazać

tendencję.

Administracji od początku nie podobało się, że

ludzie wypowiadają się w ocenach zamiast

postach, a nie taki był cel wprowadzania

plusów i minusów. Pytanie czy forum dzięki

temu zyskało? Można powiedzieć, że i tak,

i nie. Jako plus na pewno trzeba zapisać

zwiększenie ilości postów i podniesienie

poziomu dyskusji.



zrozumieć osoby, które mają jej na tyle mało,

że nie mogą pisać w niektórych działach

i walczą o dostęp do nich czy chcą zdobyć

nowe np. tła na forum, to kompletnie nie

umiem pojąć, jak ktoś, kto ma 7k repa, żałuje

JEDNEGO punktu, na przydzielenie słusznego

plusa czy minusa. To naprawdę nie powinno

boleć takiej osoby, a przydzielenie przez nią

oceny pozytywnej lub negatywnej pomogłoby

innym czy samemu forum.

Według mnie, jak i pewnie twórców forum

Margonem, reputacja miała umożliwiać pewne



Łatwiej jest polemizować z oceniającymi, gdy

swoją opinię napiszą w poście, na który

można odpowiedzieć. Poza tym zwykle

w poście jest wypowiedź dłuższa, bardziej

uzasadniona i wyważona. Raz, że nie mamy

ograniczenia w liczbie znaków, dwa że

uważamy co piszemy, gdyż posty mogą być

oceniane i pisząc głupi komentarz, narażamy

się na stratę reputacji.

Minusem zmiany systemu reputacji na pewno

jest utrudnienie automoderacji forum. Ludzie,

którzy piszą głupie posty i zakładają

bezsensowne tematy są coraz słabiej karani

minusami przez współgraczy. A wiadomo, że

większość działów ma swoje wymagania

reputacji, które pozwalają w nim pisać. Osoba

kilka razy zminusowana już więcej nie mogła

pisać w danym miejscu, póki nie odrobiła

reputacji. Co też było pozytywnym zjawiskiem,

bo najwygodniej i najłatwiej o plusy było

walczyć w Pierwszej Pomocy, gdzie swoimi

wypowiedziami pomagali początkującym graczom.

Inną kwestią jest to, czemu gracze tak patrzą

na reputację i tak ją cenią. O ile potrafię



akcje, warunkować dostęp do pewnych rzeczy,

a nie być kolejną statystyką do nabijana.

Niestety, wielu z Was tak ją traktuje i przez to

nowy system nie do końca się sprawdza. Był

zapewne wzorowany na jakimś systemie, który

w innym miejscu działał. Ale należy brać

specyfikę miejsca, w którym się daną rzecz

wprowadza. Tu mamy do czynienia z pogonią

za punktami, statystykami.

A na zakończenie moich wynurzeń w tym

temacie, kilka opinii graczy. Niestety, sporo

jest anonimowych, gdyż ludzie niechętnie

podpisują się pod krytycznymi głosami... Nie

warto się tak krępować według mnie, każdy

ma prawo do wyrażania własnego zdania :)

„Zmianę systemu reputacji oceniam bardzo

źle. To nie ma najmniejszego sensu.

Dlaczego by zabrać komuś punkt reputacji za

te głupoty co napisał, sam tracę ciężko

zarobioną reputację, którą coraz ciężej

zdobyć, bo by ktoś mi da plusa, musi stracić

swojego repa. BEZSENS”



Anonim – wiadomość mailowa
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„Wg mnie, ta zmiana wyjdzie wszystkim na

dobre. Skończy się bezsensowne ocenianie

głupot, dawanie plusów za zdjęcia, napisanie

oczywistości czy pseudoapelu, który poprą

ludzie, bo jest tak populistyczny, że aż głupio

plusa nie dać, zwłaszcza jak ocenia ktoś, kto

nie jest dość inteligentny. Oceny służyły do

komentowania, a nie oceniania, czyli były

wypaczeniem. Nie da się ukryć, że nie takie

było założenie tego systemu, a ta zmiana

powinna to wreszcie wyprostować.

