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Gdy czytacie te slowa, lato zapewne juz w pelni. Wiecie
takze, czy Polakom na Euro poszlo jak zwykle, czy tez
moze $wiat sie skonczyl, bo wygralismy z Niemcami. Po-
niewaz te stowa pisze na poczatku czerwca, dzien przed
meczem z Grecja, nie mam Waszego komfortu i niecier-

pliwie czekam na turnie;j.

Nie przeszkadza mi to jednak planowa¢ lata i wakagji.
Oczywiscie z fantastyka w tle.

Jak co roku obiecuje sobie, ze wiecej poczytam i w co$
pogram. Umawiam sie juz na sesje, ustawiam ksigzki
i komiksy na stosik oczekujacych na wchloniecie. Fajnie
byloby tez pograé¢ w co$ elektronicznie i na planszy. Przy-
pomina to troche liste noworocznych postanowieni. Oby

cho¢ czes¢ z nich udato sie zrealizowac!

Ale przede wszystkim rezerwuje czas na konwenty
i spotkania z innymi mito$nikami fantastyki. Redakcja
i czytelnicy Poltera jak co roku spotykaja sie na Zlocie
(Przysucha, 18-22 lipca, zapraszamy!), a chwile p6zniej
nadarzy sie okazja, by poimprezowa¢ w Warszawie na
Avangardzie (26-29 lipca). Warto takze pamietac o Po-
lconie (23-26 sierpnia), ktéry odbedzie sie we Wrocla-

wiu.

Latem naprawde jest gdzie sie fantastycznie pobawic.
A gdybyscie akurat musieli spedzi¢ troche czasu w domu,
zapraszamy na Poltera. Wakacje, nie wakacje — dzialamy

pod standardowym adresem.

Maciej ,,repek” Reputakowski



blogosfera

Strumien $wiadomosci, jak kazdy strumien, ptynie kory-

tem

— DeathlyHallow, ,,Mysli zebrane”, 2012

Wyobraznia, Kreatywnosc, Dialog

Jednorodnos$¢ wszystkich ostatnich dyskusji na polte-
rze zmusza mnie do napisania kilku stéw, by ostatecznie
wyjasni¢ co — moim zdaniem - jest ich zrédlem. Zasad-
niczo kazdy spér po kilkunastu komentarzach dopro-
wadza do wyplyniecia na wierzch dziwacznego, chociaz
rozpowszechnionego, przekonania, jakoby wyobrazni
i kreatywnosci nie stuzyly ograniczenia formalne i struk-
turalne. W naszym hobby oznacza to po prostu wiare
w swoista niekomplementarno$¢ Zasad i Mechaniki
z Opowiescig. Prawa Opowiesci sobie, a koniecznos¢ sto-
sowania mechaniki sobie. Oczywiscie musi to prowadzi¢
do konkluzji, ze technikalia musza ustapi¢ opowiesci,
dramaturgii, postaciom. No tak, jesli w ten sposéb stawia

sie sprawe — niewatpliwie.

Tylko dlaczego w takim razie najwyzsze szczyty kreatyw-
nosci zostaly przez ludzi osiggniete wtasnie w jakichs
ramach narzuconych czesto z zewnatrz? Bach nie pisal
luznych formalnie impresji. Forma fugi, koncertu czy
oratorium ,wycisnela” z jego geniuszu maksimum, a on
wyciggnal absolutne maksimum z tychze form. Podobnie
ma sie rzecz Mozartem i formami klasycznymi. Gérno-
lotne por6wnania? A i owszem, ale do§¢ jasno naswietla-

ja moja teze. A ta jest w gruncie rzeczy prosta. Ograni-

czenia z zewnatrz, albo nawet autoograniczenia (czesto
abstrakcyjnej i formalnej natury) wyciskaja z naszej kre-
atywnosci siédme poty i zwykle stuza jej, nie za$ ograni-
czaja. Jesli pozwolimy naszej kreatywnosci rozlewac sie
leniwym potokiem to zazwyczaj poptynie utartym kory-
tem. Zadnych ograniczen, $wietnie, tyle, ze najwiekszym
ograniczeniem jestesmy zwykle sami dla siebie, szczeg6l-
nie, gdy w gre wchodzi wyobraznia i kreatywnos¢. Wy-
obraznia lepiej dziala pod presja, sprezona jakim$ pneu-
matycznym mechanizmem.

Mechanika stawkowa nie zostata wymyslona do kontro-
lowania Mistrzéw Gry. Kto$ wpadt na nia, bo jest w sta-
nie generowa¢ na sesji emocje, jakich widocznie komus
brakowato. I zmusza do kreatywnego myslenia w dos¢
skuteczny sposéb. Lekkie rozmycie r6l MG i graczy? Ot,
banalny pomyst, by pozwoli¢ wszystkim wspéttworzy¢
fabule i opisy, nie za§ mniemany bat egalitaryzmu dla
uposledzonych erpegowiczéw. Wreszcie, dzentelmenski
deal, ze ZAWSZE akceptujemu JAWNY wynik rzutu, wy-
nika chyba przede wszystkim z ekscytacji jaka pojawia
sie, gdy przygoda péjdzie w catkowicie innym kierun-
ku. Wtedy przecietny polski MG zgarnia kostki ze stotu
i ratuje swoja kreatywna opowies$¢ olaniem mechaniki,



Jako$ bardziej do mnie przemawia
Mistrz Gry, ktéry jesli uwaza, ze jakiegos
typka nie mozna zabi¢ az do korica kam-
panii, powie: ,Ziomeczki, to moéj mega
boss i nie ginie do kornica, chocbyscie
podtopili go tonami szesciennymi wody
z wielorybami. Mozecie z nim walczyé
i zbiera¢ bonusy, ktére na koniec pomo-
ga w moim epickim finale, za ktory kupi-
cie mi Finlandie i klocki lego, taki bedzie
dobry. Umowa?”

co mu nie bedzie psula. Czasem jest genialny, albo ma
$wietny dzien ijako$ to zagra, nawet $wietnie. Spoko. Ale
jak mozna uwaza¢, ze granie w taki sposéb jest w jakis
obiektywny spos6b dojrzalsze i bardziej fabularne?

Jako$ bardziej do mnie przemawia Mistrz Gry, ktory je-
$li uwaza, ze jakiegos typka nie mozna zabi¢ az do kornica
kampanii, powie: ,Ziomeczki, to méj mega boss i nie gi-
nie do konca, chocbyscie podtopili go tonami sze$cienny-
mi wody z wielorybami. Mozecie z nim walczy¢ i zbieraé
bonusy, ktére na koniec pomoga w moim epickim finale,
za ktéry kupicie mi Finlandie i klocki lego, taki bedzie
dobry. Umowa?”, niz Mistrz Gry, ktéry po prostu nagnie
rzuty. Za jednym zamachem usuwa nieprzewidywalnos¢
sesji (gracze zawsze to wyczuja) i fajng ,gre w grze”.
Mistrzowskie, kreatywne posuniecie, zaiste. Co innego
twardy symulacjonista, ktéry nic nie balansuje i nie usta-
la, ale stosuje mechanike konsekwentnie i jak mu pupil
zginie przez pomystowo$¢ i dobre rzuty gracza, to nie za-

cznie ples$¢ o prawach opowiesci.

Wszystkie sposoby grania s3 fajne, i wasze, i stuszne,
i dajag wam frajde, i $wietnie. Jawnie uznaniowy, ale dba-
jacy o gre MG-kolega potrafi poprowadzi¢ wspaniate se-
sje i nie zamierzam wzywac¢ do boju przeciwko takiemu
sposobowi grania. Grywalem tak cale lata i bylo fajnie.
Tyle, ze strumien zlobi koryto i nasze nieskrepowane
wyobraznie zaczely zawsze w nieskrepowany sposéb po-
dazac¢ w te same schematy i klisze. Od czasu do czasu dla
higieny warto sie podpia¢ do jakichs$ formalnych i mecha-
nicznych wymagan. Wylosowa¢ dziwne wyniki w genera-
torze i polatac je w przygode, ktdrej nigdy sami bysmy
nie wymyslili. Pozwoli¢ graczom ponegocjowa¢ stawke,
zeby dac¢ sie zaskoczy¢ ich fenomenalnym pomyslem na
popchniecie kampanii w nieco inng strone. Nie chcesz?

Nie musisz, moze jestes genialny i méwie to bez ironii.

Tylko nie méw mi, ze jestem debilem bez wyobrazni, ani
nie méw tego graczom, ktérzy troche inaczej rozumiejg

rea 0$¢. Bo idziemy na $nieg.
kreat Boid

Tekst: DeathlyHallow
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Dawno, dawno temu, kiedy bytam matq, szesnastoletnig wo-
dziarkg, wizja poprowadzenia scenariusza, ktorego nie wy-
myslitam sama, jawilo mi sie najgorszq z mozliwych zbrodni.
Upokorzeniem i ohydg. Swiadectwem braku wyobrazni i kre-
atywnosci. Ba, nawet prowadzenie dwa razy tego samego

byto niejakg kompromitacjg.

Sztuka adaptaciji, czyli co czyni

Mistrza Gry

Swiat zdawal sie¢ mnie popiera¢. Byl peten opowiesci
o tym, jak gracze zniszczyli piekny scenariusz (wszyscy
to znamy) i wyrazéw uznania dla rewelacyjnych fabut i
intryg autorstwa MG. M6j guru od prowadzenia spedzal
godziny, rozpisujac w zeszycie swoje epickie kampanie
(BYLY epickie, wspominalam o tym niejednokrotnie
ijeszcze nieraz wspomne, ale Mistrza, ktéry doprowadza
Graczy do stanu, w ktérym wyja ze szczescia, spotyka sie
- mysle - raz w zyciu). Na konkursie Mistrza Mistrzéw
prowadzilo sie — o ile wiem - wlasne przygody. Byt tez
Quentin. Byl ogélny szacunek, jakim sie Mistrza otacza-
to ze wzgledu na to, ze on musi sie, w przeciwienstwie do
Graczy, przygotowac do sesji. Wreszcie ja zostalam etato-
wym Mistrzem gtéwnie ze wzgledu na to, iz cieszylam sie
opinig cztowieka, ktéremu tatwo przychodzi wymyslanie
historii (podejrzewam, ze gwozdziem do trumny stat sie
pézniej fakt, iz prawie zawsze wygrywam w Munchau-

sena).

Jak teraz o tym mysle, to wtedy mialo to sens. Kupo-
wanie dodatkéw do systeméw jawito sie w wiekszosci
wypadkéw glupota - mam podstawke, moge wymyslic
wszystko, czego potrzebuje. A DO TEGO KOSZTOWA-
LA OSIEMDZIESIAT ZEOTYCH, JESZCZE NIGDY NIE

WYDAEAM TYLE PIENIEDZY NARAZ I NIE BEDE KU-
POWAC ZADNYCH DODATKOW (kochane GSy <3). In-
ternet bywat w domach, ale nie wszystkich, raczej pod-
faczony pod telefon i na godziny, ogdlnie — bida. Nawet
gdyby sie chciato gotowcéw, to nie mialoby sie ich skad
bra¢, w kazdym razie nie na tyle czesto, zeby zaspokoi¢
potrzeby spotykajacej sie minimum raz na tydzien ekipy

(moéwimy o liceum, przypominam).

Po jakims$ czasie zagadnienie gotowcéw przestato istniec.
Quentin ciggle by}, ale przeciez nie po to, zeby prowadzi¢
te scenariusze, nie? Mozna popatrze¢, co inni wymyslaja,
ale... Prowadzi¢? Nah.

Mineto pare lat. Teraz sam jestem dziad...

Khem. Teraz sama napisalam dwa scenariusze i puscitam
je do sieci w nadziei, ze kto$ w nie zagra. Nagromadzilo
mi sie woké? tego troche rozkminek, no i wlasnie im po-
$wiecony jest ten wpis, ktorego polowa jest juz wtasciwie
za nami, cho¢ to zdanie wyglada jakbym ledwie skorniczy-
ta wstep.



Super, ze NPCe sie mordowali i pletli intrygi, w ktérych pogubilby sie Dumas, ale to

sie tak naprawde nie liczy - liczy sie to, co sie stanie na sesji i jak o tym opowiesz.

Jak juz méwilam, minelo pare lat, pare sesji, paru gra-
czy i pare konwentéw. Dokonaly sie epokowe odkrycia
(,sesja jest dla graczy”, ,to BG sa gléwnymi bohaterami”
i im podobne) i wreszcie nadszed! pierwszy scenariusz,
ktéry poprowadzitam dwa razy. Wtedy nadeszlo kolejne
epokowe odkrycie — o ktérym juz na polterblogu gdzie$
pisalam - Ze scenariusz poprowadzony dwa razy, to nie

,ta sama sesja poprowadzona dwa razy”.

Niedlugo pézniej — o tym tez pisalam - mialam okazje
prowadzi¢ z moim ulubionym czlowiekiem na $wiecie,
dziewczyna, ktéra po latach zachwycita mnie swoja nar-

racja.

Rozmawialy$émy potem troche o erpegach, o tym, jak
prowadzity$my i jak wyszlo — padlo wtedy zdanie o tym,
ze jak wylaczy¢ narracje, to kazdy/wiekszo$¢ scenariuszy
to zasadniczo zagadka do rozwigzania. No, plus turlanie
w czasie walki, ale tego nie dodaty$my, bo jakby nie o tym
mowa byla (walka to w sumie tez zagadka taktyczna, jak
na to odpowiednio spojrzec).

To wszystko troche sie we mnie kottowalo, by w konicu
zwarzy¢ sie w kolejne epokowe odkrycie, ktére sprowa-
dza sie wlasciwie do ,wszystko jedno, co zrobisz przed
sesja, wazne, jak ja poprowadzisz”. Kto$ tu na polterze
(Ninetongues?) napisal kiedys, ze prawdziwa historia
postaci zaczyna sie na sesji — podobnie jest w sumie z se-

sja. Super, ze NPCe sie mordowali i pletli intrygi, w kté-

rych pogubitby sie Dumas, ale to sie tak naprawde nie
liczy - liczy sie to, co sie stanie na sesji i jak o tym opo-
wiesz. Tudziez, jesli chcemy by¢ poprawni polityczno-er-

pegowo: opowiecie.

U Agathy Christie byla taka bohaterka, ktérej—imienia
nie-pomme Ariadna Oliver (dzieki, Theta-), autorka kry-
minaléw, ktéra zawsze zzymala sie na ludzi, ktérzy sa
zdania, ze pisarze $wietnie opowiadaja. Podejrzewam, ze
bylo w tym sporo racji, podobnie jak pewnie w odwrot-
nym twierdzeniu — ze gawedziarze wymyslaja $wietne hi-
storie. Jasne, $wietnie méwia, ubarwiaja, dodaja co$ od
siebie, zmieniaja, za kazdym razem moga lecie¢ troche
inaczej, ale zwykle tworza na jakiej$s podstawie, ktorej

wecale nie wymyslili.

Od Mistrza Gry wymagalo sie chyba zawsze zeby byt
$wietny w jednym i drugim, wymyslaniu i opowiadaniu
— co jest (jak wszystko w losie MG ;) ) strasznie niespra-
wiedliwe w gruncie rzeczy. No i troche nie pozwala sie
zorientowac co jest w tym calym biznesie najwazniejsze,
chociaz mamy to napisane czarno na bialym: to sg gry
fabularne. Méwione. Znaczy, liczy sie to, jak opowiadasz
historyjke, nie jaka historyjke wymyslisz. Albo skad ja

wziales.

Tekst: Eva
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Kiedys drzewa zrodzily sie z gwiazd i daly schronienie ty-
sigcom form zycia. Bylo milo, radosnie i spokojnie. Jed-
nak sielanka zostala przerwana. Pojawily sie zle istoty,
ktoére zapragnely rosnaé w site kosztem innych. Drzewa
chorowaly, a mieszkaricy musieli uciekaé przed pasozy-
tami i szuka¢ nowego miejsca do zycia. W takiej sytuacji
pieciu bohateréw udaje sie w pelng przeszkéd podré6z
z misja ocalenia ostatniego nasionka z ich umierajacego
domu. Botanicula odkrywa przed graczem ich historie.
Opowies¢ nie jest specjalnie skomplikowana, ale mimo

to ciezko oderwac sie od komputera.

Pieciu protagonistéw tworzy nierozlaczna grupe, ktéra
wspolnie radzi sobie z wszelkimi przeszkodami. Kazdy
jest wyjatkowy i posiada unikalne umiejetnosci, dzieki
czemu z opresji wychodzg calo. Sa sympatyczni i momen-
tami wrecz rozczulajacy. Na drodze spotykaja nie tylko
przeciwnikéw, ale takze wielu przyjaciél, ktérzy na swoj
sposéb pomagaja im w osiagnieciu celu. Choé poczatko-
wo zadaniem gracza jest jedynie sprawdzanie, ktdre ele-
menty sa interaktywne i odkrywanie réznych ukrytych

przez autoréw ciekawostek, to z czasem poziom trudno-
$ci rosnie i coraz czesciej trafiaja sie zagadki i elementy
logiczne. Na niektérych mozna nawet na chwile utknac.
Poziom trudnosci jest tak dopasowany, by tamigtéwki
dla wszystkich byly chwilg wysilenia szarych komorek,

ale zarazem nie frustrowaly.

Botanicula nie ma tak ciezkiego i przyttaczajacego klima-
tu jak Machinarium, jednak potrafi wzbudzi¢ niepokdj.
Nastrdj zmienia si¢ plynnie w trakcie gry. Z radosnych,
nieco beztroskich scen, na ktére pada jedynie delikatny
cien zagrozenia, przechodzimy do uje¢ mrocznych i pet-
nych strachu. Mowa stworzonek jest niezrozumiala,
jednak nie przeszkadza to w odbiorze gry. Wszystko jest

jasno wytlumaczone krétkimi animacjami.

W ramach dodatkowego wyzwania autorzy zamiescili
w grze 123 karty. Mozna je zdoby¢, klikajac rézne zyjat-
ka lub przedmioty i ogladajac krétkie scenki. Nie stuzy to
absolutnie niczemu. Daje jedynie okazje do zdobycia ory-
ginalnej talii i obejrzenia kilku bonuséw na zakoriczenie.

Poza tym zacheca gracza do poszukiwan i zaglebienia sie



w kolorowy mikrokosmos. Gre mozna przejs¢ w 2,5-3
godziny, przeklikujac sie przez kolejne lokacje i pokonu-
jac rozmaite wyzwania. Cheé skompletowania calej talii
pozwala nieco wydtuzy¢ zabawe i motywuje do doktad-
nego przepatrywania kazdego miejsca.

Narzeka¢ mozna troche na sterowanie. Zdarza sie, ze
ruchy myszk 3 muszg by¢ naprawde precyzyjne, by cos$
chwyci¢ czy przenie$¢. Sprawia to niewielky trudnos¢
w przejsciu niektdérych etapéw czy minigier, ale nie jest

strasznym problemem.

Oprawa audiowizualna to istne arcydzieto. Botanicula po-
kazuje, ze nawet w 2012 roku nie potrzeba najnowszych
rozwigzan technologicznych, aby gra urzekata pieknem.
Grafika jest prosta, dwuwymiarowa, a mimo to potrafi
zaprze¢ dech w piersi. Czesi stworzyli niesamowity mi-
krokosmos z bogata faung i florg. Trudno nie polubié
drzewnych istot. Mapa lokacji jest dostepna w formie
ogladanego pod $wiatto liscia, a interfejs ograniczono do
minimum. Jest potrzebny jedynie do zapisania gry czy
wyjécia z niej, a od czasu do czasu uzycia znalezionego
przedmiotu. Pozwala to skupi¢ sie catkowicie na tym, co
dzieje sie na ekranie. A w Botaniculi dzieje sie stale i bar-

dzo duzo.

Za warstwe dzwiekowa gry odpowiada czeski zespoél

DVA, znany z tworzenia akustyczno-elektronicznej mu



zyki (tzw. freakfolk). Trzeba przyznaé, ze udzwiekowie-
nie w niczym nie ustepuje grafice. Cze$¢ dzwiekéw brzmi
jak nagrania ludzkich wyglupéw. Melodie w tle s3 wyraz-
nie styszalne i $wietnie pasuja do wydarzen na ekranie.
W ogoéle nie brzmig naturalnie, co $wietnie wpasowuje

sie w lekko absurdalny klimat gry.

Piekna, kolorowa grafika, wspaniata muzyka, brak prze-
mocy i sympatyczne postaci sprawiaja, ze tytul jest ide-
alny dla kazdego — mlodszego czy starszego, kobiety czy
mezczyzny. Gra nie jest droga, a jej przejscie nie zajmuje
wiele czasu, za$ wspanialy swiat stworzony przez Ama-
nita Design jest warty tych paru zlotych i kilku godzin.
Polecam gre kazdemu graczowi, zaréwno zaawansowa-
nemu, jak i poczatkujacemu. Mysle, Ze na zagraniu w Bo-

tanicule szczegblnie moglyby skorzystaé osoby, ktére za

grami nie przepadaja lub ich nie znaja. By¢ moze takie Botanicula

wyjatkowe dzielo sktonitoby ich do siegniecia po inne ty- Amanita Design

tuly. Nie potraficie naméwi¢ kogos, by cho¢ sprébowat Amanita Design

zagra¢ w cokolwiek? Kupcie mu Botanicule. CD Projekt

19 kwietnia 2012
Plusy: 27 kwietnia 2012
» piekna grafika i wspaniale udzwiekowienie PC

» lekki, momentami absurdalny klimat Core 2 Duo 1,8 GHz, 1 GB RAM

(2 GB RAM dla Vista/7), karta grafiki 256 MB (GeForce
7900 GTX lub lepsza), 2 GB wolnego miejsca na dysku,

» dobrze dopasowany poziom trudnosci

» ciekawy koncept $wiata i przemili bohaterowie
wy P p

» spora réznorodno$é¢ zagadek Windows XP/Vista/7
amanita-design.net/games/botanicula...
39,99 zt
Minusy:
» troche krotka 7.5/10

» momentami toporne sterowanie

Autor: Ania ,Amanea” tugowska
Redakcja: Jan ,,gower” Popieluch
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Mam kilkanascie lat doswiadczenia w grach komputerowych,
totez zdqgzyltem w miare dobrze poznac ten rynek. Przez ten
okres zagratem w wiele gier réznych gatunkéw. Jednak na
palcach jednej reki moge zliczy¢ tytuly polegajqce na poszu-
kiwaniu ukrytych na ekranie przedmiotow i rozwigzywaniu
masy zagadek — czyli typowej rozgrywki dla casuali. O dzi-
wo, zawsze dawatem sie nabraé temu niepozornemu gatun-
kowi i wsigkatem na wiele dtugich godzin. Tym razem datem
szanse Nightmares from the Deep: The Cursed Heart od
rodzimego studia Artifex Mundi.

Pirat z Karaibow

Dawno, dawno temu pirat o zacnym nazwisku Reming-
ton byt panem moérz i zabijal z zimna krwia kazdego, kto
stangl mu na drodze. Raczej nikt nie chcial mie¢ z nim
do czynienia. Krazyly nawet pogloski, ze zawart pakt
z diabtem. Na szczescie brutalny kapitan zostal pojma-
ny, skazany na $mier¢, a jego zbrodnicze akty przerwano.
Trzysta lat pézniej zmumifikowane ciato korsarza stalo
sie wylacznie legends i czesciag wystawy w Karaibskim
Morskim Muzeum. Pani Black - kuratorka tej placéw-
ki - wraz z cérka wtasnie przygotowywala kapitana do
prezentagji, kiedy jego zwloki nagte ozyly. Rozbéjnik po-
rywa nastolatke, a nasza bohaterka musi uratowaé nie

tylko pierworodna, ale réwniez caly swiat.

Fabula nie byta zachecajaca. Moje oczekiwania wobec
historii nie byly wysokie, totez podchodzitem do tego
aspektu raczej obojetnie. W kilku miejscach mozemy
porozmawiac z niecodziennymi postaciami — kosciotru-
pami lub duchami. Dialogi staraly sie by¢ powazne i dra-

matyczne, ale wywolywaly raczej usmiech.

Z lub bez pomocy

Zanim rozpoczniemy wlasciwa zabawe, wybieramy jeden
z dwéch pozioméw trudnosci. Réznica jest taka, ze albo
otrzymujemy podpowiedzi, gdy gdzies utniemy albo sta-
ramy sie radzi¢ sobie sami i karani jesteSmy za ewentual-
ne pomylki. Osoby niezaznajomione z gatunkiem moga

zaliczy¢ krétkie wprowadzenie, ktére wszystko wyjasni.

Czy tak wyglada pirackie zycie?

Nightmares from the Deep: The Cursed Heart to przygo-
déwka point&click przepelniona wieloma sekwencjami,
gdzie musimy wyszukac konkretne przedmioty z listy,
skrzetnie poukrywane w danej lokacji. Zeby nie byto tak
monotonnie, twércy postanowili uraczy¢ nas zréznico-
wanymi mini-grami — poprawne ukladanie strzepkéw
obrazu, przygotowywanie mikstury czy lowienie ryb.
Gdy naszym celem jest wyszukanie wszystkich rzeczy
znajdujacych sie na ekranie, aby nie meczy¢ narzadu
wzroku, mozemy zagra¢ w mahjonga w celu odnalezie-
nia pozadanego elementu otoczenia. Jest réwniez opcja
uzycia podpowiedzi, ktéra podswietli okreslony cel lub
sonaru, ktéry pokaze ksztalt obiektu. Jesli sie zgubimy
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Rozbdjnik porywa nastolatke, a nasza
bohaterka musi uratowac nie tylko pier-
worodna, ale réwniez caly swiat.

i nie bedziemy wiedzieli, co w danej chwili zrobi¢, a nie
chcemy skorzystac ze wskazéwek, dobra opcja jest prze-
wertowanie kartek dziennika. W nim s3 opisane wszyst-
kie zadania, jakie wykonaliémy badz w trakcie ktérych

jeste$my. Na lepsze wsparcie chyba nie mozemy liczy¢.

Rozgrywka jest przyjemna i — poza sokolim okiem - nie
wymaga od szarych komérek pracy na pelnych obrotach.
Pomimo tego, musze przyznaé, ze ponownie datem sie
wciggnad i zakonczytem zabawe po ponad czterech go-

dzinach, gdy na ekranie pojawity sie napisy koricowe .

Morski klimat

Recznie malowane tla z pewnoscig zapadng w pamiec
na dluzszy czas. Sa dopracowane w szczegdly i ciekawe
detale. Niestety bardzo rozczarowata mnie mimika twa-

rzy. Jest wrecz karygodnie sztywna i w ogdle nie I3czy sie

z wypowiadanymi kwestiami. Wyglada tak, jakby dana

postac cos$ jadla z otwartymi ustami.

W przypadku dzwiekéw nie ma zadnych razacych ble-
déw. Sa dos¢ dobrze dograne i wpadaja w ucho. Jak juz
wspomniatem, jedynie podktad dzwiekowy dalece odbie-
ga od idealu. Pod koniec dwa razy zdarzylo sie, ze byly
kwestie méwione, a brakowato odgtoséw. W niektérych

momentach przygrywa sympatyczna piracka muzyczka.

To ser czy serwetka?

Na potrzeby recenzji otrzymatem edycje kolekcjonerska.
Jej rozszerzenie sprowadzato sie do tego, ze po ukoncze-
niu gry, otrzymujemy kolejna przygode w postaci uciecz-
ki z nawiedzonej wyspy, na ktéra dostaliémy sie w gléw-
nym watku. Niestety ukorniczenie zajmuje niespelna

godzina. Natknalem sie tez na maly btad w ttumaczeniu

- w zadaniu polegajacym na wyszukiwaniu przedmiotéw

z listy musiatem znalez¢ ser, a napisane byto serwetka.

Swietna zabawa

Nightmares from the Deep: The Cursed Heart to godna po-
lecenia pozycja, ktéra z pewnoscia przypadnie do gustu
nie tylko casualowym graczom, ale i tym, ktérzy chca od-
pocza¢ od wszelkiej masci dynamicznych rozwatek. War-
to jeszcze wspomniec o dobrej polonizacji, ktéra niestety
ogranicza sie tylko do napiséw. Zaledwie dwa razy zda-
rzylo mi sie wylapac zte ttumaczenie. Zdaje sobie sprawe,
ze ten gatunek nie jest zbyt chwytliwy, ale jesli dacie mu

szanse, to wnikniecie w piracki $wiat na kilka godzin.

Plusy:
» ladne lokacje
» sympatyczna rozgrywka
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» dla bardzo casualowych graczy

» zrdéznicowane zadania
Minusy:

» taka sobie fabula
» ohydna mimika twarzy
» slabe dialogi

» latwizna

Autor: Mirostaw ,,angel21” Porgba
Redakcja: Klaudia ,,Marigold” Najdowska
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Wechodze do zniszczonego budynku, wybieram dogodng po-
zycje do strzatu, czekam, az serce zwalnia, wreszcie oddaje
strzal i patrze jak pocisk szybuje w powietrzu, trafia i w efek-
townym ujeciu roztupuje czaszke wrogowi. To jest wlasnie
Swiat Sniper Elite V2.

Sniper Elite V2

One shot, one Kill

Akcja rozgrywa sie podczas drugiej wojny $wiatowej,
a konkretnie — u jej schytku, kiedy losy zmagan o pano-
wanie nad ludzkoscig sg juz przesadzone. Obok walczg-
cych ze soba Rosjan i Niemcéw swoje dzialania wykonu-
jemy my, wcielajac sie w role amerykanskiego strzelca
wyborowego o imieniu Karl Fairburne, ktéry za wszelka
cene ma posta¢ do piachu wszystkich naukowcéw zwia-
zanych z produkcja rakiet V2. Cho¢ tlo fabularne wydaje
sie ciekawe, to w gruncie rzeczy nie zwrécimy na nie uwa-
gi i przemknie nam kolo nosa. Bedziemy raczej chcieli
czym predzej przej$¢ kolejng czesc gry, niz zastanawiaé

sie nad wydarzeniami w niej ukazanymi.

Zaczynajac kampanie mozemy wybra¢ jeden sposréd
standardowych pozioméw trudnosci lub tez zastosowac
takie ustawienia, ktére bedg nam najbardziej odpowia-
da¢. Odradzam wybdr najnizszego, bo wtedy zamiast
poczué jak to jest by¢ snajperem, bedziemy po prostu
przechodzili z tatwoscia z misji do misji, a nie o to w tym

chodzi. Kolejne etapy przechodzimy po punktach kon




trolnych, jednak chwilami nie jest to proste. Najczesciej
musimy znalez¢ sobie dogodna pozycje strzelecks i za-
bezpieczy¢ tyly minami pulapkami. Strzelajac do lep-
szych wrogéw, lepiej nie pudlowal. Pomaga w tym tryb
wstrzymania oddechu, dzieki ktéremu celownik na chwi-
le przestaje sie kolysa¢ a my mozemy precyzyjnie wycelo-
waé, biorac jednoczesnie poprawke na wiatr i odlegtosc.
Wazne jest takze, zeby oddawac strzal w momencie, gdy
zostanie on zagluszony przez pobliska eksplozje czy bicie
dzwonéw w kosciele, o czym informuje specjalny wskaz-
nik. Dzieki temu unikniemy zbiegowiska wszystkich
wrogéw z okolicy. Mozemy tez skorzystac z lornetki, aby

odkryé pozycje rywala i dokltadnie zaplanowaé uderzenie.

Cozy camper

Cho¢ jeden strzal w glowe ze snajperki zalatwia sprawe,
nie zawsze jej uzycie bedzie wskazane. W grze jest kilka
etap6éw, w ktérych lepszy okaze sie zwykly pistolet lub
tez pistolet maszynowy. Trzeba w takich przypadkach
uwazad, bo wrogowie, Niemcy i Rosjanie, s3 $miertelnie
niebezpieczni na krétkich dystansach, a o tym, czy juz
nas zobaczyli i zaraz zaczng strzelaé, czy na razie tylko
co$ podejrzewaja, informuja nas strzatki, ktére wskazuja
ich pozycje. Do sztucznej inteligencji mozna mie¢, nie-
stety, powazne zastrzezenia. Chociaz czesto przeciwni-
cy potrafia kry¢ sie za ostonami lub prébowa¢ zaj$¢ nas
z boku lub tylu, to zdarzaja sie im wpadki. Potrafig pa-
trze¢ sie na nas kilka sekund z paru metréw i w ogdle
nie reagowa¢, biegaja bez celu od ostony do ostony i po
$mierci kolegi zajmuja te sama pozycje, nie utrudniajac

nam zbytnio zadania.

Nie sami ludzie beda naszym celem. W czasie kampanii

zniszczymy kilka czolgéw i ciezaréwek oraz troche inne-

go sprzetu. Zdarzy sie nam takze wysadzi¢ most, pod-
ktadajac na nim uprzednio tadunki, ktére zdetonujemy
w czasie przejezdzania przez niego konwoju. W wiek-
szo$ci przypadkéw dojécie do celu mozliwe jest na kilka
sposobdw, a dla cheacych ,wymaksowaé” gre zwiedzenie
kazdego zakamarka bedzie niezbedne w poszukiwaniu
ukrytych sztabek zlota i butelek, za ktére, co prawda, nic
nie dostaniemy, ale ich szukanie na pewno troche uatrak-
cyjni rozgrywke. Uzbrojenie, jak na gre o wojnie, nie pre-
zentuje sie zbyt okazale. Do wyboru mamy trzy karabiny
snajperskie, tyle samo rodzajéw pistoletéw maszyno-
wych oraz zwyklych. Znalazlo sie takze miejsce dla spo-
rej liczby materialéw wybuchowych, do dyspozycji mamy
granaty, dynamit, miny ladowe i miny pulapki. Korzysta-
my z nich ze wzgledu na nasz fach niezbyt czesto, jednak

nieraz celny rzut granatem znaczaco ulatwia gre.

Multi kampienie

Obok kampanii dla pojedynczego gracza, tytul mozemy
réwniez przej$é w trybie wspélpracy lub bawic sie na trzy
inne rodzaje. Do wyboru mamy klasyczna horde z nacie-
rajagcymi coraz wiekszymi falami przeciwnikami. Spraw-
dza sie ona $rednio, jest ptytka, do Gears of War jej dale-
ko. Jest tez Overwatch, w ktérym jeden czlonek wskazuje
nam cele a drugi wykonuje egzekucje, a takze naloty
bombowe. Ostatni wariant polega na tym, ze w okreslo-
nym czasie musimy zdoby¢ wszystkie czesci pojazdu, aby
uciec przed bombami, ktére maja zostac zaraz zrzucone
na teren, gdzie aktualnie przebywamy. Jednoczesnie tez
musimy poradzi¢ sobie z atakujacymi nas znacznymi si-

tami wroga.

Dla wiekszej liczby graczy przygotowano niezbyt wiele.

Mamy klasyczny team deathmatch oraz druzynowy krél



W wiekszosci przypadkéw dojscie do celu mozliwe jest na kilka sposobdw, a dla chca-

cych ,wymaksowa¢” gre zwiedzenie kazdego zakamarka bedzie niezbedne...

odleglosci, w ktérym obok zabdjstw liczy sie takze odle-
glo$¢, na jaka zostaly oddane strzaly. Wygrywa druzyna,
ktoéra tacznie oddala strzaly na wieksza odleglos¢. Granie
w kilku nie jest zbyt ciekawe, bo co moze sie dzia¢, kie-
dy 12 snajperéw poluje na siebie i nikt nie chce zgina¢?
Strzaly padaja bardzo rzadko, a rozgrywke czesto kon-

czymy nie majac nawet 10 zabitych na koncie.

Na koniec wypada wspomnie¢ o stronie audiowizualnej
produkgji. Grafika stoi na poziomie, jaki oferuje wiek-
szo$¢ aktualnie wydawanych gier. Nie zauwazytem zad-
nych znaczacych zgrzytéw. Tereny sa zréznicowane, od
metra przez spore budynki az po zrujnowane ulice miast.
Muzyka pasuje do tematyki. W czasie walki przyspiesza,
poza tym ciagle gra w tle, jest niezbyt ciekawa, ale tez nie

najgorsza.

Strzat w dziesiatke

Sniper Elite V2 jest gra udana. Mimo iz fabula jest niezbyt
wciagajaca, to z wielka przyjemnoscia przechodzitem ko-
lejne poziomy ze wzgledu na przyjemno$¢, jaka daje od-
dawanie celnych headshotéw z ponad 100 metréw. Uwage
przykuwaja takze ciekawie ukazane animacje, w ktérych
kula przeszywa cialo, famigc wrogowi kosci i penetru-

jac wnetrznoséci. Multiplayer nie dostarcza praktycznie
zadnych emocdji, szkoda takze, ze sztuczna inteligencja
chwilami szwankuje. Produkcja studia Rebellion jest tak-
ze za krétka — na $rednim poziomie na przejscie wystar-
czy okolo 6-7 godzin. Jesli jednak chcecie oderwac sie od
wszystkich CoD-éw i BF-6w, ta gra jest wlasnie dla was,

bo oferuje przyjemnga i nieco odmienng rozrywke.

Plusy:

» wciaga

» ,prze$wietlenia” rentgenowskie
» ciekawe animacje lecacych kul

» sporo trybéw wspélpracy

» wymaga strategicznego myslenia

Minusy:

» szwankujaca sztuczna inteligencja
» nieciekawy multiplayer

» fabula praktycznie nie istnieje

» mala iloé¢ uzbrojenia

» zbyt krétka

Autor: Mateusz ,, TheProdigyPL” Gotaszewski
Redakcja: Tomasz ,earl” Kozielto

Tytut: Sniper Elite V2

Producent: Rebellion
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Mass Effect — dwa stowa przez ktore miliony graczy na ca-
tym sSwiecie cierpiaty na bezsenno$¢, rozpadt sie zapewne
niejeden zwigzek, a nieszczesni sgsiedzi nastuchali sie dziw-
nych odgtoséw zza sciany. Niespetna cztery lata od wydania
pierwszej czesci przyszto nam poznaé, jak koriczg sie losy
komandora Sheparda. Pytanie tylko, czy gigantyczne ocze-
kiwania zostaly spetnione, czy Mass Effect 3 rzeczywiscie

jest godnym zwieniczeniem epickiej podrézy przez galaktyke?

Mass Effect 3

Pan i wiadca na koncu wszechswiata

Pies$n przeszitosci

Fabula ostatniej cze$ci rozpoczyna sie niedtugo po wyda-
rzeniach z dodatku Arrival, w momencie ataku Zniwia-
rzy na Ziemie. Nie ma w tym nic niespodziewanego czy
zaskakujacego - to jest dzier na ktéry wszyscy czekali,
poczatek konica. Nam nie pozostaje nic innego jak wstaé
i niczym Franz Maurer na pytanie czy bedziemy broni¢
naszej ojczystej planety odpowiedzie¢: ,Bezapelacyjnie,
do samego konica — mojego lub jej”. Nastepnie za$ ruszyc¢

w poszukiwaniu sojusznikéw.

Gléwna o$ fabuly nie rézni sie niczym w stosunku do
Mass Effect 2. Przemierzymy galaktyke wzdtuz i wszerz,
rekrutujac nowych cztonkéw zatogi i wzmacniajac armie.
Schemat jest identyczny i nie ma sensu szukac tutaj cze-
gos innowacyjnego, zreszta nie to jest najwazniejsze. To,
co naprawde tworzy klimat i wywoluje w nas emocje, to
cala otoczka jaka obudowano ten prosty szkielet. Drob-
ne szczeg6ly, aluzje, malo znaczace gesty i historie. TO
jest kwintesencja tej gry, a jesli ktos twierdzi inaczej, nie

wierzcie mu.



Zeby sprecyzowa¢ o co mi chodzi musze dopowiedzie¢
jeszcze jedna rzecz. Wyczytalem, ze ME3 jest tytutem od
ktérego mozna zaczaé przygode z uniwersum, ze przez
niego mozna sie zakocha¢ w calosci, a reszte dopowie-
dzie¢ sobie p6zniej. Nieprawda — zeby doceni¢ te czes¢,
trzeba dobrze znac jej poprzedniczki, wystepujace w nich
postaci i relacje miedzy nimi. Bez tego nie zrozumiemy
calej masy rzeczy, nie bedziemy w stanie wychwyci¢ pew-
nych niuanséw historii, a przede wszystkim nie poczuje-

my wiezi z bohaterami, co jest tutaj bardzo istotne.

Diabet tkwi w szczegodtach

Utozsamianie sie z Shepardem oraz tym, co do tej pory
robil, jest bardzo mocno eksploatowane przez twércéw —
jest kotem zamachowym catlej historii. Na kazdym kroku
widzimy znajome twarze i odwiedzamy znane nam miej-
sca. W ME2 byl moment, w ktérym odwiedzalismy wrak
pierwszej Normandii i Shepard mial przebtyski wspo-
mnien — podobne wrazenie miatem grajac w najnowsza

odstone.

Od czasu do czasu mieszane uczucia wzbudzal we mnie
sposo6b, w jaki wykorzystywano ten stan rzeczy. Niektdre
chwyty zostaly wyciagnieta rodem z hollywoodzkich pro-
dukdji i byly po prostu tanie, momentami wrecz toporne.
Nie mozna im odméwié dziatania i wzbudzania emodji,
ale oczekiwatem czego$ subtelniejszego. Nie zmienia to
jednak faktu, ze juz dawno przy zadnej grze tyle sie nie
$miatem i nie zgrzytatem zebami (w ten pozytywny spo-
séb).

Cieszy to, w jaki spos6b domknieto calg mase watkéw —
wida¢, ze wlozono w to wiele wysitku. Mato pytan zo-

stalo bez dopowiedzen, pojawily sie nawet wyjasnienia

odnos$nie paru zagadnien), nad ktérymi sie wczesniej nie
zastanawialem. To jednak nie powinno dla nikogo by¢
zaskoczeniem. ME3 mozna naprawde pokocha¢ za mate
szczeg6ly takie jak kosmiczny chomik - jesli kto$ kupit
go w poprzedniej czesci teraz moze znalez¢ biegajace-
go w maszynowni! Niby nic nieznaczacy, taki drobiazg,
a cieszy. Szkoda, Ze po macoszemu zostaly potraktowane
niektére zwiazki z poprzednich czesci (na przyktad z Mi-

randg). Ale nie mozna mie¢ przeciez wszystkiego.

W tym miejscu dochodze do najbardziej dyskusyjnej
rzeczy w calej grze, czyli zakoriczenia. Wzbudzito ono
tyle kontrowersji i wywolalo taka burze w internecie, ze
przez chwile zastanawialem sie, czy rzeczywiscie chce
je zobaczy¢. Czy jest takie straszne i zle jak je opisuja?
Samo w sobie nie i w innych tytulach takie rozwigzanie
sprawdzitoby sie $wietnie. Jednak do Mass Effect pasuje
jak $winia do karety i pozostawia wrazenie, ze wszyst-
ko, co do tej pory osiggneliémy, nie ma znaczenia. Boli to
jeszcze bardziej, jesli wezmiemy pod uwage to, co opisa-
tem wczesniej. Do tej pory pozostal mi po nim posmak

popiotu w ustach.