Pytanie czemu tak późno...”



Marycyk



„Słaby pomysł, słabe wykonanie. Powinno to

być jakoś limitowane, w stylu że zabiera się

repa osobom, które mają go dużo. No bo ja

mam np. 50 repa, od 50 jest pisanie w danym

dziale, ocenię tam coś i mi rep spada – nie

mogę pisać. No bez sensu....”



Anonim – komentarz na stronie Margozin



„Fajne jest to, że teraz przydzielane jest +3

reputacji za plusa. Można łatwo odrabiać

reputację, tylko trzeba się postarać i zrobić coś

fajnego. Wg mnie marudzenie na tę zmianę

jest niepotrzebne, po prostu ludzie się

przyzwyczaili do starego i nie chcą nowego,

nawet jak to dla nich jest lepsze. Tyle, że teraz

mało ocen jest na forum, to jest na pewno złe,

tylko nie wiem co by trzeba zmienić, by znów

było ich tyle co dawniej...”



Anonim - Classic



To następna kontrowersyjna dla graczy

zmiana wprowadzona w ostatnim czasie. Co

się zmieniło? Na pewno pojawiło się wiele

teorii spiskowych. Pierwszą z nich opisała

Daelli.



SZANSA NA LOOT, A SR



Czytając wypowiedzi graczy na forum jak

i w grze, wydaje mi się, że niemal każdy z nich

ma inne wyobrażenie sposobu losowania

lootu. Powstają już margonemskie legendy

o tym co trzeba zrobić, aby w okienku pojawił

się upragniony przedmiot podświetlony na

pomarańczowo. Obecnie dodatkowe zamieszanie wprowadziły Smocze Runy dodane do

szablonu.

Zacznijmy od faktów powszechnie znanych.

Jak jest to zapisane w mechanice gry szansa

na uzyskanie przedmiotu unikalnego z elit jest

jak 1 :200, heroicznego jak 1 :500, a legendarnego aż 1 :2000. Na ilość wylosowanych

przedmiotów po wygranej walce ma wpływ

wielkość drużyny. Jeśli bije 1 osoba nagrodą

może byś tylko 1 przedmiot. Jeśli grupa jest

większa, to za każdą kolejną osobę jest 50%

szans na dodatkowe losowanie:

1 osoba – 1 szansa na loot

2 osoby – 1 ,5 szans na loot

3 osoby – 2 szanse na loot

PPPPPPPPPPPPPPP.

9 osób – 5 szans na loot

1 0 osób – 5,5 szansy na loot
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Wynika z tego, że w grupie 1 0 osobowej po

walce możemy zobaczyć 5 lub 6 okienek

z lotami.

Wielu graczy wyobraża sobie losowanie jako

wyciąganie kolorowych kul z woreczka inni,

jako ciąg numerków, do których przypisane są

określone przedmioty, a ja tłumaczę sobie

losowanie jako grę w ruletkę. Wyobraźmy

sobie hipotetyczną elitę 2, która w szablonie

ma 1 legendę, 1 heroik, 1 unikat, jakąś

szansę na przedmiot zwykły oraz na pusty

loot. W takim razie moje ruletka ma 2000 pól,

z czego 1 jest legendarne - pomarańczowe

(bo szansa 1 :2000), 4 heroiczne – niebieskie

(1 :500 to 4:2000), 1 0 unikatowych – zielonych

(1 :200 to 1 0:2000), są też żółte oznaczające

przedmioty zwykłe oraz pola puste.
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Mimo wprowadzenia nowego lootu szansa na

wylosowanie upragnionej legendy do naszego

wyposażenie nie zmieni się. Dalej na

otrzymanie każdego przedmiotu, który był do

tej pory szansa jest taka sama.



ZACHĘTA DO KUPOWANIA SŁ



Bijąc elitę kręcimy ruletką, wrzucamy kule

(ilość zależy od ilości członków grupy, jak

napisałam wyżej) i... czekamy aż wszystko się

zatrzyma. Od czego zależy gdzie kule padną?