Wojownik prawie doskonaty

Cho¢ fabula i decyzje podejmowane przez gracza sta-
nowia lwia cze$¢ zabawy, to nie mozna zapominac, ze
w znacznej mierze jest to tez gra akcji. Pod tym wzgledem
wszystko wyglada naprawde dobrze, zeby nie powiedzie¢
rewelacyjnie, przynajmniej przez wiekszo$¢ czasu. She-
pard jest w zyciowej formie i sieje poploch wéréd wrogéw
wszedzie tam, gdzie sie pojawi, cho¢ nie uniknieto drob-
nych potkniec.



W mysl zasady ,lepsze jest wrogiem dobrego” mecha-
nicznie ME3 nie rézni sie wiele od innych tytuléw z
rodzaju cover shooter — podstawa jest tutaj mobilnosé
i wykorzystywanie zaston. Do tego nalezy dodac jeszcze
dowodzenie pozostalymi czlonkami oddzialu. Nowoscig
jest uwarunkowanie czasu potrzebnego na odnowienie
sie mocy od obcigzenia bohatera oraz podzielenie paska

zdrowia na czesci.

Delikatnie zmieniono system poruszania sie, dodajac
mozliwo$¢ przeskakiwania przez dziury. Miatem tez
wrazenie, ze plynniej dziala wykorzystywanie oston
oraz wchodzenie/zeskakiwanie na inne poziomy loka-
cji. Niestety czasami zawodzita predkos¢ reakgji i fakt,
ze wszystkie dodatkowe ruchy umieszczono pod jed-
nym przyciskiem. Naciskajac , X’ biegamy, chowamy sie
iprzeskakujemy przez przeszkody. Od czasu do czasu gra
tracita przez to na plynnosci, na przyktad gdy Shepard
zamiast biec dalej, robit efektowany wélizg i zatrzymywat
sie za zastona. Innym razem zamiast ukrywac sie, wyska-
kiwat prosto pod lufy przeciwnika. Dzieki temu udato mi
sie wymysli¢ kilka wigzanek, ktére wprawityby w kom-
pleksy niektdrych szewcéw.

Dos¢ ciekawie wyglada arsenal przeciwnikéw, jest ich
naprawde caltkiem sporo i kazdy wymaga innego podej-
$cia. Lekko podniesiono tez poziom trudnosci samej
gry. Twoércy podrzucili takze kilka wrednych momentéw
z nieustannym wskrzeszaniem przeciwnikéw i jedno czy
dwa miejsca, gdzie nasza chec zabicia wszystkich zamiast
ucieczki jest delikatnym bledem. Niemniej sama walka
jest satysfakcjonujgca i budzi emocje. Fakt, ze dzwiek
zblizajacej sie Banshee wywotuje u mnie przeklenstwo,

mowi sam za siebie.

Utozsamianie sie z Shepardem oraz tym, co do tej pory robil, jest bardzo mocno eks-

ploatowane przez twércéw — jest kotem zamachowym catej historii.

O ile rozwoj postaci nie zmienil sie zupelnie w stosunku
do poprzedniej czesci, co jest raczej pozytywna rzecza,
o tyle przemodelowano system zwigzany z naszym ar-
senatem. Tym razem zmieniono sposéb modyfikowania
broni - liczbe modyfikagji, ktérych mozna jednorazowo
uzywad, ograniczono do dwoéch. Szukanie ulepszen i do-
bér najlepiej pasujacych do naszego stylu walki spraw-
dzito sie $wietnie i zmuszalo do czestego zagladania do
sklepéw oraz intensywnej penetracji map. Kolejny maly

pluski dla twércow.

Nie jestes sam

Wielkie emocje i oczekiwania wzbudzal tryb wieloosobo-
wy, a dokltadniej kooperacji dla 4 graczy. Jego jedynym
minusem jest czas, jakiego potrzebuje zawieszajace sie
menu, zanim pozwoli wej$¢ do gry. W samym trybie nie
ma tez nic wielkiego i odkrywczego, zasady s3 proste -
pokonaj 10 fal przeciwnikéw, wykonaj pare dodatko-
wych zadan i nie daj sie przy tym zabi¢. Brzmi nudnie?
Moze i tak, ale na pewno takie nie jest. Mam za sobg
kilka godzin wybijania wrogéw i nadal mi sie nie znudzi-
to. Do tego kazda udana (przynajmniej czeciowo) misja
zwieksza ,stan gotowo$ci”, majacy znaczenie podczas
koricowej bitwy, cho¢ nie az tak wielkie, jak mozna by sie

spodziewac.

Do dyspozycji graczy jest kilka lokacji, ktére pojawiaja sie
réwniez w kampanii. Od poczatku dostepne sa wszystkie

klasy, a rozw6j postaci wyglada identycznie jak w przy-

padku towarzyszy gtéwnego bohatera. W ciekawy sposéb
rozwigzano kwestie odblokowywania nowych postaci
oraz wyposazenia, ktére otrzymujemy losowo, wykupu-
jac pakiety ekwipunku. Im wiecej misji uda sie wykonac,
tym wiecej pieniedzy; im wiecej pieniedzy, tym drozszy
sprzet mozna kupié; im drozszy sprzet, tym wieksze
prawdopodobieristwo wylosowania czego$ poteznego.

Po prostu gra¢ nie umiera¢.

Klaustrofobiczna przestrzen kosmosu

Gdy dowiedziatem sie, ze ME3 ponownie jest tworzony
na Unreal Engine 3 momentalnie doszedlem do wnio-
sku, ze pod wzgledem grafiki nie ma co spodziewa¢ sie
wodotryskéw. Przedsmak tego, co mieli zaserwowaé
nam ludzie Bioware, data mi poprzednia czes¢ w wersji
na PlayStation 3 i rzeczywiscie wielkich réznic nie ma.
Delikatnie poprawiono pojedyncze rzeczy, w szczegdlno-
$ci dotyczace wygladu postaci, ale nic ponadto. Owszem
wszystko jest tadne i chodzi do$¢ plynnie, ale w zadnym

wypadku nie mozna méwié o rewolugji ani fajerwerkach.

Najwieksza bolaczka, jaka odkrylem w tej odstonie serii,
byla wielko$¢ lokacji. Mam wrazenie, ze z jej kazda odsto-
ng staja sie coraz mniejsze. Wystarczy spojrze¢ na Cyta-
dele — gdy zwiedzalem ja za pierwszym razem, moglem
chodzi¢ po niej do woli i naprawde miatem wrazenie, ze
jest ogromna. Do kazdego miejsca dalo sie dotrze¢ pie-
szo i zajmowalo to troche czasu. Teraz ograniczono ja do

6 malych lokacji, miedzy ktérymi nalezy przemieszczac



sie przy uzyciu windy. Jedyna przestrzen, jakiej doswiad-
czamy, to ta pokazana na ekranie tadowania, ktéry ogla-
damy prze zadziwiajaco dlugi czas. Do tego jesli nawet
trafimy na wiekszy obszar, zdarza sie, ze gra zamarza na
chwile a w rogu widzimy maly wredny napis ,wczytywa-

»

nie”.

Na szczescie rekompensuja to z nawiazka muzyka,
udzwiekowienie oraz gra aktorska. To chyba najmoc-
niejsze strony gry i s3 wrecz perfekcyjne. Catosé obsady
staneta na wysokosci zadania i tchnela zycie w postaci
— zaréwno te znane, jak i zupetnie nowe. To wtagnie oni
tworzg to, co jest dla mnie najwazniejsze w serii — wiez z
bohaterami. Wszystko to poteguje muzyka, stanowiaca
genialne tlo dla wydarzeri. Pod tym wzgledem nie trzeba
chyba nic wiecej dodawac.

Nie taki diabet straszny

Whrew obiegowej opinii Mass Effect 3 jest naprawde bar-
dzo dobra gra i $wietnym zwieniczeniem serii. Oczywiscie
nie obylo sie bez zgrzytéw i nieociggnieé. Nie da sie tez
ukry¢, ze samo zakoriczenie jest wielkim rozczarowa-
niem, cho¢ burza wokét niego jest lekko przesadzona.
Nie zmienia to faktu, ze nie zaluje ani jednego grosza
wydanego na ten tytul i jestem wiecej niz pewien, ze
jeszcze nie raz plyta z nim znajdzie sie w mojej konso-
li. Wszystko, co stworzylo Bioware w tym uniwersum,
przyciaga mnie zbyt mocno, a bohaterowie, ktérych tam
poznalem, nie daja o sobie tatwo zapomnie¢.
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Snajper to prawdopodobnie jeden z najbardziej znienawidzo-
nych zawodow swiata. Niezaleznie, czy mamy do czynienia
z prawdziwym zZotnierzem, czy tez jedynie serwerowym cam-

perem, zaden nie chciatby wpasé zywcem w rece wroga.

Sniper Elite V2

Dlaczego darzymy strzelcéw wyborowych tak wielka nie-
checig? Prawdopodobnie, dlatego ze budza strach. Wy-
obrazcie sobie, ze kiedy beztrosko popalacie papieroska,
mys$lac o niebieskich migdatach, gdzies tam kilometr da-
lej w absolutnej ciszy lezy facet, ktéry za chwile, jednym

ruchem palca, moze posta¢ was na tamten $wiat.

Cos sie korczy, cos sie zaczyna

Jest rok 1945. I Wojna Swiatowa dobiega korica. Armia
ZSSR szturmuje Berlin, $cigajac nedzne niedobitki wojsk
Hitlera. Los III Rzeszy jest przesadzony, ale nie oznacza
to korica napieé. Niemieccy naukowcy poczynili ogromne
postepy w dziedzinie technologii militarnej, powotujac
do zycia miedzy innymi prekursoréw dzisiejszych poci-
skéw balistycznych — rakiety V2. Na szczescie dla alian-
tow ta przerazajaca bron powstala zbyt pézno, by realnie
wplynaé na losy wojny. Jej niszczycielski potencjat spo-
wodowat jednak, ze USA i ZSRR rozpoczety wyscig o re-
krutacje nazistowskich wynalazcéw, by wykorzysta¢ ich
wiedze do stworzenia wlasnych programéw rakietowych.

W Sniper Elite V2 wcielamy sie w strzelca wyborowego,
cztonka OSS (Office of Strategic Services), ktérego zada-
niem jest likwidacja tej czesci jajogtowych, ktéra ponad
wspélprace z Wujem Samem postawila ciepte pielesze
Matrioszki Rosiji.

Fabuta najnowszej produkgji brytyjskiego studia Rebel-
lion nie nalezy do najambitniejszych. Ktéry to juz raz
dzielny amerykanski chlopiec samotnie ratuje $wiat
przed zagltada? Co gorsza, sposéb prowadzenia historii
takze nie zachwyca - przed misja stuchamy raptem kil-
ku zdan briefingu - z grubsza okreslajacego nasze cele.
Ten minimalizm do$¢ szybko doprowadza do tego, ze
przestajemy sie orientowa¢, na kogo wlasciwie polujemy
i dlaczego. Jeszcze gorzej prezentuje sie kreacja gtéwne-
go bohatera — tak nudnej, plaskiej i wypranej z chary-
zmy osobowosci prézno szuka¢ nawet w polskim sejmie.
Rozumiem, Ze snajper powinien zachowywac cisze i nie
moze co pie¢ minut rzuca¢ zlogliwymi ripostami w stylu
Graysona Hunta z Bulletstorm, ale jego nijakos¢ dopro-
wadzita do tego, ze do tej pory nie mam pojecia, jak facet

mial na imie.



Nie sadzilem, ze kiedy$ to powiem, ale za zalete Sniper
Elite V2 nalezy uzna¢ powrét do realiéw I Wojny Swiato-
wej — charakterystyczny klekot MP-40 i gardlowe krzyki
hitlerowcéw wywolaja usmiech na twarzach nieco star-
szych graczy, ktérzy pamietaja jeszcze drugowojenny
boom z przetomu lat 90.-00..

Krol headshotow!

Cho¢ fabularna strona Sniper Elite V2 lezy i btaga o coup
de grice, to powiedzmy szczerze, ze dylematy moralne
nie s przeciez gléwnym miernikiem jakosci shooteréw.
Elementem decydujacym o ich klasie jest to, czy sa w sta-
nie dostarczy¢ uzytkownikowi frajde z anihilacji wrazych
zastepéw. Trzeba przyzna¢, ze gra Rebellionu robi to
naprawde rewelacyjnie. Kazdy milosnik ogladania $wia-
ta przez lunete snajperska bedzie szczerze zachwycony
dos¢ realistycznym odwzorowaniem balistyki pocisku.
Na najwyzszym poziomie trudnosci (ktéry z calego ser-
ca polecam fanom militariéw), przed oddaniem strzatu
nalezy wzia¢ poprawke na odlegtosé i na wiatr. Co cieka-
we, sily ani kierunku tego ostatniego nie pokazuje zaden
element interfejsu — musimy bacznie obserwowac¢ teren
i kierowa¢ sie wskazéwkami, jakie oferuje przyroda — na
przyktad dymem. Pewna role odgrywa takze przyjeta
pozycja — lezac o wiele latwiej zapanowac nad drzeniem
rak. Uwazniejsi spostrzega takze drobne r6znice wynika-
jace ze specyfiki konkretnego egzemplarza broni. Istotna
jest zwlaszcza predkos¢ wylotowa pocisku — amerykan-
ski Springfield M1903 (osiagajacy okolo 850 m/s) jest
znacznie mniej podatny na warunki atmosferyczne niz
niemiecki Gewehr 43 (okoto 750 m/s).

Jesli czujecie, ze to wszystko przesadnie komplikuje

sprawe, to zawsze mozecie skorzystac z tutejszego odpo-



wiednika bullet-time’a. O ile puls snajpera nie przekra-
cza 80 uderzen na minute (chwile wczesniej nie powin-
ni$my biega¢ ani znajdowac sie pod ostrzalem), mozemy
wstrzymac oddech, co spowolni nieco czas, przyblizy
wroga i udostepni dodatkowy, uwzgledniajacy niezbedne
poprawki celownik.

Autorzy wyszli ze stusznego zalozenia, ze po tak wielu
trudach zwigzanych z celowaniem nalezy nam sie sowita
nagroda. Wyjatkowo udane strzaly uruchomia animacje
ukazujaca w zwolnionym tempie majestatyczny lot kuli,
a nastepnie chwile, kiedy trafia w przeciwnika. W tym
momencie zaczyna sie zabawa dla chtopcéw (i nielicz-
nych dziewczynek) o mocnych nerwach. Przyjdzie nam
bowiem podziwia¢ spustoszenia, jakie wywotuje pocisk
wewnatrz ciala postrzelonego - tamane kosci, pekajace
czaszki, mielone pluca i serca, a nawet wypadajace oczy
- to wszystko podane w realistycznej, nieprzesadzonej
konwencji. Zapewniam, ze po tym widowisku wielu z nas
juz nigdy nie spojrzy na popularny headshot w stary,
bezrefleksyjny sposéb.

Rambo-snajper
Jesli powyzsze akapity wywarly na was wrazenie, ze
w przypadku Sniper Elite V2 mamy do czynienia z czyms$

na ksztalt symulatora strzelca wyborowego, to musze
was zmartwi¢. Mimo ze do naszej dyspozycji oddano
mozliwo$¢ przenoszenia cial zabitych, a nawet odwra-
cania uwagi patroli przy pomocy tradycyjnego ciskania
kamyka, to ciche przekradanie si¢ pomiedzy wrogami,
eliminacja celu, a nastepnie szybka ewakuacja jest w za-
sadzie niemozliwa. Predzej czy p6zniej natrafimy bo-
wiem na sytuacje, ktéra wymusi otwartg potyczke. Jesli
wczesniej staraliSmy sie omijaé wrogéw, to teraz zwali sie
nam na teb polowa mapy. Tym samym jakiekolwiek skra-
danie przestaje mie¢ racje bytu. Rozsadniejsze wydaje sie
zajecie wysoko polozonej pozycji i bezlitosne wystrzela-
nie przeciwnikéw w tym nawet — uwaga — czolgéw (twor-
cy wmawiaja nam, ze strzal w zewnetrzny bak paliwa
powoduje eksplozje calej maszyny — gdyby jeden pocisk
mogl wysadzi¢ czolg, po jaka cholere go budowac?). Wiel-
ka szkoda, bo takie kwiatki skutecznie rujnuja catkiem

niezlty klimat.

Sztuczna inteligencja wrogéw budzi mieszane uczucia.
Z jednej strony, kiedy tylko zdadza sobie sprawe z na-
szej obecnosci, natychmiast szukaja oslon oraz biegna
do stacjonarnych karabinéw maszynowych, by przydu-
si¢ nas ogniem, podczas gdy czes¢ z nich bedzie starala

sie nas obejs$¢ z flanki, z drugiej jednak, kompletnie nie

Sniper Elite V2 to jedna z tych gier, ktére
mimo ogromnej ilosci wad (przyglupia
SI, beznadziejny system zapisu i stabiut-
ka fabuta) potrafig przyku¢ do ekranu na
dtuze;j.

radza sobie ze skutecznym wypedzaniem nas z wysoko
polozonej pozycji — jesli tylko uda nam sie doczolgac
do jakiej$ dzwonnicy, stajemy sie absolutnymi krélami
$wiata i w miare bezstresowo kosimy cale tabuny frycéw.
Najwieksze dziwa wyprawiaja sie jednak wtedy, gdy za-
czynamy strzela¢ z pistoletu z ttumikiem (w tej roli bry-
tyjski Welrod). Nie dos$¢, ze $mier¢ jednego szkopa nie
budzi najmniejszego niepokoju w jego stojacym pie¢ me-
tréw dalej towarzyszu, to na dodatek mozemy odda¢ 3-4
strzaly w pojedynczego zolnierza, zanim ten zorientuje

sie wreszcie, ze stal sie obiektem ataku i podniesie alarm.

Jednym z najwiekszym mankamentéw gry jest niedopra-
cowany system zapisu. Checkpointy zostaly rozmieszczo-
ne wyjatkowo nieudolnie — niejednokrotnie zostaniemy
zmuszeni do powtarzania dlugich (nawet dwudziesto-
minutowych) fragmentéw rozgrywki, by chwile pézniej
gra zapisywala sie dostownie co dwa kroki. Najgorsze jest
jednak to, ze trwaty zapis na dysku konsoli dokonuje sie
jedynie miedzy misjami. Oznacza to, ze jesli wylaczymy
gre w polowie zadania w nadziei, Ze po ponownym jej
uruchomieniu zaczniemy od ostatniego checkpointa, to
spotka nas srogie rozczarowanie i konieczno$¢ ponow-

nego rozpoczecia calej misji. Zwazywszy na to, ze czes¢



potrafi trwac ponad godzinge mamy do czynienia z dos¢

powaznym problemem.

Dwadch to juz tiok

Sniper Elite V2 dysponuje trybem dla wielu graczy. Naj-
bardziej oklepanym, cho¢ ciggle najzabawniejszym, jest
wsp6lne przechodzenie kampanii fabularnej — powstrzy-
mywanie hitlerowcéw i Rosjan do spétki z kompanem
moze sie podobad, cho¢ gra staje sie wtedy odrobine zbyt
fatwa. Pozostale tryby to Team Deathmach, Kill Tally (tu-
tejsza Horda), Bombing Run (zbieranie czesci do zepsu-
tego samolotu) i Overwatch (jeden gracz przyjmuje role
spottera, a drugi zajmuje sie eliminacja cel6w). Niestety
tryb da wielu graczy nie porywa — wyraznie daje sie od-
czué, ze jest niejako wepchniety na sile — nie wywotuje
emogdji i nie stara sie przyciagna¢ nas na dluzej - zapo-
mnijcie o odblokowywaniu skérek, broni czy chocby be-
retek.

Sniper Elite V2 to jedna z tych gier, ktére mimo ogrom-
nej ilosci wad (przygtupia SI, beznadziejny system za-
pisu i stabiutka fabula) potrafig przyku¢ do ekranu na
dtuzej. Swietne odwzorowanie balistyki, satysfakcjo-
nujace przedstawienie charakterystyki poszczegélnych
karabinéw oraz REWELACYJNE animacje okraszajace
najbardziej udane strzaly, nie pozwalaja przejs¢ obok
gry obojetnie. Czy warto ja kupi¢? Po cenie premierowe;j
z pewnoscig nie, ale warto ,ustrzeli¢” ja w ramach jakiejs

promocji.
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O ile fani klasycznie opowiadanych komiksow science-fiction
o cynicznych twardzielach i ratowaniu swiata przed zagta-
dg, dla ktorych Philip K. Dick to i owszem, ale bez przesady,
spokojnie czytali Yorgiego z numerem jeden, o tyle tomem
drugim mogq z nerwow cisngé w kqt. Taryfa ulgowa sie skon-
czyla, przechodzimy na stawke nocno-weekendowq. Zamiast

benzyny tankujemy kwas.

Yorgi #2: Ucieczka z planety Vanish

Swiat si¢ sypie

W poprzednim albumie Yorgiego ocalil, wciagajac w mur,
nomen omen Przechodzimur. Za jego sprawa gléwny
bohater wylagdowatl w dziwnym miejscu, ktérego $ciany
dzialaja jak portale wiodace do réznych czesci wszech-
$wiata. Jak czytamy w dramatis personae, Przechodzi-
mur jest ,istotg pozaziemska” i ,moze istnie¢ we wszyst-
kich punktach przestrzeni naraz”. Zatem przestrzen, do
ktérej trafit Yorgi, jest czyms na ksztalt korytarza na ty-

tach wszechswiata, jak u Klucznika w Matriksie.

Na bardziej przyziemnym planie ster wydarzen przej-
muje, przynajmniej na chwile, Gwen Lorelei - dawna ko-
chanka Yorgiego. Poznajemy okolicznosci ich rozstania,
a takze obserwujemy, jak kobieta wykrada cenne dane

z komputera generala Terrana.

Przechodzimur ma wobec Yorgiego plany, ktére pozwola
mu solidnie namiesza¢ w ksztalcie wszechswiata. W ich
realizacji istotng role odegraja Massageci — obcy przypo-
minajacy ze swoja wiarg w szczegdlna role snéw australij-
skich aborygenéw. To wiasnie ten gléwny watek zdaje sie

przestania¢ wszystkie pomniejsze, ale nie tylko



pod wzgledem wagi dramatycznej. Watek Yorgiego sta-
wia pod znakiem zapytania calg ontologie wszechswiata
tego komiksu. Wobec mozliwych efektéw jego poczynan
wszystko inne, co dotyczy pozostatych postaci, moze sie

okaza¢ zupelnie nieistotne, wrecz niebyle.

Aby dopetni¢ charakterystyki klimatu, w jakim utrzy-
many jest drugi tom Yorgiego, nalezy wspomnie¢ o ory-
ginalnej koncepcji podrézy w czasie. Dwie plaszczyzny,
na ktérych rozgrywala sie akcja pierwszego albumu -
Warszawa 1970 i Omega City przyszlosci — teraz tacza
sie w jedna. I o tym, ze kolejny transport narkotykéw do
Omega City dociera pusty. I o pociagnieciu watku J.J. Oz-
ziego — twércy komiksu w komiksie, pokazanego na kar-
tach Yorgiego Black Panther.

Akcja drugiego tomu rwie sie i przeskakuje, ale tak musi
tutaj by¢. Moze twoércy prébuja zmiesci¢ w tym albumie
zbyt duzo, ale moze gdyby nie prébowali, nie osiggneliby
takiej intensywnosci opowiadania. Rysunek moze mdgt-
by by¢ kolorowy, elegancki i nie wiadomo jaki, ale nie by-
foby w nim wtedy tyle nerwowosci, draznigcej ostrosci.

Rece $wierzbia, zeby napisac wiecej, ale nie mozna — sami

przeczytajcie.

W drugim albumie Yorgiego wszystko jest na miejscu.
Tylko wszechswiat sie sypie.
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Festiwal Komiksowa Warszawa (EKW) zostal zorganizo-
wany po raz trzeci. Nie staneta tym razem na przeszkodzie
zadna katastrofa zmuszajgca do zmiany daty, ani mato
atrakcyjne umiejscowienie w bocznej strefie Targéw Ksigz-
ki. Byly gwiazdy, réznorodny program (z punktami réwniez
dla najmtodszych), dtugie kolejki po autografy do Grzegorza
Rosiniskiego i Briana Bollanda oraz spora liczba odwiedzajg-
cych. Wtasciciele stoisk nie narzekali na brak ruchu. Mozna
powiedzied, ze do trzech razy sztuka, co oznacza ze FKW wy-
pracowat pewien model, ktory wystarczy teraz doszlifowaé
i dopilnowac realizacji poszczegélnych punktéw na najwyz-

szym poziomie.

Festiwal Komiksowa Warszawa 2012

Do trzech razy sztuka?

10 maja, czwartek

Czwartek rano to bardzo senny moment Targéw Ksigz-
ki. O dziewiatej wydawcy dopiero konczyli organizacje
swoich stoisk, réwniez komiksowi. Dopiero o szesnastej
startowal pierwszy punkt programu, czyli Panel Transla-
cyjny. Jest to znakomita okazja do zapoznania sie z thu-
maczonymi na zywo utworami nieopublikowanymi w na-
szym kraju. W tym roku zaprezentowano cztery komiksy
(czyli 0 jeden mniej niz w 2011): z francuskiego przekta-
dat i komentowal Wojtek Birek, z hiszpanskiego Alek-
sandra Jackiewicz, z niemieckiego Mateusz Jankowski,
a z portugalskiego Kornel Stanistawski. Dobrym pomy-
stem bylo przerywanie na biezaco prezentacji tlumaczen
i komentowanie konkretnych probleméw pojawiajacych
sie w tekscie. Zrezygnowano tez z teoretycznego wpro-
wadzenia do zagadnien przekladu komiksu. Kazdy kolej-
ny panel ma by¢ kontynuacja poprzedniego, a na pierw-

szym te podstawowe kwestie zostaly juz wylozone.

Prezentacje tlumaczen z hiszpanskiego i portugalskiego
zostaly pomyslane tak, aby faczyly sie z otwierana tego

dnia wystawa Komiks Iberyjski. Pétwysep w kadrach. Za-
prezentowano wiec w przekladzie fragment komiksu
hiszpanskiego El Vecino (Sgsiad) Pepo Péreza i Santiago
Garcii, z ktérego plansze zdobig wystawe, oraz komiks
Obrigada, patrdo (Dziekuje, szefie) Ruia Lacasa. Autor ten
réwniez trafil na ekspozycje, ktdrej inauguracje przewi-

dziano na godzine 18:30.

W nieformalnej atmosferze jasnych i przestrzennych po-
mieszczen warszawskiego Instytutu Cervantesa (ul. No-
wogrodzka 22) mozna bylo porozmawiac z autorami i de-
lektowac¢ sie ré6znorodnymi pracami. Oficjalnie wystawe
zainaugurowata lampka wina i przemowy zaproszonych
gosci zagranicznych (Mirei Pérez i Pepo Péreza z Hiszpa-
nii oraz Davida Soaresa i Pedro Serpy z Portugalii) oraz
przedstawicieli odpowiedzialnych za ekspozycje instytu-
téw. Wystawe mozna zwiedza¢ w Warszawie do 29 maja.
W zamierzeniu organizatoréw ekspozycja ma odwiedzi¢
jeszcze L6dz (wrzesien-pazdziernik), Lublin, Krakéw

oraz prawdopodobnie Poznan (podczas Ligatury 2013).



11 maja, piatek

Ten dzien to przede wszystkim blok tematyczny dedyko-
wany bibliotekarzom i nauczycielom, co w zamierzeniu
ma promowaé komiks wsréd przedstawicieli instytucji
publicznych. Pomyst godny kontynuowania, aby prze-
fama¢ mury getta komiksowego (z getta bedzie prébo-
wal w najblizszym czasie ,wychodzi¢” réwniez Sebastian
Frackiewicz, ktérego ksigzka Wyjscie z getta. Rozmowy
o kulturze komiksowej w Polsce ukaze sie 28 maja) i wejs¢

na $ciezke szerokiej popularyzacji medium.

Tego dnia zadbano takze o najmlodszych, na ktérych,
oprécz darmowej publikacji Om Piotra Nowackiego, cze-
kalo czytanie na zywo komiksu Ryjéwka przeznaczenia
autorstwa Tomasza Samojlika. Bez przesady mozna na-
pisaé, ze jest to najlepsza publikacja skierowana (takze)
do mlodszego czytelnika, ktéra zostata wydana w Polsce

w ostatnich latach.

12 maja, sobota

Tego dnia czekaly na fanéw najwieksze atrakcje: Brian
Bolland i Grzegorz Rosiniski. Jednak ,szol” skradl im
zdecydowanie wspominany juz Tomasz Samojlik. Co
prawda stuchany przez skromng publicznosé (pewnie z
powodu wczesnej godziny), ale za to z zaangazowaniem
i szczero$ciag opowiadajacy o swojej pasji komiksowe;j.
Bez dystansu, ktdry cechuje doswiadczonego i majacego
na koncie wiele komiks6w Briana Bollanda. Bez poczu-
cia bycia gwiazda, ktére cechuje Grzegorza Rosinskie-
go, a ktérego Thorgala Tomasz Samojlik pochlanial jako
dziecko. Autor Ryjowki podobno najpierw ,wyczytal” calg
biblioteke, a potem ruszyl na ksiegarnie. Teraz jest na-

ukowcem, ktéry tworzy komiksy i uwielbia to, co robi,

chociaz tworzenie komikséw odbywa sie u niego kosz-
tem snu. Przy kolorowaniu Ryjéwki ograniczyt spanie do
trzech i pét godziny na dobe, a zeby zrobi¢ habilitacje,
ograniczy sie podobno do dwéch. W planach ma bowiem
takze kolejne czesci opowiesci z doliny ryjéwek — Norka
kontratakuje i Powrét Rzesorka oraz czterotomows opo-
wie$¢ Borsuczy tron. Tomasz Samojlik pokazal sie jako

cztowiek z pasja, ktdry tryska humorem.

Po nim poznaliémy chyba najwieksze polskie odkrycie
2011 - Stawomira Lewandowskiego, ktéry przyjechal
na FKW z Malym zbiornikiem komikséw — Mikrokosmos,
a w najblizszych planach ma Zamach na prezydenta i Kar-
kulator oraz zbiorcze wydanie swoich zeszytéwek w ko-
lorze. Lewandowski zapowiedzial trzymanie sie krétkich
form i utrzymanie wysokiego tempa tworzenia. Jak to
ujal: ,nie przestane robi¢ komikséw, cho¢ nie wiem, czy

to sie oplaca”.

Tak naprawde te dwa punkty sobotniego programu oka-
zaly sie najciekawsze. Aby stworzy¢ dobre spotkanie, wy-
starcza dwaj ludzie z pasja, ktérymi okazali sie by¢ w tym

roku polscy autorzy.

Nie lada gratka byla tez mozliwo$¢ postuchania Krzy-
stofa Owedyka. Przybyt on na FKW z reedycja Ratboya
(wzbogacona o jego przypisy do kazdej historii) oraz pre-
mierowym materiatem — Prosiackiem X. Wydawalo sie, ze
okazji do spotkan z autorem juz nie bedzie, gdyz swego
czasu zapowiedzial koniec kariery komiksowej, ale jed-
nak mogli$my postucha¢ o tym, jak to rézne ludzkie za-

chowania inspiruja do rysowania.

13 maja, niedziela

To dzien zamkniecia FKW, ale wczesniej moglismy po-
stucha¢ braci Kmiotkéw, tworcéw serii superbohaterskiej
Bialy Orzet, o ktérych komiks ludzie pytaja sie w skle-
pach komiksowych. W Biatym Orle Bracia zdecydowali sie
na opowie$¢ o trykociarzach na serio. Podczas rozmowy
opowiedzieli o swoich poczatkach, fascynacji komiksa-
mi wydawanymi w Polsce w latach 90. oraz o tym, jak za
mlodu rysowali sobie komiksy w dwéch jednoosobowych
ywydawnictwach”, ktére sami stworzyli — wtedy zeszyt
i flamastry wystarczaly, zeby zapewni¢ autorom duzo
dobrej zabawy. Teraz postanowili sprébowac sit w szer-

szym obiegu.

O dziwo, na swoje spotkanie dotart Michal Sledzinski,
co w przesztosci (na przyklad na MFKiG 2010) bywato
problemem. Sledziu ciekawie opowiadat o kolejnych pro-

jektach i az trudno uwierzyg¢, ze jaki$ czas temu zapowie



Symptomatyczna byla nieobecnos¢ Egmontu, wydawcy do tej pory

uchodzacego za najwiekszego gracza na rynku.

dzial koniec kariery. Podobnie jak Prosiak, ku uciesze fa-
néw, nie wytrzymal bez komikséw. Juz niedlugo ukaza
sie: kolejny tom Na szybko spisane, ktéry opowie historie
jednego dnia z okresu 2000-2010, Szkicownik i prawdo-
podobnie NiedzwiedZ 78, czyli historia z Osiedla. Autor
rozwaza réwniez historie science-fiction oraz ostateczne

ukoniczenie zapowiadanego od dawna Parisha.

Na spotkaniu z wydawcami nie powialo ani optymi-
zmem, ani defetyzmem. Symptomatyczna byla nieobec-
no$¢ Egmontu, wydawcy do tej pory uchodzacego za
najwiekszego gracza na rynku. Niedawne zapowiedzi
wielkiego ,E” tez nie wzbudzaja szczegblnego zachwytu.
Jesli doda¢ do tego rzekomy koniec egzemplarzy recen-
zenckich, o czym stychac tu i tam, to warto chyba zwré-
ci¢ oczy ku wydawcom pozostajacym do tej pory nieco w
cieniu. Kultura Gniewu zdaje si¢ powraca¢ na dobre do
regularnego publikowania (po zauwazalnym zwolnieniu
tempa) i planuje zaskoczy¢ zapowiedziang dystrybucja
cyfrowa. Prezentacja projektu i platformy dystrybucji e-

-komikséw ma mie¢ miejsce w Lodzi.

Czekajac na czwartg odstone

FKW znalazt swoja formule i powinien sie rozwijac.
W tym roku udalo sie przygotowac bogaty, czterodniowy
program, z ktérego kazdy skorzystal w takim wymiarze,
jaki mu odpowiadat.

Udalo sie umiesci¢ festiwal w centrum uwagi, a ekran
podczas spotkan nie $wiecit pustka (zadbano o prezen-
tacje lub o wyswietlone logo imprezy). Oprécz komik-
s6w pojawily sie gadzety (skromnie, ale jednak: stoiska
z figurkami m.in. bohateréw Tytusa i Biocosmosis). Taka
formulte warto rozwija¢, ale trzeba chyba tez postawié
na szeroko zakrojona promocje imprezy. Jesli zadba sie
odpowiednio o reklame, to az mito bedzie sie przeciskac
przez tlum ludzi. Zabraklo tylko festiwalowej gieldy
w tradycyjnym ksztalcie. Ale poza tym impreza zdaje sie

rosnac w site.
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~Mamy przyjemnos¢ oglosic¢ rozpoczecie XIV edycji konkur-
su na najlepszy scenariusz do gry fabularnej Quentin. Prace
przysylac mozna do 24 czerwca 2012 roku. Wiecej informacji

znajdziesz na stronie www.quentin.rpg.pl’.

Mniej wiecej taki news pojawit sie kilka tygodni temu w kil-
ku miejscach w sieci. Trafit takze do 0séb zainteresowanych
konkursem, ktérzy od pewnego czasu wypatrywali informa-
¢ji na temat tegorocznej odstony czy nawet rozpoczely juz
prace nad swoimi scenariuszami. Jezeli jednak nie jestes jed-
nym z tych weteranéw czy sympatykéw, niewykluczone, ze
tylko wzruszytes ramionami: ,Quentin? A dlaczego powinno
mnie to interesowac?” Wtasnie do Ciebie skierowany jest ten

artykut.

Dlaczego Quentin?

Idea

Sama idea konkursu na najlepszy scenariusz do gry fabu-
larnej moze sie na pierwszy rzut oka wyda¢ podejrzana.
Przeciez w RPG nie chodzi o rywalizacje, prawda? Sesja
to po przede wszystkim spotkanie towarzyskie, kilka
godzin spedzonych wspélnie z przyjaciétmi. Obejmuje
plotkowanie, pizze, a w konicu i uktadanie historii zgod-
nie z pewnym zestawem zasad. Kto$§ mégtby powiedzie,
ze préba wprowadzania zewnetrznej oceny do RPG ma
tyle sensu, co préba oceny imprezy. Liczy sie po prostu

,fun” uczestnikéw.

I ja sie z tym w pelni zgadzam: to, ze wspéttworze Qu-
entina, to, ze obserwuje Puchar Mistrza Mistrzéw czy
sedziuje w konkursie Latajace Spodki, nie oznacza, ze nie
gram dla przyjemnosci. Z drugiej jednak strony, nasze
wrazenia po sesji zaleza nie tylko od okoliczno$ci i towa-
rzystwa. Kiepska mechanika moze zamieni¢ dynamiczna
walke w wypelnione rzutami bagno, ktére sprawia, ze co
mniej wytrwali gracze przypominaja sobie, ze zostawili
w domu wtaczone zelazko. Zle napisane $ledztwo czesto
doprowadza do sytuacji, w ktérej zagubieni bohaterowie

nigdy nie poznaja przerazajacej prawdy, co rujnuje $wiet-

na koncepcje prowadzacego. RPG stuzy przede wszyst-
kim rozrywece i to jest gléwna perspektywa kapituly Qu-
entina: nie oceniamy scenariuszy wedlug abstrakcyjnych
kryteriéw formalnych, wartoci literackiej czy filozoficz-
nej glebi. Zwracamy uwage na wtasnie te cechy scena-
riusza, ktére bezposrednio przekladaja sie na radoche
graczy.

Kryteria oceny

Czy kryteria s3 zatem zupelnie subiektywne? Na pierw-
szy rzut oka tak: nie uwazamy, ze mamy dostep do Pla-
tynowego Wzorca Doskonaltego Scenariusza, ktéry po-
winien by¢ celem dazen kazdego autora. Jedna osoba
woli scenariusze krétkie i pelne akgji, inna dlugie, spo-
kojniejsze i przepelnione subtelniejszymi emocjami. Ist-
nieja jednak i takie cechy, ktére sa oceniane w ten sam
sposéb przez zdecydowana wiekszo$¢ oséb. Scenariusz
nieczytelny, zbyt zawily czy kompletnie pozbawiony ory-
ginalnego pomystu nie przypadnie do gustu praktycznie
nikomu. Do kapituly naleza osoby o zréznicowanych gu-
stach: niektdre prace zbieraja skrajne recenzje. S jednak
i takie, ktére w mniejszym lub wiekszym stopniu podo-
baja sie kazdemu, a takze i takie, ktére przez proste bledy



Od wielu lat publikujemy na stronie
wszystkie otrzymane scenariusze. Liczba
prac, ktore znajdziecie na naszej stronie,
moze po nadchodzacej edycji przekro-
czy¢ dwiedcie. (...) Polecam wiec trakto-
wanie strony Quentina takze jako bazy
przygdd, zrédla inspiracji czy w koncu
interesujacy wglad w historie polskiego
erpegowania.

Przede wszystkim jednak warto wzigé
udzial w Quentinie ze wzgledu na ko-
mentarze kapituly: kazdy z jej cztonkéw
musi napisa¢ recenzje wszystkich nade-
stanych prac. Znajdujg sie w nich zaréw-
no wyrazy zachwytu, jak i bardzo kon-
kretne uwagi, ktére warto przynajmniej
przemyslec.

zdecydowanie zawodza. Dla kazdego prowadzacego prio-
rytetem powinna by¢ wlasna druzyna: jezeli wietnie sie
bawicie, grajac w okreslony spos6b, pewnie nie musicie
nic zmienia¢. Bardzo mozliwe jednak, ze kapituta do-
strzeze btedy, ktére sprawiaja, ze wasze sesje nie reali-
zuja swojego pelnego potencjatu: czesto takie, z ktérych

sami nie zdawali$cie sobie sprawy!

Quentin jest wiec ostatecznie zabawg, ktéra poza nutky
rywalizacji jest $wietnym treningiem pisania fajnych sce-
nariuszy, zaréwno na potrzeby wlasnych sesji, jak i dla
potencjalnych odbiorcéw tekstu opublikowanego w wer-

sji papierowej czy w internecie.

Warto wystartowaé w Quentinie, poniewaz jak na polski
konkurs zwigzany z grami fabularnymi ma on wyjatko-
wo dluga tradycje i cieszy sie pewnym prestizem. To juz
czternasta edycja: kiedy zaczynaliémy, w Polsce RPG zy-
skiwalo na popularnosci od raptem kilku lat. Przez ten
okres przez kapitute przewineto sie wiele znaczacych w
polskim fandomie oséb. Ceremonie wreczenia nagréd,
odbywajace sie na najwiekszych konwentach, to sym-
patyczna okazja do pogadania na temat scenopisarstwa
i docenienia autoréw najlepszych przygéd. Prace kon-
kursowe, publikowane na stronie konkursu, s3 czyta-
ne (i rozgrywane) przez stosunkowo duza grupe oséb.
W dwéch stowach: stawa i chwala, oczywiscie na miare
polskiego fandomu gier fabularnych.

Warto wystartowa¢ w Quentinie ze wzgledu na nagrody
- zaréwno te od sponsoréw, jak i te pochodzace ze $rod-
kéw samych czlonkéw kapituly. Oczywiscie, zdajemy so-

bie sprawe, ze wygrana w Quentinie wymaga poswiece-

nia sporej ilosci pracy, nagroda jest wiec tylko dodatkowa
zacheta do uczestnictwa. Jednak niewatpliwie milo jest
wynosi¢ dodatkowe korzysci ze swojej fanowskiej dzia-

talnoédi.

Przede wszystkim jednak warto wzia¢ udzial w Quenti-
nie ze wzgledu na komentarze kapituly: kazdy z jej czton-
kéw musi napisac recenzje wszystkich nadestanych prac.
Znajduja sie w nich zaréwno wyrazy zachwytu, jak i bar-
dzo konkretne uwagi, ktére warto przynajmniej przemy-
$le¢. W tym roku do kapituly naleza Artur Ganszyniec,
Stanistaw Krawczyk, Magdalena Madej-Reputakowska,
Tomasz Z. Majkowski, Michal Mochocki, Maciej Repu-
takowski, Jakub Osiejewski, Mateusz Kominiarczuk,
Michal Smolen, Michat Soltysiak, Mateusz Wielgosz
i Mateusz Budziakowski, a wiec osoby znane ze swojego
erpegowego doswiadczenia. Jezeli chcesz sprawdzi¢ i po-
prawi¢ swoje scenopisarstwo, uzyska¢ konstruktywna
krytyke swojej pracy — Quentin niewatpliwie jest kon-
kursem dla ciebie!