Co wylosujemy? A któż to wieP Może od

szczęścia, może od małego podmuchu wiatru

na Alasce albo od trzepotu skrzydeł motyla po

drugiej stronie globu. Ale zejdźmy na ziemię.

Zastanówmy się, jak wpłynie na losowanie

dodanie do szablonu Smoczych Run. Bardzo

prosto. W miejsce pustych pól pojawi się

kolejne pomarańczowe pole oznaczające

legendarne SR, kilka niebieskich i zielonych.



Tak wiele osób tłumaczy sobie wprowadzenie

tej zmiany. Zabierany jest stały bonus

otrzymywany przy doładowaniu konta,

a dostajemy Smocze Runy, które zwiększają

ilość zakupionych SŁ. Więc... Chwila, czyli tak

czy siak, aby dostać bonus, musimy zakupić

trochę wirtualnej waluty? Prawdą jest to, że

teraz nie otrzymujemy punktów każdorazowo,

gdy dokonujemy płatności. O SR należy

powalczyć. Wygrać jakiś konkurs, pokonać

potwora i zdobyć z niego loot. Faktycznie, jest

to trudniejsze, ale za to można otrzymać

bonus PRZED zakupem SŁ i w momencie

pierwszego ich nabywania, od razu

dostaniemy więcej waluty. Dość korzystne.

Jednak spora część graczy uważa, że to

nieetyczne, dawać młodszym graczom takie

„prezenty”, które zmuszają ich do wydawania

realnych pieniędzy. Nie do końca jest to

prawdą, ponieważ decyzja zakupu jest

podejmowana przez każdego indywidualnie.

To, że gdzieś tam leżą SR na koncie, nie

powinno sprawiać, że od razu chcemy to

wykorzystać.
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Tak samo zachęcają nas wszechobecne

reklamy, promocje. Trzeba w dzisiejszym

świecie być na to uodpornionym, dla naszego

dobra.

Czy faktycznie Garmory zacznie zarabiać

więcej? Tego się nigdy nie dowiemy, dlatego

musimy pogodzić się z obecną sytuacją

i wykorzystać ją jak najlepiej.

Więc korzystajmy z SR rozważnie tak, by tylko

zyskiwać, a nie żałować, że niepotrzebnie

wydaliśmy nasze pieniądze.

A na koniec kilka opinii, dość krótkich, ale

przytoczymy również takie:

„Bez komentarza, ta zmiana to największa

porażka ostatnich czasów.
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Wolałem stary bonus, którego byłem pewny.

Wydam tyle, dostanę tyle. A teraz to loteria”



Anonim – mail do redakcji



„Nie wiem dlaczego gracze tak narzekają,

teraz mogą dostać coś za darmo, bez

wydawania. A dopiero gdy wydadzą,

skorzystać z bonusu. Nikt do niczego nikogo

nie zmusza. Flejm zupełnie niepotrzebny.”



Anonim – Nerthus



„Pożyjemy, zobaczymy. Ja liczę, że to będzie

korzystne dla nas. Oby. Jak nie, to trudno.

I tak tego nie zmienimy ;) Trzeba zaufać

adminom, że wiedzą co robią”



Anonim - Classic
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KĄCIK GIER



Na początku trzeba zaznaczyć, że fani

tradycyjnego systemu D&amp;D będą zawiedzeni –

w grze pozostało z niego chyba tylko logo. Za

to przyjdzie nam odwiedzić miejsca znane

z gier z serii Neverwinter Nights. Uważny

gracz zauważy też liczne nawiązania

fabularne do niektórych postaci i wydarzeń znanych z innych produkcji

osadzonych w świecie Forgotten

Realms. Oczywiście Zapomniane

Krainy to także liczne książki – do nich

też nie brakuje nawiązań. Można

usłyszeć co nieco o Drizztcie

Do'Urdenie, a imię Lorda Nashera

przewija się przez większość gry.



skaziła wiele istot i miejsc. Samo miasto

Neverwinter zostało zniszczone przez wybuch

Góry Hotenow. Dawną świetność próbuje mu

przywrócić Lord Neverember, który jednak

przez wielu uważany jest za samozwańca,

który nie ma prawa do rządzenia.