Od wielu lat publikujemy na stronie wszystkie otrzyma-
ne scenariusze. Liczba prac, ktére znajdziecie na naszej
stronie, moze po nadchodzacej edycji przekroczyé dwie-
$cie. Znajduja sie wéréd nich zaréwno scenariusze wybit-
ne, jak i takie, ktére po dokonaniu pewnych poprawek
moga stanowi¢ podstawe $wietnej sesji. Polecam wiec
traktowanie strony Quentina takze jako bazy przygéd,
zrédla inspiracji czy w kornicu interesujacy wglad w hi-
storie polskiego erpegowania. Komentarze kapituly po-
moga wam w odnalezieniu scenariusza odpowiadajacego
waszym preferencjom, jak i naprawienie wytknietych

przez czlonkéw jury usterek.



Quentin to konkurs o bardzo liberalnych zasadach: nie

chcemy ogranicza¢ potencjalnych uczestnikéw.

» Scenariusze moga by¢ przeznaczone do dowolnego
systemu, a takze settingéw i systeméw autorskich. Pra-
ca nie powinna jednak wymagac od czytelnika znajo-
mosci autorki czy malo popularnego $wiata: niezbed-
ne informacje powinny zmiescic sie w tekscie.

» Tekst moze mie¢ dowolng dlugosé¢ (przychodzily juz
prace, majace ponad 150 stron). Zasadniczo lepiej jed-
nak wysyta¢ pojedyncze przygody, niz cate kampanie —
trudno jest utrzymac wysoki poziom w bardzo dtugim
tekscie. Nie krepujcie sie réwniez z wysylaniem krét-
szych prac — nawet na mniej niz dziesieciu stronach
zmie$ci¢ mozna interesujaca przygode.

» Rozstrzygniecie konkursu odbywa sie w dwéch turach:
w pierwszej kapitula wybiera pie¢ najlepszych prac,
wéréd ktoérych przyznaje sie gtéwna nagrode i wyréz-
nienia.

» Prace nalezy przesyla¢ do 24 czerwca 2012 roku. Roz-
danie nagréd odbedzie sie na konwencie Avangarda
(26-29 lipca).

Wszystkich zwyciezcéw Quentina taczy przede wszyst-
kim jedna kwestia: udato im sie przysias¢, sprezy¢, napi-

sa¢ tekst 1 go wysta¢. Zamiast czeka¢ w nieskoriczonos¢

na genialne opus magnum, wyslij juz w tym roku fajna
przygode oparta na ciekawym pomysle. Nawet jezeli nie
wygrasz, bedzie to $wietne ¢wiczenie i dobra zabawa,
a przeciez o to przede wszystkim chodzi. By¢ moze uwagi
kapituly pomoga ci w udoskonaleniu warsztatu i wygrasz
kolejna edycje?

To nie koniec porad, dotyczacych tworzenia i spisywania
scenariuszy na Quentina. Te znajdziecie w kolejnym ar-
tykule, ktéry wkrétce pojawi sie goscinnych tamach ser-

wisu Poltergeist.
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Dzentelmeni od dawna wpadali przez piekne femme fatale
w kiopoty, dlugi i w rozpacz, ale zeby w gorset? Ta kompro-
mitujgca putapka czyha na nich dopiero od kilku tygodni,
kiedy to stynny archeolog-awanturnik Jean Tadeusz odkryt
grobowiec Hekarry, elfiej wiedzmy starszej nawet od eolskiej
cywilizacji. W nim zas odkryt samq Hekarre, wtasnie wybu-

dzong z trwajgcego eony snu.

Hekarra

Prehistoryczna gorseterrorystka

Wiedzma, jak to wiedZzma, okrutnie rozprawila sie z bo-
gom ducha winnym odkrywca i wylegla na $wiat, by sia¢
chaos i zniszczenie. Tyle, ze we wlasnej opinii przywraca

ona porzadek.

W jej czasach rzadzity bowiem kobiety — czy raczej ko-
bietony. Naturalnie, we wspédlczesnym cywilizowanym
$wiecie damy nie narzekaja na zadne nieprzyjemnosci,
zasiadaja w wielu parlamentach i gabinetach rzadowych
oraz na tronach niektérych panstw, ale zwykle oczekuje
sie od nich, by byly skromniejsze, cichsze, bardziej ugo-
dowe, bardziej... kobiece? Tak powiedza wspélczesni, ale
nie Hekarra. Dla niej kobieco$c jest dzika i wolna, a me-
sko$¢ ograniczona i niezdarna. Kobiety maja w sobie
przeciez wiecej uczué, a zatem i wiecej ochoty na zycie.
Swiat, w ktérym maja by¢ ciche i uktadne, trzeba znisz-

czyé.

Dlatego wlasnie od swojego uwolnienia Hekarra przewa-
la sie jak burza przez cala Wanadie i dokonuje zamachéw
na wplywowych dzentelmenéw. Jej ulubiong bronig jest
gorset — symbol zniewolonej, nieoddychajacej pelna

piersia kobiecosci - ktéry wiedzma wyczarowuje dooko-

Antyczne ktamstwo?

To, czy cywilizacja kobiet faktycznie istniata i jak potez-
na byla, pozostawiam Tobie, Mistrzu Gry. Hekarra moze
by¢ osig catej kampanii, o archeologii a’la Indiana Jones
i prawdzie historycznej, ktéra bardziej niz od faktéw za-
lezy od intereséw i przekonan réznych grup. By¢ moze
wiedzma to szalona wieszczka z nie tak odlegtych czaséw,
a moze nawet Nazwany Golem? Jej wybryki i hipoteza
prehistorycznego matriarchatu moze wspomaéc zar6wno
sprawe feministek pragnacych przerobié niesmiale damy
na chlopczyce, jak i mizoginitéw chcacych udowodnié,

czym koniczg sie babskie rzady.

Swoja droga, w naszym $wiecie matriarchat by¢ moze
obowigzywal w niektérych pierwotnych spoleczno-
$ciach. Kto$ méglby powiedzie(, ze do dzis ustrdj ten rza-
dzi prawie calym $wiatem, ale to juz zalezy od tego, jak
kto rozumie ,wladze kobiet”. Nie jest to jednak i prawdo-
podobnie nigdy nie byt ustréj tak brutalny, jak ten, ktéry

reprezentuje sobg Hekarra.
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fa torsu swojej ofiary i zaciska na $mieré. Na razie nie
posuneta sie do masowych aktéw terroru, ale podobno
czasami mozna zobaczy¢ ja gdzie$ w wanadyjskiej dziczy,
wpatrzong pozadliwym wzrokiem w ksiezyc i gwiazdy.
Czyzby czekala na koniunkcje, ktéra pozwoli jej zrobié

cos, z czego Wanadia predko sie nie otrzaénie?

Moze wydawac sie, ze kto$ taki jak Hekarra jest wolny
od wszelkich watpliwosci, ale to nie do konca prawda.
WiedZzma nie jest pewna jednego — co z Damami? Dzie-
wietnastowieczna Dama to, z jej perspektywy, stworze-
nie tak koslawe, tak przywykle do niewoli, ze trudno
powiedzied, czy zasluguje na ochrone i czy da sie z niej
zrobi¢ prawdziwa kobiete. Moze lepiej wybi¢ ludzkos¢,
ocali¢ kilkoro dzieci i wychowaé z nich nowa zdrowa
rase? Z drugiej strony, nie kazdej Damie podoba sie to, co
robi wiedzma. Wielu kobietom imponuje jej bezwzgled-
na walka, ale wiele innych wcale nie chce, by robi¢ z nich
dzikie, wéciekle kobietony. Damy u wladzy uwazaja zas,
ze Hekarze marzy sie krok wstecz! Po co kobiety maja
znowu trudzi¢ sie rzgdzeniem $wiatem, skoro obecnie
sa na lepszej pozycji: $wiatem rzadza mezczyZni, a one

— mezczyznami.

Pomysty na przygody

Eksploracja: by powstrzyma¢ Hekarre, druzyna wybiera
sie do jej grobowca. Tam odkrywa, ze pod Sultanabadem
wciaz $pi jej $miertelny wrég — arcykaplan meskiej sekty,
ktéra przerodzita sie w kult Orma. Trudno bedzie odko-
pac prehistoryczny gréb pod nosem sultana i z wiedZma
na karku, a jakby tego bylo malo arcykaplan okaze sie
meskim szowinistycznym wieprzem, dobierajacym sie

do Dam z druzyny lub przyjaciétek Dzentelmendw.

Ryzyko: Hekarra oswoita najwieksza hydre w Valeriskim
Ogrodzie Zoologicznym, uwolnila ja i wlasnie jedzie na
niej na patac Cesarza! Korzystajac z tej okazji, awan-
turniczki z otoczenia Cesarzowej wszczynaja zamieszki
w calej stolicy. Gdy juz sie z tym uporamy, warto spraw-
dzi¢, czy to przypadek, ze Cesarzowa wyjechala dzien

wczesniej do Nordii.

Salony: Konferencja naukowa o ustroju pierwszych spo-
tecznosci przebiega bardzo burzliwie — miedzy zwolen-
niczkami teorii o matriarchacie a obroficami patriarchatu
dochodzi nieomal do rekoczynéw. Kulminacjg naukowe;j
kiétni jest moment, w ktérym jedna z antropolozek
okultyzmu oglasza, ze moze jednym gestem przyzwac

Hekarre.

Sledztwa: Bohaterowie bawia w Shang-In. Odpoczywaja
od przygdd, czytaja w gazetach odlegte wiesci o Hekar-
rze i spaceruja waskimi uliczkami stolicy, by nagle zna-
lez¢ mandaryna ze zmiazdzonym torsem i zobaczy¢, jak
cienie na Lunie uktadajg sie w smoka zgniatanego przez

gorset. To grozba czy znak, ze zamach juz sie dokonal?

Domysina konfrontacja: walka
Przeciwnik, elfka, pula 4k10, odpornos¢ 5

Zdolnosci:

» Czarodziejka ksiezyca: w nocy Hekarra moze za kar-
te (zamiast za zeton) odnawiac¢ zuzyte moce i zaklecia
oraz korzystac z Zemsty Gorsetu. Podczas pelni otrzy-
muje ponadto +5 za zeton do testéw okultyzmu.

» Deszcz zakleé: Hekarra moze atakowaé w walce okul-
tyzmem bez kar i na dowolnym zasiegu. Za zeton

moze wykona¢ atak obszarowy.

Lubisz bdl? Nos gorset!

— Elisabeth Swann, Piraci z Karaibéw

Mezczyzna jest glowa rodziny, a kobie-
ta — szyja, ktdra kreci ta glowa tak, jak jej
sie podoba

— stare wotanskie przystowie
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» Magia: moce: [luzja, Wplyw (negatywne emocje); zakle-
cia: Wzmocnienie czaru (Wplyw), Zawieszenie czaru.

» Mizandria: za zeton niedeklarowane dobicia przeciwko
mezczyznom.

» Zemsta gorsetu: za zeton, w walce: gdy Hekarra trafi
mezczyzne, krepuje go czarnym jak noc stalowym gor-
setem. Tak zhanbiony dzentelmen musi przed kazda
swoja akcja testowaé wysportowanie o ST 15. Poraz-
ka oznacza utrate znacznika i 1k10 z puli na te run-
de, podbicie — rozerwanie krepujacego stroju i koniec
efektu. Nie mozna zakuc jednego dzentelmena w kilka
gorsetéw naraz.

Walka: okultyzm 12/8+, obrona 14. Czarodziejka ksiezy-

ca, deszcz zakle¢, zemsta gorsetu.

Poscig: lot 9/8+, wytrwatosé 16.

Dyskusja: zastraszanie 9/8+; pewnos¢ siebie 18.

Autor: Marek ,,Planetourist” Golonka

llustracje: Anna ,,0tai” Kmiecik

Redakcja: Aleksandra ,,Jade Elenne’ Wierzchow-
ska, Tomasz ,,earl” Kozielto

skomentu;j!



Po systemy RPG utrzymane w konwencji horroru zawsze
siegam z zainteresowaniem (tym wiekszym, jesli gtownymi
przeciwnikami postaci graczy majg by¢ w nich zombiaki).
Niektére z horrorowych erpegéw, z jakimi dane mi bylo ze-
tkng( sie na przestrzeni lat, zaliczajq sie do Scistej czotowki
w moim rankingu ulubionych gier (jak Zew Cthulhu), inne
przynosily ciekawe pomysly lub mechanizmy godne zaadap-
towania do innych systeméw (na przyktad All Flesh Must
Be Eaten bgdz Noctum), jeszcze inne okazywaty sie poraz-
kami niosqcymi wytgcznie rozczarowanie (ze wspomne choc-
by Dead Reign i Outbreak: Undead).

Kolejng gra w konwencji horroru, jaka chcialbym przy-
blizy¢ czytelnikom Poltergeista, jest wydany nakladem
firmy Pelgrane Press Fear Itself, autorstwa Robina D.
Lawsa. Nazwisko to czytelnicy moga kojarzy¢ z innymi
grami tego twoércy, miedzy innymi recenzowana juz na
naszych tamach Esoterrorists. Podobnie jak ten system
(i Trail of Cthulhu), Fear Itself oparte jest na mechanice
GUMSHOE, do silnika zastosowanego pierwotnie w Eso-
terrorists wprowadza jednak kilka zmian, ktére z powo-
dzeniem wykorzystano takze w pézniejszym ToC. Zbli-
zony do wczesniej wydanego systemu jest takze layout
i uktad podrecznika — miekka oktadka, czarno-biate ilu-
stracje, zaledwie 90 stron objetosci — podobnie jak cena,
nieco ponizej dwudziestu dolaréw (w polskich sklepach

internetowych okolo szesédziesieciu ztotych).

Jedli chodzi o jako$¢ wydania, to podrecznik do Fear
Itself wypada oceni¢ co najmniej dobrze. Zdarzaja sie
wprawdzie nieliczne literéwki albo drobne bledy w me-
chanicznych przykladach, ale sa to naprawde drobiazgi.
Natomiast layout udajacy miejscami stary kolonotatnik,
marginesy, na ktérych widac zardzewiale $ruby czy czesci

dziwnych urzadzen - wszystko to kapitalnie wpasowuje
sie w klimat horroru, przy czym zachowano tu rozsad-
ny umiar i nie posunieto sie do przesady, ktéra mogtaby
ograniczy¢ czytelno$¢ (jak mialo to miejsce w Outbreak:
Undead). Czarno-biale grafiki sa generalnie dobrej jako-
$ci, to samo mozna powiedzie¢ o nielicznych renderowa-
nych zdjeciach, zdarzylo sie jednak takze kilka stabszych
ilustracji. Co gorsza, najbrzydsze z nich znalazly sie przy
opisach dostepnych archetypéw postaci — jesli maja one
zacheca¢ potencjalnych graczy do wecielenia sie w kon-
kretny rodzaj bohatera, to obawiam sie, ze ich obecno$¢

moze mie¢ efekt odwrotny do zamierzonego.

Skoro juz mowa o archetypach postaci, to warto poswie-
ci¢ im (i samemu procesowi tworzenia bohatera) nieco
miejsca. Fear Itself przyjmuje pewne zalozenia wprost
nawigzujace do filmowych horroréw (zwlaszcza podga-
tunku okreslanego jako teen slasher). Po pierwsze, inaczej
niz w Esoterrorists, gdzie postacie byly ponadprzecietny-
mi jednostkami $wiadomymi istnienia nadprzyrodzo-
nych zagrozen, tutaj w zalozeniu sa zwyktymi zjadaczami

chleba, ktérzy wlasciwie przypadkiem wplatuja sie w nie-



zwykle wydarzenia. W calej grupie grajacych moze by¢
maksymalnie jeden bohater lepiej znajacy sie na walce
badz prowadzeniu §ledztw, a takze jeden dysponujacy ja-
kims specjalnym psychicznym talentem. Cho¢ rozumiem
podobne obostrzenia jako stuzace zachowaniu zgodnosci
z konwencja, to razi mnie ich sztucznosc i arbitralnosé.
Ponadto sam autor podrecznika jako jedna z opcji podaje
druzyne zlozona w calosci z psionikéw, z ktérych kazdy
dysponowac bedzie innym talentem, wiec restrykcje te
nie s3 absolutne. Osobiscie nie widze problemu w prowa-
dzeniu przygody, w jakiej wszystkie postacie bytyby na
przyklad zolnierzami, a przytoczenie chociazby kilku fil-
mowych horroréw z wojskowymi w rolach gtéwnych nie
stanowi najmniejszej trudnosci, ze wspomne chocby Dog
Soldiers, Devil Island czy Bunkier SS.

Ogromna zaletg jest to, iz w Fear Itself gracze nie tworza
tylko indywidualnych postaci, ale juz na wstepie mecha-
nika wymusza zbudowanie z nich druzyny. Po pierwsze,
postacie z zalozenia znaja sie nawzajem, przynajmniej
pobieznie — moga pracowa¢ w jednej firmie, chodzi¢ do
tej samej klasy albo codziennie jezdzi¢ tym samym pocia-
giem. Po drugie, pula punktéw, za ktdre gracze moga wy-
kupywa¢ swoim bohaterom umiejetnosci sledcze (o kto-
rych wiecej za chwile) zalezna jest od liczebnosci grupy.
Im wiecej grajacych, tym mniej punktéw dostaje do dys-
pozycji kazdy z nich, przy czym podrecznik méwi wprost,
by gracze postarali sie raczej uzupelniac i nie brali takich
umiejetnosci, ktérymi dysponuja juz inne postacie. Poza
tym jedna z opcjonalnych zasad jest okreslenie na wste-
pie relacji miedzy postaciami — kazdy okresla, ktérego z
pozostalych bohateréw lubi najbardziej, a ktérego naj-
mniej, i cho¢ nie ma to zadnego bezposredniego przeto-
zenia mechanicznego, to jako cze$¢ wspélnego tworzenia

grupy postaci moze sprawdzac sie dobrze.

Cho¢ autor (inaczej niz na przyklad
tworcy Zewu Cthulhu) nie daje gra-
czom listy dostepnych zawodéw,
to zamiast nich otrzymujemy kilka
przykladowych stereotypdw, jakby
wprost wyciagnietych z tandetnych
horrorzydet klasy B. Moébzgowiec
(Brain), laska (Sexy girl) czy mity ko-
les (Good guy), niezaleznie od tego,
jaka nominalng profesje wybio-
ra dla nich gracze, definiowani sa
przede wszystkim przez role, jaka
standardowo odgrywaja w horroro-
wych historiach. Na przykiad czlo-
wiek wladzy (Authority figure) moze
cieszy¢ sie jaka$ formalng wladza
nad innymi postaciami, ale i tak
najprawdopodobniej zginie, usitu-
jac ich broni¢, taki bowiem los z re-
guly gotuja mu tworcy slasheréw.

Réwnie stereotypowy jest czynnik
ryzyka (risk factor) postaci, sprawia-
jacy, ze bedzie sie ona angazowac
w niebezpieczne albo wrecz samo-
bojcze dziatania, w jakich niemalze
lubuja sie scenarzysci horroréw, ka-
zac bohaterom zapomina¢ o zdro-
wym rozsadku. Jesli w nawiedzo-
nym domu wida¢ dziwne $wiatla,
a sasiedzi zarzekaja sie, ze styszeli
dochodzace z niego tajemnicze od-
glosy, to zaden normalnie myslacy

cztowiek nie prébowalby spraw-



dzi¢, jaka jest ich przyczyna (a juz na pewno nie podczas
pelni!). Tymczasem sceptyk (skeptical) péjdzie tam, by
dowies¢, ze wszystko to musi mieé¢ logiczne i zupelnie
naturalne wytlumaczenie, napaleniec (horny) potraktuje
wyprawe jako okazje do nawigzania blizszej znajomosci
z kolezanka, a zadny wrazen (thrill-seeker ) bedzie chcial
zbada¢ tajemnice starego, opuszczonego domu wlasnie
dlatego, ze jest to niebezpieczne. Oczywiscie, jesli gracz
sie uprze, to gdy Mistrz Gry podsuwa mu pasujace do
jego postaci sytuacje zachecajace do ryzykownych zacho-
wan, moze je na sile ignorowa¢, ale takie zaprzeczanie
swojej naturze wiaze sie z konkretnymi karami mecha-
nicznymi. Ten element zasad nalezy oceni¢ bardzo pozy-
tywnie — nic wiec dziwnego, ze znalazl si¢ on takze w ko-
lejnej grze wydawnictwa Pelgrane Press wykorzystujacej
mechanike GUMSHOE, Trail of Cthulhu.

Umiejetno$ci w Fear Itself podzielone sa na dwie grupy:
$ledcze (investigative, dzielace sie dalejna akademickie, in-
terpersonalne i techniczne — academic, interpersonal i tech-
nical), oraz ogélne (general). Ile punktéw gracze maja na
te pierwsze, zalezy od liczebnosci grupy, i cho¢ nigdy nie
bedzie ich do$¢, by posta¢ byta dobra we wszystkich kate-
goriach, to zawsze da sie zrobi¢ bohatera kompetentnego
przynajmniej w kilku dziedzinach — warto jednak zadba¢,
by rézne postacie specjalizowaly sie w czym innym. Wig-
ze sie to z mechanika dzialania umiejetnosci sledczych.
Kiedy bowiem bohaterowie znajda sie w scenie, w ktdrej
znalez¢ moga jakie$ poszlaki (clues) zwigzane z obecna
przygoda, wystarczy, ze ktérys z nich posiada odpowied-
nig umiejetnos¢ [ktéras z kategorii interpersonal przy
przepytywaniu ludzi, badania (Research) przy przeszu-
kiwaniu prasowych artykuléw czy tez procedury sledcze

(Investigative procedures) na miejscu zbrodni], by odkry¢

poszlaki kluczowe dla rozwoju intrygi (core clues), stad
warto zadbac¢, by grupa dysponowala mozliwie szerokim
ich wachlarzem. Jesli oprécz gtéwnych tropéw w danym
miejscu s3 jakie$ dodatkowe $lady, ich odnalezienie wy-
maga juz wydania punktu z puli odpowiedniej umiejet-
nosci. Cho¢ te poboczne poszlaki nie sg konieczne do
rozwoju przygody, to ich znalezienie moze da¢ postaciom
dodatkowe informacje, ulatwi¢ wyciagniecie wlasciwych
wnioskéw badz przyspieszy¢ postepy fabuty.

Réwnoczesnie autor sugeruje, by niektére wskazéwki,
zwlaszcza te kluczowe dla pchniecia intrygi naprzéd, nie
byly przywigzane do jednego miejsca czy osoby, lecz we-
drowaly zaleznie od tempa, w jakim toczy sie sesja. Jesli
wiec postacie badaja sprawe zaginiecia czwérki znajo-
mych, ktéra w finale ma ich zaprowadzi¢ do opuszczonej
fabryki, taka dryfujaca poszlaka (floating clue) moze po-
jawic¢ sie dopiero w rozmowie z rodzing ostatniego z za-
ginionych (jesli postacie pra do przodu jak motoréwka,
a gracze $wietnie sie bawia) lub juz przy przeszukiwaniu
pokoju drugiego z nich (jezeli sesja sie wlecze, a gracze
nie maja pomystu, co robi¢ dalej). Mimo ze do pewnego
stopnia te rozwigzania przypadly mi do gustu (wydawcy
najwyrazniej tez, skoro koncepcja wedrujacych sladéw
pojawila sie pézniej w Trail of Cthulhu), to réwnoczesnie
nie moge nie dostrzec dwdch zwigzanych z nimi proble-

mow.

Pierwszym klopotem jest niebezpieczenstwo wykorzy-
stywania przez graczy co scene wszystkich posiadanych
umiejetnosci sledczych, nawet jesli nie maja one w kon-
kretnej sytuacji zadnego uzasadnienia. Jezeli okreslo-
na umiejetno$¢ nie daje w scenie dodatkowych sladéw,

punkt wydany z jej puli nie przepada, sprytni gracze

moga wiec naduzywac tej reguly do przesady. Drugim
jest fakt, ze skoro i tak kluczowe $lady wczesniej czy péz-
niej zostang przez bohater6w odnalezione, ci nie musza
nawet stara¢ sie prawidlowo identyfikowa¢ tropu, kté-
rym powinni podazy¢. W kryminatach nierzadka jest sy-
tuacja, w jakiej dopiero dotarcie do kluczowego $wiadka
lub odnalezienie przeoczonego wczesniej sladu pozwala
detektywowi posklada¢ w catos$¢ uktadanke i ztapaé prze-
stepce — tutaj gracze nie musieliby szuka¢ ani $wiadka,
ani §ladu, bo i tak najwazniejsze poszlaki wczesniej czy
po6zniej wpadng w ich rece. Ten mechanizm ma jednak
zapobiec sytuacji, w ktérej pchniecie intrygi naprzéd
jest mozliwe dopiero wéwczas, kiedy postacie odwiedza
wszystkie bez wyjatku miejsca i przepytaja kazda oso-
be zwiagzana z badana sprawa, nawet gdyby grajacy byli
juz znudzeni do obrzydzenia. Cho¢ wiec osoby szukaja-
ce w erpegach tak zwanego realizmu czy wiarygodnosci
maja wszelkie prawo kreci¢ nosem na te zasade i igno-
rowac ja na swoich sesjach, erpegowcy szukajacy w sys-
temach mechanicznego wsparcia dla tworzenia historii

powinni przyjac ja z otwartymi ramionami.

Mimo ze umiejetnosci $ledczych jest w Fear Itself nie-
poréwnanie mniej niz w Esoterrorists i nie sg one tak
szczegbdtowe, to trudno nie odnie$¢ wrazenia, ze to na
nich spoczywa mechaniczny $rodek ciezkosci postaci,
a odpowiednie rozdysponowanie punktéw na nie - nie
tylko u pojedynczych bohateréw, ale takze w obrebie
calej druzyny - decydowad moze o tym, jak przebiegac
bedzie przygoda. Na marginesie doda¢ nalezy, iz postacie
psionikéw wlasnie z ograniczonej puli punktéw na umie-
jetnosci $ledcze wykupuja swoje specjalne moce. Zakres
tychze jest do$¢ standardowy — czytanie aury, rozmawia-

nie z duchami zmarlych czy przewidywanie przyszlosci,



cho¢ wykraczaja poza zdolnosci zwyklych ludzi, nie za-
pewnia postaci tak wielkiej przewagi, jak mogliby sobie
zyczy¢ niektérzy gracze. Autor podrecznika podkresla
zreszta, ze postacie psionikéw nie muszg pasowaé do
wszystkich horrorowych historii, i zacheca do ostrozno-
$ci przy wprowadzaniu ich do gry.

Druga grupa umiejetnosci, umiejetnosci ogélne, obejmu-
je wlasciwie wszystko, co nie jest bezposrednio zwigzane
z poszukiwaniem poszlak. Walka wrecz, strzelanie, pro-
wadzenie pojazdéw, wysportowanie, pierwsza pomoc —
lista jest zaskakujaco krétka, obejmuje niewiele ponad
tuzin pozycji. Poza dwoma wyjatkami wszystkie one
funkcjonuja na identycznych zasadach. Inaczej niz umie-
jetnodci $ledcze, ktére albo po prostu dzialaja, albo wy-
magaja wydania punktu z puli, umiejetnosci ogélne wy-
muszaja na graczach wykonywanie testéw. Wynik rzutu
1k6 musi by¢ réwny lub wyzszy od poziomu trudnosci
wynoszacego od dwéch (dla czynnosci tatwych), przez
cztery ($rednia, domyslna trudnos¢ testu) az do o$miu
(dla czynnosci naprawde trudnych). Przed rzutem postac
moze podnies¢ jego wynik (a wiec i szanse zdania testu),

dodajac do niego punkty z puli uzywanej umiejetnosci.

Jako ze stopient trudnosci testu jest zawsze tajny, od-
powiednie zarzadzanie ograniczong pulg punktéw jest
tym trudniejsze. Aby zabezpieczy¢ sie przed graczami
na sile oszczedzajacymi punkty i polegajacymi wytacznie
na szczesliwych rzutach (co w przypadku umiejetnosci,

ktére w razie porazki nie przynosza bezposrednio zad-
nych negatywnych konsekwencdji, nie byloby niczym za-
skakujacym), przy powtarzaniu testu dla tego samego
wyzwania gracz musi wydac z puli wiecej punktéw niz
za poprzednim razem. To kolejny komponent mechani-
ki wymuszajacy rozwazne dysponowanie posiadanymi
umiejetnosciami, ale dajacy takze graczom kontrole nad

tym, ktdre testy uznajg za wazne dla swoich postaci.

Dwie wspomniane wcze$niej umiejetnosci ogélne dzia-
tajace inaczej od reszty to zdrowie (Health) i stabilnos¢
(Stability), odzwierciedlajace odpowiednio zywotnosc
bohatera oraz jego stan psychiczny i pewno$¢ siebie. Ata-
ki przeciwnikéw i nieszczesliwe wypadki obnizaja zdro-
wie postaci, nawet jednak gdy spadnie ono ponizej zera,
ta nie ginie, a jedynie ryzykuje utrate przytomnosci —
musi wykonac test, tym trudniejszy, im wieksza poniosta
szkode na zdrowiu. Jesli sukces jest dla gracza szczeg6l-
nie istotny (bo, na przyktad, bohater walczy z wrogiem,
ktéry nie okaze taski nieprzytomnemu), moze on jeszcze
przed rzutem stwierdzi¢, ze chce zmodyfikowaé jego wy-
nik, jednak wtedy wartos$¢ zdrowia zostanie pomniejszo-
na o liczbe r6wna temu modyfikatorowi — wysitek ponad
sity nierzadko moze oznacza réznice miedzy zyciem
a $miercig bohatera. Jako ze posta¢ moze funkcjonowac
(cho¢ z pewnymi utrudnieniami), dop6ki jej zdrowie nie
spadnie ponizej minus pieciu, a umiera dopiero wtedy,
kiedy osiggnie ono minus dwanascie, nawet ciezko ran-

ni bohaterowie nie sa do konca wytaczeni z gry. Pomimo

tego jednak nie ma sie co oszukiwac — zgodnie z filmowy-
mi wzorcami horroréw, postacie nie beda miaty wielkich
szans na przetrwanie, gracze muszg liczy¢ sie z tym, ze
przynajmniej czes$¢ z ich bohateréw nie dotrwa do kon-
ca przygody, ulegajac albo ktom i pazurom (lub maczecie
czy siekierze) monstrum, albo popadajac w otchtan sza-

leristwa.

Troche podobnie jak ze zdrowiem jest ze stabilnoscia po-
staci, bedaca miernikiem jej poczytalnosci, odpornosci
na stres i wytrzymalosci psychicznej. Spotkania i walki
z nadnaturalnymi stworzeniami, bycie $wiadkiem prze-
razajacych wydarzen lub zagrozenie zycia wymagaja od
postaci wykonania standardowego testu. W przypadku
niepowodzenia bohater traci okreslong liczbe punktéow
stabilnosci (od dwéch do oémiu), ale tak jak przy testach
zachowania przytomnosci gracz moze wydac pewna licz-
be punktéw, aby zmodyfikowa¢ wynik rzutu. Cho¢ staw-
ka utraty stabilnosci jest tajna, to gracz majacy chocby
$ladowa $wiadomo$¢, naprzeciw jakiego zagrozenia staje,
moze do$¢ tatwo okresli¢, czy grozi ono postaci powaz-
na traumga i czy oplaca sie ponies¢ stosunkowo niewiel-
ki uszczerbek, by zwiekszy¢ swoje szanse powodzenia.
Ostatnim, za to szczeg6lnie ciekawym, zrédlem utraty
stabilno$ci jest opieranie sie wlasnej naturze i niepoda-
zanie za podszeptami czynnika ryzyka postaci - jako
ze tutaj strata moze by¢ szczegdlnie duza, gracze raczej

beda pchac sie w ryzykowne sytuacje wbrew zdrowemu



rozsadkowi, zgodnie z najlepszymi wzorcami z kiepskich

horroréw.

Nawet gdy stabilnos¢ bohatera spadnie ponizej zera,
moze on dziala¢, cho¢ z pewnymi minusami, jednak o ile
nawet najciezsze rany z czasem sie zagoja, nadszarp-
niecie psychiki skutkuje popadnieciem postaci w obled.
Gdy stabilnosé¢ bohatera spadnie do minus sze$ciu, naba-
wia sie on choroby psychicznej, ktéra pozostanie z nim,
nawet kiedy podniesie sie poziom jego poczytalnosci,
a przy minus dwunastu posta¢ staje sie betkoczacym,
trwale niegrywalnym szalenicem. Ze stabilnoscia wiaze
sie jeszcze jeden ciekawy element konstrukeji postaci:
kazdy gracz musi okredli¢, jakie cechy charakteru, czyn-
nosci i osoby pozwalaja mu zachowa¢ zdrowy rozsadek.
Te zrédla stabilnosci (stability sources) pomagaja bohate-
rowi odzyskiwa¢ utracona poczytalnos¢, gdy jednak ich
zabraknie, leczenie nadszarpnietej psychiki moze okazaé
sie znacznie utrudnione lub wrecz niemozliwe. Dlatego
bliscy postaci moga by¢ szczegdlnie narazeni na ataki,
jesli bohaterowie zajda za skére jakims potworom albo
ludziom, ktérzy w ten spos6b beda chcieli uderzy¢ w zu-
chwalcéw mieszajacych im szyki.

A skoro o potworach mowa — ich zestaw zaprezentowany
w Fear Itself jest zaskakujaco skromny, sprowadza sie za-
ledwie do dwdch istot, z ktérych jedna nie ma nawet me-
chanicznej rozpiski, stanowiac raczej swego rodzaju plot
device. W pewnej mierze mozna to zrozumie¢, jako ze
w tym systemie nie u§wiadczymy czego$ takiego jak stan-
dardowy potwor, tu kazde monstrum ma by¢ unikatowe.
Niestety jednak nie znajdziemy tez zasad samodzielne-
go tworzenia przeciwnikéw, a takze dopasowywania ich

mozliwosci do liczebnosci czy sktadu druzyny. Jakas po-

moca moze by¢ tu dodatek The Book of Unremitting Horror
(pierwotnie wydany w oparciu o mechanike d20), ktéry
przynosi statystyki i opisy trzydziestu potwornych stwo-
rzen; niestety, osoby dysponujace jedynie systemowa
podstawka s3 de facto pozostawione samym sobie.

Jeszcze skromniej przedstawia sie opis $wiata gry przed-
stawiony w podreczniku. Na dobra sprawe nie uswiad-
czymy bowiem informagji o settingu jako takim, jedynie
gar$¢ odniesient [a wlasciwie poje¢ i terminéw, takich
jak Zewnetrzna Czern (Outer Black)], ktére osobom
znajacym system Esoterrorists moga co$ méwié, ale czy-
telnikéw rozpoczynajacych swéj kontakt z mechaniky
GUMSHOE od Fear Itself wprowadza jedynie w zaklo-
potanie. I znowu mozna argumentowa¢, ze rozbudowa-
ny opis uniwersum gry jest zbyteczny, skoro z pozoru
$wiat Fear Itself niczym nie rézni sie od naszego, a dzieki
jego otwartosci Mistrz Gry moze wprowadzi¢ dor wia-
$ciwie dowolne nadprzyrodzone elementy. W takim ra-
zie wszakze odniesienia do motywéw z Esoterrorists s

moim zdaniem kompletnie niepotrzebne.

Podrecznik zawiera natomiast catkiem sporo porad dla
Mistrzéw Gry i graczy. Ci pierwsi dowiedza sie, jak kon-
struowac i prowadzi¢ przygody, wykorzystywa¢ techniki
w rodzaju retrospekgji (flashbacks) i scen rezyserskich

(directed scenes), ci drudzy zas dostang uwagi i sugestie

odnosnie do proaktywnej natury postaci w horrorach,
korzystania z umiejetnosci $ledczych oraz wykorzysty-
wania czynnikéw ryzyka. Podkresli¢ jednak nalezy, ze
Fear Itself ewidentnie pomyslany jest jako system do
prowadzenia jednostrzalowych sesji, ewentualnie krét-
kich minikampanii, w ktérych nagla i brutalna $mier¢
postaci czyha za kazdym rogiem, a zwyciestwo nad po-
tworem (nawet jesli zostalo okupione $miercig kilkorga
bohateréw), moze okazac sie jedynie tymczasowe, gdyz

monstrum powrdci w sequelu.

Gracze moga bolesnie przekonac sie o tym w przygodzie,
ktérej scenariusz zamyka podrecznik. Ocean w lesie (Oce-
an in the forest) powinien przypas¢ im do gustu juz od
samego poczatku, postacie s3 w nim bowiem grupa er-
pegowcéw (a wlasciwie larpowcéw), ktérzy w drodze na
gre terenowa staja sie Swiadkami makabrycznego wypad-
ku. W trakcie samej gry dochodzi do serii niepokojacych
zdarzen i bohaterowie szybko zorientujs sie, ze jedynym
sposobem na rozwiklanie ich zagadki jest przeprowa-
dzenie sledztwa dotyczacego ofiar kraksy. Na poligje,
oczywiscie, nie ma co liczy¢, dla funkcjonariuszy byt to
po prostu kolejny tragiczny wypadek, a wszelkie suge-
stie jakichkolwiek nadnaturalnych jego przyczyn zosta-
na zignorowane lub wrecz wysmiane. Przygoda bardzo
dobrze wykorzystuje najwazniejsze elementy systemo-

wej mechaniki - gromadzenie poszlak, czynniki ryzyka,



niebezpieczenistwo utraty stabilnosci. Jej rozegranie po-
winno dobrze zaznajomié graczy z systemem, a otwarte
zakoniczenie umozliwi fatwe poprowadzenie ewentualnej

kontynuagji.

Niestety, musze postawi¢ temu scenariuszowi jeden
powazny zarzut — mimo ze bardzo dobry, jest moim
zdaniem zwyczajnie zbyt dlugi jak na podrecznik o tak
ograniczonej objetosci. Zamiast poswieca¢ ponad jedna
czwarta systemowej podstawki na material jednorazo-
wego uzytku, autor podrecznika mégt wykorzystac to
miejsce na dodatkowe informacje o tworzeniu przeciw-
nikéw (i chocby kilka przyktadowych monstréw) albo
bardziej rozbudowany opis settingu (czy nawet kilku al-
ternatywnych, jak w All Flesh Must Be Eaten albo Army of
Darkness). Sama przygoda mogtaby zosta¢ skrécona lub
w ogdle usunieta z podrecznika i umieszczona na stronie

internetowej wydawcy.

Pomimo moich krytycznych uwag (ktérych przynajmniej
cze$¢ wynika z osobistych upodoban, a nie obiektywnych
wad), Fear Itself uwazam za system ciekawy i wart pole-
cenia. Szczegblnie powinien zainteresowa¢ mitosnikéw
horroru i kryminaléw (lub filméw i seriali taczacych te
dwa gatunki, jak Supernatural). Prosta i elegancka mecha-
nika GUMSHOE, traktujaca umiejetnosci jak ograniczo-
ne, cho¢ cze$ciowo odnawialne, zasoby, bardzo dobrze
nadaje sie do horrorowych historii, w ktérych postacie
rzadko kiedy maja szanse odpoczaé i zregenerowac sily,
a otwarta walka z potworem jest z reguly samoboéjstwem,
nim postacie nie odkryja jego stabych punktéw. Na
szczeg6lna pochwale zastuguja w moich oczach elementy
tworzenia juz na wstepie nie tylko postaci, ale réwniez
druzyny jako calosci, a takze czynniki ryzyka i zrédla sta-

bilnosci, znakomicie nawigzujace do specyfiki gatunku.

Dziekujemy wydawnictwu Pelgrane Press za udostepnie-

nie podrecznika do recenzji.

Fear Itself

Fear Itself

Robin D. Laws

Jerome Huguenin

Jerome Huguenin, Dave Allsop

Pelgrane Press

Anglia

2009

90

978-0953998142

Miekka
A4
19,95%

PELGO02

8/10



RPG

POLTER.PL

Z okazji rocznej juz obecnosci na rynku gry Dark Harvest:
The Legacy of Frankenstein oraz premiery dodatku Resi-
stance przeprowadzitem wywiad z twdrcg gry, lainem Low-
sonem. Utrzymany w stylistyce gotyckiego horroru DH: LoF
przenosi graczy do powstatej na miejscu Rumunii totalitar-
nej Prometei rzqdzonej przez Victora Frankensteina, ktérego
probuje obali¢ prowadzony przez Potwora ruch oporu. Z re-

cenzjq podrecznika gtownego mozna zapoznac sie tutaj.

Wywiad z lainem Lowsonem

Tworca Dark Harvest: The Legacy of Frankenstein w ogniu pytan

Pawet ‘Chimera’ Cybula: Dlaczego Rumunia? Co spo-
wodowato, ze wlasnie te czesé¢ Europy wybrales jako
centralny element settingu w Dark Harvest: The Le-
gacy of Frankenstein?

lain Lowson: Zawsze chcialem, aby setting DH: LoF prze-
kazywal atmosfere gotyckiego horroru i filméw wytwoér-
ni Hammer. Pomimo tego, ze nie ma bezposredniego
powigzania pomiedzy oryginalnym Frankensteinem
a Rumunig, to dobrym pomystem wydalo mi sie umiesz-
czenie akcji w Transylwanii — klasycznej lokacji kojarzo-
nej z gotyckim horrorem. Pomyslatem, ze nie zaszkodzi
troche poczytac i sprawdzi¢, czy material ten bedzie od-
powiedni — zawsze moglem go przeciez odrzuci¢. Oka-
zalo sie, ze sytuacja polityczna na Balkanach w polowie
dziewietnastego wieku doskonale pasowata do tego, co
chcialem osiagnaé. Z kolei sposréd historii wszystkich
powstajacych w tamtym okresie panistw ta, dotyczaca
Rumunii, byta najlatwiejsza do zaadaptowania. Victor
Frankenstein mégt bez problemu sie tam ukry¢ i wyko-
rzystac sity, dazace do uzyskania niepodlegltosci na grani-
cy budowanego przez Bismarcka imperium. Wspominam

ten element procesu tworzenia gry jako $wietna zabawe!

Ruch oporu, armia oraz stuzby bezpieczenstwa sq
bardzo waznymi elementami settingu. Jakie zrodta
wykorzystates do stworzenia tak szczegélowego ob-
razu tych stronnictw?

Dobre pytanie. Obraz ruchu oporu jest rezultatem mojej
licealnej pracy (z 1986 roku) na temat radzieckiej party-
zantki w czasie drugiej wojny $wiatowej. Bylo to liczace
tysigc stéw wypracowanie, przygotowujac sie do pisania
ktérego zdecydowanie zbyt wiele czytatem i te, czesto
przerazajace, historie pozostaly w mojej pamieci. Jezeli
chodzi o napieta relacje pomiedzy sitami bezpieczenistwa
i armig Prometei, to inspiracja byly podobne stosunki
w calej historii ludzkosci. Przede wszystkim konflikty
pomiedzy Gestapo i Wehrmachtem oraz sposéb, w jaki
nakladanie sie kompetencji CIA, FBI i Departamentu
Bezpieczenistwa Krajowego (Department of Homeland
Security) doprowadzito do wspéizawodnictwa pomiedzy
organizacjami teoretycznie dazacymi do osiggniecia tych
samych celéw. W Prometei trzecia frakcja jest Minister-
stwo Informacji, ktérego rola zblizona jest do niemiec-
kiego Gestapo oraz do Departament Bezpieczeristwa
Krajowego w USA - s3 to dwie strony tej samej monety.