Akcja gry osadzona jest w bliżej

nieokreślonym czasie po wydarzeniach znanych z Neverwinter

Nights 2. W międzyczasie doszło do

Plagi Czarów, która diametralnie

zmieniła działanie magii, a przy okazji
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W normalnej grze RPG motyw ten byłby

zapewne wykorzystany do maksimum – jako

gracze bralibyśmy czynny udział w snuciu

sieci spisków i dworskich intryg. Jednak

produkcje MMO rządzą się swoimi prawami.

Dlatego zamiast długich „gadanych” questów,

dostajemy wiele krótkich i prostych – z reguły

polegających na zabiciu potworów, zdobyciu

określonych przedmiotów. Questy może nie są

zbyt ambitne, jednak układają się w spójne

łańcuchy z całkiem ciekawą fabułą. Szkoda

tylko, że fabuły poszczególnych lokacji są

praktycznie od siebie oderwane.

Producenci Neverwinter Online poczynili

kolejny krok w temacie ułatwiania graczom

życia. Quest tracking nie ma już strzałki

wskazującej gdzie iść – od teraz na ziemi

wyświetla się ścieżka, którą powinieneś

podążać by ukończyć dane zadanie.

Początkowo mi się ten pomysł nie podobał,

jednak z czasem się do niego przyzwyczaiłem.

Na pewno nie można mu odmówić wygody.

Trochę szkoda, że często podążanie za

świecącą ścieżką to jedyny sposób by wykonać zadanie – same opisy questów są

z reguły dość lakoniczne i nie dają wystarczająco dużo wskazówek, by sobie poradzić

bez trackingu.
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Póki co gracze do dyspozycji mają 5 klas:

manipulujący czarodziej (dps), łotrzyk oszust

(dps), oddany kapłan (healer), specjalista

w broni dwuręcznej (dps), zbrojny strażnik

(tank). Niestety każda klasa ma z góry

przypisaną rolę i nie da się jej zmienić. Są co

prawda talenty, dzięki którym można zmieniać

sposób gry, jednak w nieznacznym stopniu.

Np. mag może wybrać czy woli się skupić na

maksymalizacji zadawanych obrażeń, czy też

woli uderzać trochę słabiej, za to nakładając

przy okazji na przeciwnika wiele efektów

osłabiających, które ułatwiają walkę. Na plus

za to można na pewno zaliczyć to, że każda

klasa się różni od pozostałych – i są to

zdecydowane różnice w stylu gry, nie tylko

w ikonkach czarów. ;) Same czary też

zrobiono całkiem ciekawie – mamy do

dyspozycji kilka miejsc na czary i musimy się

zdecydować których chcemy używać. Oprócz

„zwykłych” czarów, których używanie

ogranicza tylko cooldown, mamy też do

dyspozycji czar tzw. dzienny – w praktyce do

użycia, gdy zbierzemy dostatecznie dużo

punktów akcji. Sposób generowania punktów

akcji zależy od naszej klasy – mag dostaje je

zadając obrażenia, a strażnik je otrzymując.



Sam gameplay jest przyjemny –

większość przeciwników nie stanowi

żadnego wyzwania, ale z drugiej strony

nie są też na tyle łatwi, że można

lecieć przed siebie i się niczym nie

przejmować. Levelowanie jest dość

szybkie, wbicie maksymalnego, 60tego, poziomu casualowemu graczowi

zajmie mniej niż miesiąc. Endgaming

też jest dość ciekawy – mamy do

dyspozycji całkiem sporo 5-cio

osobowych duengonów o różnym

poziomie trudności, nie brakuje też

zadań dziennych czy elementów pvp –

w tym przypadku aren 5vs5 i bitew

między klanami 20vs20.
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