Zdaje sobie sprawe, ze takie poréwnania moga budzi¢
sprzeciw, ale nalezy zrozumie(, ze kazda organizacja bez-
pieczenistwa lub wywiadu, kazda ,tajna policja” monito-
rujaca ludzi, ktérych chroni, dziala w podobny sposéb.
Linia oddzielajaca efektywna ochrone od bezposrednie-
go ucisku jest niepokojaco cienka - jak to powiedziat
Obi-Wan Kenobi, wszystko zalezy od punktu widzenia.
Swoja droga, historia zdobycia wladzy przez Imperatora
Palpatine’a (plus bedaca jej bezposrednia inspiracjg hi-
storia Rzymu) réwniez miaty wplyw na ksztaltowanie sie
historii Prometei. Mozna powiedzie(, ze calosé jest dosy¢
eklektyczna.

Pomimo historycznego settingu gry nie mozna oprzeé
sie wrazeniu, ze poruszane w niej tematy, takie jak
totalitaryzm, terroryzm oraz rozwdj nauki sq wcigz
bardzo istotne. Czy myslales o tym podczas tworze-
nia gry, a jezeli tak, to w jaki sposéb terazniejszosé
inspirowata Cie do pisania o fikcyjnej przeszlosci?

Jak mozna sie juz byto domysli¢, odpowiedz brzmi , tak”.
Inspiracja dla Prometei byly rzeczy, ktére wcigz nas ota-
czaja. Wszystko zaczelo sie od pytania: ,Co by bylo, gdy-
by Frankenstein istnial naprawde i nie odrzucit swoich
odkry¢?”. Wiktorianiskie spoleczenstwo bylo potwornie
nieréwne: masy biedoty zyly w przerazajaco zlych wa-
runkach i byly traktowane jak hodowlane bydto nadaja-
ce sie tylko do pracy. Biedni byli podludZzmi - zasobami,
ktére nalezalo wykorzystad. Istnialy wprawdzie osoby,

Wszystko zaczelo sie od pytania: ,Co
by byto, gdyby Frankenstein istnial na-
prawde i nie odrzucit swoich odkry¢?”

ktére dostrzegaly problem - politycy, naukowcy, pisarze

— ale byli w mniejszosci i ich glos ginat w tlumie.

Przejdzmy do terazniejszo$ci — to straszne nastawienie
jest wciaz obecne. Zostaliémy wyrolowani przez ban-
kieréw i dbajacych o wlasne interesy politykéw, ktérzy
zdotali nas jako$ przekonaé, ze to nasza wina i to my
powinniémy zaplaci¢ za ich btedy. W rezultacie garstka
bogaczy nadal gromadzi majatki, podczas gdy pozostali
musza placi¢, aby ratowal pelne zasadniczych nieréw-
nosci spoteczenstwo. Bogaci (wprawdzie nie wszyscy)
gorliwie zerujg na biednych. Dodatem wiec tylko nowa
mozliwo$¢ takiego zerowania, czyli kradziez ciala - je-
dynej rzeczy, ktéra biedni moga nazwaé swoja wlasna.
W naszym $wiecie mozna za odpowiednia oplata omina¢
kolejke do ratujacego zycie przeszczepu, a w Chinach,
kraju rzadzonym przez rezim, ktéry zbiera organy skaza-
nych na $mier¢ ,kryminalistéw”, jaki$ biedak sprzedaje
nerke, aby kupi¢ pozbawiony znaczenia towar. Czy zyjac
w takim $wiecie mozesz powiedzie¢, ze to, co napisalem,

to dzielo czystej fantazji?

W Prometei Frankenstein i jego Potwdr bronig sekretéw
technologii Zniw przed reszta $wiata. Frankenstein ma-
rzy o spoleczenstwie, w ktérym ci najwarto$ciowsi nie
moga zginag¢ od choroby ani wypadku. Jego sen jest god-
ny pochwaly, by¢ moze warty urzeczywistnienia. Jednak-
ze tak jak nasz strach przed terroryzmem moze zostaé

wykorzystany przez chciwych politykéw i korporacje do

utrzymania odpowiedniego poziomu strachu i ulegtosci,
tak samo potrzeba zapobiezenia naduzyciom w uzy-
waniu technologii Zniw doprowadzita do powstania
(wprawdzie w miare tagodnej) dyktatury. Potwér z kolei
widzi tylko zwigzane z technologia niebezpieczenistwa
i dazy do jej unicestwienia za wszelka cene. Frankenste-
in i Potwér narzucaja swoje wizje innym, zmuszajac ich
do opowiedzenia sie po ktérejs ze stron. Umieszczajac to
wszystko w przeszlosci tworze pewien bufor — przeciez
to tylko czysta fikcja, na dodatek nalezaca do innej epoki.
Co$ takiego nigdy nie mogtoby sie zdarzy¢..., prawda?

Powinienem doda¢, ze DH: LoF jest przede wszystkim
ciekawym settingiem RPG a nie nudnym, kiepsko zaka-
muflowanym manifestem politycznym...

Gra uzywa mechaniki Heresy, ktéra jest uproszczong
formgq systemu z Victoriany. Dlaczego taki wlasnie
wybor?

Poczatkowo planowalem zastosowal system D20, ale
wraz z postepem prac nad tlem gry coraz wyrazniej byto
wida¢ jego nieadekwatno$¢. Kiedy nawigzalem wspol-
prace z Cubicle 7, Angus Abranson zasugerowal Heresy
na podstawie Victoriany. Uwazal, ze byta to odpowiednia
mechanika do DH: LoF, a ponadto Heresy nalezato do C7,
co dawalo gwarancje braku ewentualnych probleméw z
licencja. Walt Ciechanowski i Andrew Peregrine stworzyli
wersje podstawows, pdzniej poprawiong przez Neila Wi-

semana. Ostateczny rezultat sprawdza sie znakomicie.



Czy w jakims momencie (moze bylo ich wiecej niz je-
den) szczegélnie mocno poczules, ze warto byto wlo-
zyé tyle czasu i wysitku w napisanie tej gry?

Rany! Bylo ich mnoéstwo. Reakcje ludzi, ktérzy grali
w demo gry na Conpulsion w Edynburgu i na UK Games
Expo w Birmingham uswiadomity nam, ze chyba sie uda-
fo. Réwniez opinie recenzentéw byly bardzo podnosza-
ce na duchu. Jednak dla mnie najwazniejsza byla chwila
podczas Dragonmeet w Londynie ubiegtego roku, kiedy
przemily facet poswiecil sporo czasu, aby opowiedzie¢
o tym, jak bardzo podobata mu si¢ moja gra. Bylem kom-
pletnie zaskoczony i ciezko bylo mi znalez¢ stowa, aby
mu podziekowa¢. Kiedy nosisz co$ w swojej gtowie przez
ponad dekade, z zaskoczeniem odkrywasz fakt, ze innym
tez sie to moze podoba¢. Oczywiscie jest to przyjemne

zaskoczenie.

Aha, i jeszcze moment, kiedy pewien szaleniec z Polski
zwrocil sie do mnie z pytaniem, czy moéglby przettuma-
czy¢ fragmenty podrecznika. To tez byla fantastyczna

niespodziankal

Ostatnio Twoja gra zostala wyrézniona w specjalny
sposob - czy moglbys powiedzieé cos o nagrodzie, kto-
rq zdobyla?

Zdobylismy nagrode Griffie za Najlepszy Produkt RPG
2011/2012. Zostala nam przyznana na Conpulsion, kon-
wencie w Edynburgu, na ktéry jezdze od lat, bez wzgledu
na to, gdzie aktualnie mieszkam. Tam wlasnie wypuscili-
$my na rynek DH: LoF w 2011 roku, tam spotkatem An-
gusa Abransona w 2010. Prawie wszyscy zaangazowani
w tworzenie gry spotkali sie po raz pierwszy wiasnie na
Conpulsion. ,Griffies” zostaly przyznane po raz pierwszy

i bylo to idealne ukoronowanie rocznej obecnosci DH:



LoF na rynku. Jestesmy bardzo wdzieczni organizatorom
i uczestnikom tego najlepszego i najbardziej przyjazne-
go konwentu na $wiecie. Kupujcie juz bilety na przyszly
rok!!!

DH: LoF jest obecnie czesciq wiekszego projektu,
obejmujgcego rowniez gre karciang oraz gre wideo.
Czy mogtbys cos o nich powiedzieé?

Powoli i ostroznie rozszerzamy linie DH: LoF. Wszystko
odbywa sie w niepelnym wymiarze godzin i przy wyna-
grodzeniu uzaleznionym od tego, ile i kiedy jestem w sta-
nie co$ zaplaci¢, tak wiec caly proces trwa nieco dluzej
niz bym sobie tego zyczyl. Z drugiej strony oznacza to, ze
mamy mnoéstwo czasu na wprowadzanie do naszych gier

dobrych, dokladnie przemyslanych elementéw.

Gra karciana Frankenstein’s Bodies tworzona jest przez
Andrew Harmana i jego zone Jenny. Andrew, tak jak ja,
para sie pisaniem i od zawsze podrzucalem mu pomysty
dotyczace Prometei. Pomyst na gre karciang przyszedt mi
do gtowy podczas powrotu pociggiem z ubieglorocznego
Eurogamer Expo w Londynie. Zatrzymalem sie u nich
i ogtositem, ze Andrew bedzie ja projektowal. Obydwoje
graja w mnoéstwo karcianek i planszéwek, tak wiec wie-
dzialem, ze beda idealni do rozwijania tego projektu.
Mialem racje — efekt jest fantastyczny! W grze chodzi
o stworzenie dwoch idealnych cial na rozkaz Franken-
steina. Wspétzawodnictwo polega na podkradaniu czesci
ciala i chirurgéw swoim przeciwnikom oraz rozsiewaniu
plotek o tym, jak kiepskiej jakosci sg ,,czesci” ich tworéw.
Testerzy bawili sie $wietnie i z niecierpliwo$cia czekamy
na premiere, ktdra, o ile szczescie dopisze, bedzie miata
miejsce przed koficem tego roku. Zajrzyjcie na strone gry

na Facebooku.

Gra wideo zatytutowana jest Fires of Promethea i na ra-
zie jest na wczesnym etapie tworzenia. W tej chwili nie
chce zbyt wiele o niej méwi¢ poza tym, ze jestem bardzo
podekscytowany sposobem, w jaki sie rozwija. Tutaj beda
stopniowo pojawialy sie wiesci na temat gry.

Sa jeszcze inne plany - o niektérych moge rozmawiac,

o innych nie...

Jedngq z charakterystycznych cech DH: LoF jest ilos¢
opowiadan zawarta w podreczniku glownym i w do-
datku. Czy jest szansa na powiesc rozgrywajqgcq sie w
Swiecie Dark Harvest?

Kiedy tylko czas na to pozwala, pracuje nad antologia
opowiadan. Niektére z nich pochodzg z podrecznika
gléwnego i z dodatku Resistance, ale czes¢ (okolo 50%)
zostala napisana specjalnie do tej antologii. Ksigzka zo-
stanie wydana w formie elektronicznej przed koncem
tego roku. Obserwujcie nasza gtéwna strone i te na Fa-
cebooku.

W koricu wydano Resistance. Czy wiesz juz, czemu
poswiecony bedzie kolejny dodatek?

Tak! Bedzie to zbidr czterech albo pieciu przygdd, ktére
mozna rozegra¢ jako luzno powigzane czesci jednej hi-
storii albo jako jednostrzatéwki. Prawdziwym wyzwa-
niem dla mnie i pozostalych twércéw jest uczynienie ich
grywalnymi, zaréwno dla przedstawicieli wtadz Prome-
tei, jak i bojownikéw ruchu oporu, a by¢ moze takze dla
postaci, ktére chca po prostu przetrwaé, bez przylacza-
nia sie do ktérejkolwiek ze stron. Jak juz powiedziatem,
bedzie to wyzwanie, ale uwazamy, ze naprawde warto je
podja¢ - w DH: LoF nie ma ,Wielkiego Ztego” (aczkolwiek
sa naprawde nieprzyjemne indywidua) i gracze powinni

mie¢ mozliwo$¢ wyboru grania po stronie Frankensteina
lub przeciwko niemu. W kazdym badz razie mam nadzie-

je, ze uda sie wydac ten zestaw do maja przyszlego roku.

Jakies ostatnie stowa do fanéw gry i tych, ktérzy ni-
gdy wczesniej o niej nie styszeli?

Gra Dark Harvest: The Legacy of Frankenstein jest tym,
czym zechcecie, aby byta. Jezeli macie che¢ zajmowac sie
polityka wysokiego szczebla w salach balowych i gabine-
tach bogaczy, ta gra wam to umozliwi. Podobnie jak pro-
wadzenie $ledztwa na niebezpiecznych ulicach Bukaresz-
tu albo w koszarach bazy wojskowej. Jezeli chcecie zajac
sie szpiegostwem i intrygami, Prometea jest idealnym do
tego miejscem. Jezeli po prostu macie ochote wysadzac
pociagi i strzela¢ do wychodzacych z wrakéw potworéw,
réwniez sie nie zawiedziecie! Mam nadzieje, ze dacie jej
szanse i ze spotkamy sie na naszej stronie gtéwnej albo

na Facebooku.

Autor: Pawet ,,chimera” Cybula
Redakcja: Tomasz ,,earl” Kozietto
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Za nami sq juz Mistrzostwa Eastern Plaguelands World of
Warcraft TCG, na ktérych Marcin Filipowicz obronit tytut
Championa i przez kolejny rok bedzie sie cieszyl statusem
VIPa. Turniej byt bardzo udany - piekne miasto, piekna pogo-
da i termin pozwalaly na to, bysmy mieli naprawde swietne

mistrzostwa.

Realm Championships okiem

Tuiteraza cz.1

Przybylo 79 graczy, co daje nam jedna z najwiekszych
frekwencji, zwlaszcza, ze mieliSmy jeszcze gosci z Nie-
miec, ktérzy skorzystali z tego, ze mozna uczestniczy(¢
w dowolnych mistrzostwach oraz ze Krakéw jest nieco
blizej od miejsca, gdzie odbyly sie ich Realmy. I jest tu
tadniej, po prostu. Taka frekwencja oznaczala 6 rund
Core, co w polaczeniu z Draftem oznaczato dlugi dzien,
jak zawsze z reszta, kiedy odbywa sie wiekszy turniej.

W momencie wyboru talii mialem niesamowity dylemat

miedzy dwoma z nich.

Jedng z nich byl Priest na Devout Aurastone Hammer,
ktoérego styl gry bardzo mi odpowiadal, gdyz zagrywal
karty, ktére najczesciej oznaczaly wymiany dwéch albo
nawet i trzech kart u przeciwnika, takie jak Parexia, He-
rald of Shadows, Gnash czy Mazukon. Dodatkowo, do-
step do questa Ichor of the Undead pozwalat na powrét
tych ucigzliwych stworéw. Priest dodatkowo oferuje
mozliwoéé stosowania Miniature Voodoo Mask, ktéra
oferuje neutralizowanie kluczowych kart i bardzo dobre

niszczenie ability w postaci Dispel Magic czy Oppress.

Nie wybralem jednak tej talii, a to z tego wzgledu, ze
obecnie format Core jest przepelniony bardzo agresyw-
nymi taliami, przez co Priest mdgl nie wytrzyma¢ napo-
ru. Nalezy pamieta¢, ze talia agresywna ma przeciwko
naszej mndstwo kart, a w zasadzie calg talie, my nato-
miast musimy dobra¢ na nie odpowiedzi, ktére nie za-
wsze moga podejs¢. Poza tym, granie na kluczowej karcie
(w tym przypadku Devout Aurastone Hammer) sprawia,
ze bez niej talia jest najzwyczajniej w $wiecie wolna, bo
nie potrafi narzuci¢ dobrego tempa przed piata tura, kie-

dy moze wej$¢ przyspieszony Mazu'kon.

Drugg talia, ktéra rozwazalem, byl kontrolny Warlock.
Plusami tej talii jest dostep do:

» drawu kart — Life Tap, Demonic Reclamation,

» doskonalego niszczenia stworéw — Banish Soul, Invo-
ke the Nether, Soul Cleave,

» Destruction: Fire and Brimstone jako uniwersalne

niszczenie,



Moim ostatecznym wyborem stat sie sprawdzony Paladin na Grand Crusaderze mimo

tego, ze jest to chyba najpopularniejszy typ talii, przez co czekalo mnie wiele gier,

o ktérych zadecyduje rzut koscia.

» Affliction: Swap Soul jako potezne spalenie i leczenie
w przypadku grania kontrolg, zmienia rozklad zycia
w bardzo szybko,

» Demonology: Jhuunash jako tani protector i stwér,
ktéry moze potencjalnie by¢ sposobem na wygrana,

» Innych kart wspomagajacych: Summoning Portal, Mi-

niature Voodoo Mask, Fel Blaze.

Dodatkowym atutem bylby flip herosa Amaxi the Cru-
el, ktéry oznacza, ze moje Mazu'kony sa w stanie skré-
ci¢ Mazu’kona przeciwnika i zostawi¢ token oraz oslabia
dzialanie Bottled Light. Testy wygladaly dos¢ dobrze, ale
ze wzgledu na malg ilo$¢ czasu na to, ostatecznie porzu-

citem te talie.

Moim ostatecznym wyborem stal sie sprawdzony Pa-
ladin na Grand Crusaderze mimo tego, ze jest to chyba
najpopularniejszy typ talii, przez co czekalo mnie wiele
gier, o ktérych zadecyduje rzut koscia. Co do wersji, kto-
ra gralem, zdecydowalem sie na hybryde - do talii agre-
sywnej zawierajacej Dagaxy i Gilbliny dorzucitem Etched
Dragonbone Girdle, smoki w postaci Bronze Warden
i Obisidian Drudge oraz Twilight Citadel jako element
kontrolny.

W zamierzeniu miato to spowodowaé, bym mial plan
awaryjny w przypadku, kiedy przeciwnik datby rade
ogarna¢ moja agresje, zebym modgt odbudowacd reke i

przygotowac nastepne ataki. Dawato mi to szanse w po-

tyczce z kazda kontrolng talig, Cytadela za$ mogla za-
wsze stuzy¢ do tworzenia tokendéw, ktére bytyby wzmac-
niane przez Grand Crusadera.

Ostatecznie, talia, ktérg gratem wygladata tak:
Hero: Rohashu, Zealot of the Sun

4 Cairne, Earthmothers Chosen
4 Savagin the Reckless

3 Twilight Citadel

4 Seeds of Their Demise

4 Rosaline von Eranthor

4 Jadefire Scout

4 Bronze Warden

3 Faceless Sapper

4 Gilblin Deathscrounger

3 Alecia Hall

3 Lordan the Bloodreaver

3 Dagax the Butcher

3 Mazu’kon

3 Bottled Light

4 Etched Dragonbone Girdle
4 Grand Crusader

4 Obsidian Drudge

Jak mozecie zauwazy¢, dzieki Alecii oraz Bronze Warde-
nowi mozliwe jest, abym przetrwal poczatkowy napér

agresji przeciwnika. Spodziewalem sie, ze wiekszos¢ talii

bedzie opartych albo na Grand Crusaderze, albo na agre-
sywnym niebieskim Hunterze. Bylem zadowolony z talii,
cho¢ po turnieju zmienitbym kilka kart. Nie moge jednak

nie powiedzie¢, ze gralo mi sie nig przyjemnie.
Sam przebieg turnieju wygladal mniej wiecej tak:

Runda 1 — Adam Parzych (Grand Crusader)

Na sam poczatek musialem oczywiscie zagrac ze znajo-
mym, jakby malo bylo graczy spoza Polski. Adam grat
Rohashu, nie bytem tylko pewny jaka wersja.

Wygralem rzut koscia, ale reka na poczatku nie byta re-
welacyjna, wiec zmienitem i dostalem z powrotem bar-
dzo agresywna, ale bez Grand Crusadera. Stawialo mnie
to w dos$¢ ryzykownej pozycji, bo nie miatem na rece ani
Sappera ani Dagaxa. Stwierdzitem, ze jesli Adam jako$
ogarnie moje zagrozenia Sava’ginami i wystawi swojego

Crusadera w trzeciej, bede mial bardzo pod gérke.

Zaczalem przez wystawienie Jadefire Scout i Gilblina,
Adam zastrzelil obydwé6ch Sava'ginami, na szczesdcie
jednak jego trzecia tura zakonczyta sie zagraniem Et-
ched Dragonbone Girdle. Z radoscig zagralem Obisidian
Drugde, ktérego dociggnalem wczesniej i rozpoczatem
zalewanie pola swoimi stworkami, Adam za$ pociggnal
dwie karty z Girdla i zagral stwora do obrony, co umoz-
liwito mi zniszczenie paska i do$¢ szybkie zabicie hero-

sa. Poddat sie w swojej sz6stej turze, pokazujac mi swoja



reke: Mazu’kona, 2 Obisidian Drudge i co$ jeszcze, co nie

mogto mu w zaden sposéb poméc.

W taki oto sposéb, zdobytem pierwsza wygrang. Co
prawda byla ona spowodowana tym, ze Adam nie dobrat

w zasadzie nic, ale c6z, taki jest dzisiejszy format.

Runda 2 - Tomas Kuchta (Caleb Pavish)

Zapowiadal sie ciekawy pojedynek. Nie dos$¢, ze gram z
bardzo dobrym graczem, to jeszcze przeciwko talii, ktéra
zostala zaprogramowana do niszczenia matych stwor-
kéw. Tomas wygral rzut i zostawil reke, co oznaczato dla
mnie zle wiedci. Pamietam, Zze moja reka zawierala Sco-
uta, Sappera, Cairna i Grand Crusadera, co dawalo mi
szanse na szybkie zwyciestwo, jesli Tomas nie dobralby
Poison the Well (fakt, ze zostawit to, co dobrat przekony-

wal mnie, ze jednak ma).

Przebieg tur w telegraficznym skrécie, moze troszeczke

sie rézni¢, ale tylko w niewielkim stopniu:

T1: Nic.

M1: Jadefire Scout.

T2: Nic.

M2: Scout dostat Blackout Truncheron, zagrany Sapper
trafit Enrage i zaatakowat.

T3: Nic.

M3: Stash Cairne’a i Grand Crusader, Tomas zagrat
Poison the Well.

T4: Maimgors Bite, atak na herosa.

M4: Faceless Sapper, Enrage trafil, atak.

T5: Atak na herosa z obydwu broni, Tomas zostawia 3

zasoby otwarte.

MS5: Obisidian Drudge, Tomas z koricem robi quest szu-
kajacy karty ability w pieciu kartach, dostaje Viscious
Strike.

T6: Atak na herosa.

M6: Atak Sapperem i Drudgem, Tomas z koricem akty-
wowal flipa.

T7: Atak na herosa, w odpowiedzi aktywowalem flip Ro-
hashu w smoka, niszcze Truncherona, w odpowiedzi Si-
nister Strike za 7 na mnie, wchodzi atak za 2. Sap w Sap-
pera.

M7: Grand Grusader, Bronze Warden bez leczenia.

T8: To Arms, o$wiadczenie, ze mam jeden draw i atak na
Wardena.

M8: Przy pustej rece, tylko dwoma Crusaderami na stole,

dobieram Dagaxa i wygrywam gre.

Dagax z wierzchu talii ukrad! gre Tomasowi, ale bylo
kilka kart, ktére miatyby podobny efekt (chociazby do-
wolny Protector, oczywiscie pomijajac to, ze Tomas mial
jeszcze jeden draw, czy Mazu'kon). Zadowolony z siebie
i mojego topdecka poszedlem na korytarz czekajac na

rozpoczecie trzeciej rundy.

Runda 3 - Michal Danko (Rohashu)

...czyli mecz z serii wygrany rzut koscia to wygrana gra

Rzut wygratem i narzucitem Michalowi takie tempo, ze
moglem p6js¢ na calos$¢ i pomimo, ze miat w polu Grand
Crusadera i Onnekra Bloodfang, zdecydowalem sie ata-
kowa¢ moimi stworami wzmocnionymi moim Grand
Crusaderem. Po szybkich obliczeniach, Michal przyznal,
ze zostalbym na kilku punktach zycia, okazujac combo

Dagaxa i Bronze Drakonida.

Runda 4 - Matej Antalec (Zumix of Kezan)
Pojedynek z magiem nalezy do najciekawszych, bo bar-
dzo wiele zalezy od tego, czy zagrane zostana takie karty
jak Miniature Voodoo Mask, Ice barier czy Etched Dra-
gonbone Girdle.

Wygralem rzut koscia, oboje zmienilismy pierwsza si6-
demke i, delikatnie méwiac, nie bytem zachwycony tym,
co otrzymalem za drugim podej$ciem — nie miatem ani
Grand Crusader, ani Girdle’a. Matej réwniez nie wygladat
na wzor szczesécia, wiec moglem mieé nadzieje, ze moze

uda mi sie nawigzac¢ walke.

Matej nic nie zrobil na Sappera w drugiej turze, ktéry
tym razem chybil. Wykorzystat fakt, ze w trzeciej zagra-
tem Dagaxa i wystawil w swojej trzeciej i czwartej po jed-
nej sztuce Ice Barrier. W tym momencie, z samym tylko
Sapperem, miatem néz na gardle. W swojej czwartej za-
gralem jakiego$ stworka i po przyjeciu tacznie dwudzie-
stu obrazen z Ice Barrier, korzystajac z tego, ze méj flip
omija moc Barriera i $cigga z kazdej z nich po counterku,

zniszczylem je definitywnie.

Nie cieszytem sie jednak, bo dla Mateja nadchodzita
szosta tura i obawiatem sie Mazu’kona lub innego zagro-
zenia. Nie mial ich jednak, zaczal wiec kopaé po nie za
pomoca Mana Agate. W tym momencie przejalem inicja-
tywe. Wylozylem na stét Grand Crusadera, na ktérego
Matej nie miat Maski, w szybkim tempie pokonalem jego

herosa za pomocg Lordannéw.



Runda 5 - Josef Popicil (Master Sniper Simon
McKay)

Znéw kolejna rozgrywka polegajaca na rzucie koscia. Nie
wiedzialem, czy Josef gra na Aspekcie, czy tez bez, wie-

dzialem tylko, ze nie ma miejsca na blad w tej rozgrywece.

Josef zaczal, ale to ja narzucilem tempo. Zastrzelitem
jego Jadefire Scouta za pomoca Sava’gina i zaczalem roz-
szerzac¢ szerego swojej armii. W trzeciej turze zagratem
Grand Crusadera, Josef z kolei Aspect of the Wild, w
kolejnych poleciaty Tesla i Faenis the Tranquil. Ja w mo-
jej ostatniej turze zdecydowalem sie zaatakowaé w Fa-
eniske, aby mie¢ wiecej niz pietnascie obrazen, by moj
Lordann mégt zada¢ koricowe obrazenia, we wspétpracy

z Dagaxem i Bronze Warden

Runda 6 — Marcin Filipowicz (Gaxtro, Bilgewater
Marksman)

Bylem dobrej mysli przystepujac do gry z Marcinem,
poniewaz posiadajac Etched Dragonbone Girdle i Obsi-
dian Drudge, jestem w stanie niszczy¢ pancerze powstale

z Yertle’a.

Zostawilem reke, na ktéra skladato sie miedzy innymi
Faceless Sapper, Jadefire Scout, Etched Dragonbone Gir-
dle i Obisidian Drudge. Liczytem na to, ze z paska dobiore
Crusadera i bede mégt zala¢ Marcina sojusznikami. Rzut
wygral méj przeciwnik i od razu przeszed! do ofensywy.
Zagral w drugiej Boomera, ktérego zabil méj Sapper po
trafieniu Enrage’a, oraz Edwina, ktéry okazal sie bardziej
problematyczny. Przez caly gre bronil go i przez to wbit

mi znaczng iloé¢ obrazen.

U mnie z kolei nie byto za rézowo - we znaki dawalo sie
to, ze talia dos¢ stabo broni sie, jesli ma sie stwory typu
Jadefire Scout czy Gilblin Deathscrounger. Nie dobratem
zadnego Crusadera, przez co zostalem zepchniety do gte-
bokiej defensywy. Mazu’kon ze strony Marcina spotkal

sie z moim Mazu’konem.

W ostatniej turze nim przegralem, bylem w stanie
w konicu zabi¢ Edwina i kiedy Marcin zostat z jedna karta
na rece, musialem zatozy¢ najgorsze, ze bedzie mial Ma-
zu'kona. Poniewaz mialem wbite 24 punktéw obrazen,
postanowilem zostawi¢ Etched Dragonbone Girdle, by
przezy¢ na ostatnim punkcie, poniewaz na rece miatem
juz protectorkéw, ktérych nie mogtem zagraé w tej turze

i liczy¢ na stabilizacje czy leczenie.

Kiedy oddalem ture, Marcin dociagnat karte i jakiez bylo
moje zdziwienie, kiedy zagral Mazukona, ktéry sprowa-
dzit mnie do 29 obrazen i pokazal, ze dociggnat Shadow-
fang Keep, dzieki ktéremu mégl zniszczy¢ Mazu’kona

i zaatakowa¢ mnie tokenem.

Céz, dzieki topdeckowi czasem sie wygrywa, a czasem
przegrywa. Takie zycie.

Z wynikiem 5-1 po czesci Core bylem dobrej mysli co do
zajecia miejsca w top8. Liczytem na to, ze bede w stanie

zrobi¢ co najmniej 2-1 i gra¢ w niedziele w finatach.

Autor: Mateusz ,, Tuiteraz” Rybarkiewicz
Redakcja: Maciej ,,Zephyel” Kowalski
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Witajcie w drugiej czesci mojego sprawozdania z World of
Warcraft TCG Realm Championships 2012, ktére odbyly
sie w Krakowie. W pierwszej odstonie mozecie przeczytaé
o tym, jak zakoriczylem pierwszq czes¢ Realméw z dobrym
wynikiem 5-1 na etapie Constructed, wiec aby mie¢ szanse
na final, mogtem sobie pozwoli¢ tylko na jedng przegrang
w podzie, gdyz trzy przegrane oznaczaly brak szansy na za-
granie w niedziele. Format draftu, jaki mielismy, jest bardzo
przyjemny i mi odpowiada, cho¢ jest kilka kart, ktore sq nieco
niesportowe (chociazby Sorrow’s End lub Mazu’kon), lecz po-

mimo ich ogromnej sily, da sie je jeszcze ograc.

Realm Championships okiem

Tuiteraza cz.2

Do Drafta siadalem na pierwszym podzie, oznaczalo to
bycie w doborowym towarzystwie graczy, ktére na pewno
nie bedzie wybaczalo popelnionych btedéw podczas wy-
bierania karty. Z tego co pamietam, w pierwszym booste-
rze otworzylem Krogar the Colossal, ktérego ostatecznie
puscilem dalej. Dyskutowalem pézniej o tym, czy byla to
dobra decyzja. Owszem, Krogar jest w stanie zabi¢ na-
wet i trzy stwory, ale nie doé¢, ze kosztuje osiem zaso-
béw (czyli musze dozy¢ do tej chwili), to jeszcze, by mieé
absolutna pewno$¢, aktywowania jego Empower, musiat-
bym gra¢ herosem z frakcji Monster lub na stworze typu
Baby Murlock. Nie neguje mocy Krogara, ale nie podoba-
ja mi sie karty, do ktérych musze miec jakie§ dodatkowe
wsparcie w polu, by dziataly z pelng moca. Pamietam, ze
ostatecznie zdecydowatem sie na Torr’'naga, liczac na to,
ze jego Enrage i Smash umozliwi mi przechylenie tempa
w moja strone. Jedli uwazacie, ze powinienem byt wybra¢
jednak Krogara, rozumiem wasze argumenty. Ja wole

jednak karty, ktére sg zawsze dobre.

Reszte boosterka uzupelnitem gtéwnie monsteramii qu-

estami, gdyz chcialem zostawi¢ sobie furtke do frakeji na

drugi booster, a nie mialem okazji wyboru jakiejs bomby
dla danej frakdji.

Drugi booster nagrodzil mnie za moja decyzje — otwo-
rzylem Hadrack the Devoted, ktéry jest wedlug mnie
dobrym stworem, zwlaszcza jesli mozemy wzmocnié
jakos jego wytrzymalos¢, na przyklad cyklem Essencji
z dodatku Crown of the Heavens, czy tez attachmentami
Priesta. Gdzie$ po drodze miatem okazje wybra¢ dwéch
Braeo Darkpaw, wiec automatycznie zaczatem cenic¢ so-
bie znacznie wyzej attachmenty typu Rallying Cry of the
Dragonslayer. Suma summarum skonczytem z dwoma
Esencjami oraz dwoma Rallying Cry’ami. Z drugiego bo-
osterka wyciggnatem réwniez dwa Throat Slasher oraz

Assassin’s Strike, ktére skierowaly mnie w strone Rogue.

W trzecim i ostatnim boosterku trafitem na Unstable
Corruption. Pamietam jak w Rotterdamie zostalem
przez nig pokonany, gdy zostala zagrana w tempo i nie
udalo mi sie przed nig obroni¢ — w rezultacie zostatem

zalany przez mase tokenéw. Dodatkowo, dzieki Essence



of War, ktéra posiadatem, byta w stanie omija¢ protecto-

r6éw i zacza¢ proces namnazania tokenéw.

Nie jestem w stanie do korica odtworzy¢ swojej talii, ale
byla ona doé¢ przyzwoita i w mojej ocenie byla w stanie
zrobi¢ 2-1 na tym podzie.

Runda 7 - Tomasz Trzcinski i Samaku, Hand of
the Tempest

Tomasz byl zadowolony z tego, ze zaréwno w formacie
Draft jak i Constructed gra swoim ulubionym bohate-
rem. Wygrat rzut koscia i zaczal narzuca¢ tempo poprzez
Murlock Coastrunner i Thespius Bloodhaze. Trzyma-
tem ich na dystans za pomoca Throat Slasher. Z czasem
udato mi sie tez zastopowa¢ krwawienie i mimo tego, ze
Tomasz zagral réwniez Remulos, Son of Cenarius i Skul-
Istealer Greataxe, to udato mi sie zabija¢ wszystkie jego
stwory i z czasem zada¢ $miertelne obrazenia. Podczas
drugiej gry Tomek réwniez nie dal mi wytchnienia, po
zagraniu topora byt w stanie utrzymac¢ z reguly jednego
potwora, przez co obrazenia na moim bohaterze rosly.
W pewnym momencie Tomek zaciat sie i nie byt w stanie
wyprodukowaé wiekszego stwora, a wtedy ja przejalem
inicjatywe zagrywajac Drak’narr. Tomek dal mu rade za
pomoca Kalam'’ti i atakowi herosa, ale na Torr'nag nie
mdégl juz znalez¢ sensownej odpowiedzi. W tym momen-
cie moglem zabija¢ wszystkie jego stwory i obrazenia od

topora okazaly sie zbyt wolne w wyscigu.

W tym momencie byla to dla mnie gra o final. Z tego powodu czulem presje tym

wieksza, ze wiedzialem, ze Marcin mial Shroud of High Priest, czyli karte ktora wy-

grywa gre sama z siebie.

Po skoniczonej walce, Tomek pokazat mi Bottled Ele-
ments, co oznaczalo, ze jesli bym zaniedbal jakiegokol-
wiek stwora, to mogto by sie to dla mnie zakonczy¢ po-
razka.

Runda 8 - Ronny Schmertosch i Master Sniper
Simon McKey

Ronny to dobrze znany mi gracz, wiec wiedzialem, ze nie
bedzie tatwo. W dobrym nastawieniu zwigzanym z tym,
ze wystarczy mi wygrac tylko jedna gre z dwdch, rzucitem
ko$¢émi i wygratem. Narzucitem Ronnemu tempo, Braeo
wzmocniony Essence of War zmusil go do poswiecenia
calego stotu, aby zabi¢ mojego stwora ze statystykami
7/7. Gwozdziem do trumny byt Hadrack the Devoted,
a nastepnie Mallock, Herald of Trickery na jego tuk, Ma-
donkir’s Tribute, ktéry byl jego jedyna szansa na zabicie
Hadracka. Po tym zagraniu poddat gre.

Druga gre miat Ronny bardzo dobra, udato mu sie narzu-
ci¢ tempo grajac ally’a w curve, lecz ja zaczaltem tworzy¢
wlasna armie majac Braeo Darkpad z Esencja i Rallying
Cry of the Dragoslayer. W momencie Ronny wysypat sie
ze stworéw, miedzy innymi z Tallie Sprinklelight i Larri-
sa Valorshield. Zagratem Grumdak, Herald of the Hunt
i zabilem Larisse, Braeo’em unieszkodliwilem drugiego

najwiekszego stwora i oddalem ture Ronny’emu.

W tym momencie zaczal sie méj upadek. Méj przeciwnik

zagral Shanla, Herald of Faith i za pomoca malutkiej Tal-

lie zniszczylt zar6wno Esencje na Braeo, jak réwniez i nie-
go samego, ktéry mial wéwczas $miertelne obrazenia. Ja
niestety nie bylem w stanie zagra¢ duzego stwora. Ronny
na dobitke zagral Clamps, ktéry przekreslit caly méj am-
bitny plan ofensywy. Powoli acz skutecznie, Ronny pito-
wal moje zycie, dobil mnie natomiast z tuku i flipa.

Trzeciag gre zaczatem nieco zmartwiony, wiedzac, ze nie
moge sobie pozwoli¢ na zadne bledy. Zmienitem reke
i otrzymatem do$¢ dobry zestaw, zawierajacy miedzy in-
nymi Unstable Corruption, Dradam Chillblade i Essence
of War. Liczylem, ze uda mi sie zagra¢ Unstable Corrup-
tion i za poca Essence of War zala¢ Ronny’ego morzem
tokenéw. Bytem w stanie przezy¢ nawet brak pierwszotu-
rowego dropa, poniewaz to ja zaczynatem. Na méj pusty
st6l Ronny odpowiedzial zagrywajac Valak the Vortex,
prawdopodobnie jedyng karte, ktéra mogla zniweczy¢
méj plan. W tym momencie moja wygrana staneta pod
znakiem zapytania, czy Ronny ma abilitke o koszcie trzy,
aby zabi¢ mojego Dradama. Okazalo sie, ze ma Bestial
Revival. W tym momencie stracilem tempo catkowicie,
Ronny rzucit stwora o koszcie dwa i moja wizja gry nie

podobata mi sie za bardzo.

W trakcie gry jako$ udato mi sie wykaraskac i to pomi-
mo tego, ze Ronny zagrat Clamps i przez jaki$ czas nie
bylem w stanie atakowa¢. Ostatnie stadium gry to wy-
$cig miedzy moimi Unstable Corruption a jego Bloat the

Bubble Fish. Nie mialem juz flipa na rybe, a dzieki jej



umiejetnosci wygrywatl wyscig. Moja ostatnia nadzieja
byl Torr'nag, ktéry mégtby mi pomégt zwyciezy¢ w tym
pojedynku, jednak jego Enrage mnie zawiédt i zabil mnie

rybi kosmonauta.

Runda 9 - Marcin Wajda i High Priestess Neeri

W tym momencie byla to dla mnie gra o final. Z tego
powodu czulem presje tym wieksza, ze wiedziatem, ze
Marcin miat Shroud of High Priest, czyli karte ktéra wy-
grywa gre sama z siebie. Moja jedyna nadzieja byto poko-
nanie go do szdstej tury i liczy¢ na to, ze dobiore jedyny
Paralyzing Strike, ktéry mialem w talii. Nie pamietam
niestety zbyt dobrze pojedynku poza tym, ze w pierw-
szej grze, pomimo tego, ze Marcin zaczynal, narzucitem
mu ogromne tempo i mimo zagrania Shrouda zabitem
go ture przed tym, nim on by mnie przewinal, co uka-
zuje moc tej karty. W drugiej grze Marcin mial mnie pod
kontrolg. Nie wbitem mu nawet pieciu obrazes, jak za-
grat Shrouda i przewinal mnie. W trzeciej grze natomiast
kluczowym okazat sie Paralyzing Strike, ktéry kupil mi

ture zycia i dzieki niej udalo mi sie wygrac gre.

W ten oto sposéb, dotartem do top 8, z wynikiem 7-2.
Moim przeciwnikiem w ¢wier¢finalach okazal sie by¢
Marcin Wajda, z ktérym stoczylem ostatnia gre Drafta.
Gral on bardzo agresywna Rekwa Proudhorn. Wiedzia-
tem, ze nasza gra rozejdzie sie o rzut koscig i tak tez

bylo — wygrat go Marcin.

W pierwszej grze nie mialem nic do powiedzenia. Dobra-
fem mizerna reke bez Grand Crusadera i Bottled Light,
Marcin natomiast mial Faceless Sapper, ktéry zawsze
trafial i Bottled Light, by go przywraca¢ i zabija¢ mi
stwory. W pie¢ minut zlozylismy karty i w drugiej grze ja

nadalem tempo, zagrywajac dwa Gilblin Deathscrounger
i Grand Crusader. Marcin co prawda zniszczyt ongoing
ability, ale stracil na tym tak duzo tempa, ze moje stwory
pokonaly go juz bez wsparcia. Trzecia gra natomiast byla
w miare wyréwnana, prawie udato mi sie ustabilizowa¢
na 21 punktach obrazehA. Wstawitem Lordann the Blo-
odreaver i przy stole Marcina skladajacego sie z Rosa-
lyn von Erantor i tokena z Cairne’a, bytem dobrej mysli.
Z topa jednak szlo Bottled Light, a z niej dwa Dagaxy...

C6z, tak to juz jest czasem w karciance, czyz nie?

Tak wiec skoniczyla sie dla mnie przygoda z mistrzostwa-
mi, odpadtem w ¢wieréfinatach. Bytem z siebie zadowolo-
ny, wiedzialem, ze nie mogtem wiele zrobi¢ w momencie,
kiedy przegrywam rzut koscig z talia, jaka gral Marcin,
a format mamy niestety teraz taki, ze czesto faworyzuje
gracza rozpoczynajacego.

Autor: Mateusz ,, Tuiteraz” Rybarkiewicz
Redakcja: Maciej ,,Zephyel” Kowalski
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Eurogra to gatunek znany kazdemu szanujgcemu sie plan-
szomaniakowi. W Polsce jednak, mimo dosy¢ sporego zapa-
tu twdrczego projektantow, nie jest on zbyt czesto brany na
warsztat. Rodzimi twércy wolg tworzyé gry logiczne, przy-
godowe czy, chocby ostatnio, kooperacyjne. Mimo ze planszo-
maniactwo wybuchto wiasciwie w 2004 roku, dopiero szes¢
lat pozniej bedzie mozna spotkac typowego przedstawiciela

gatunku zrodzonego u sgsiadéw z zachodu.

Magnum Sal

Pierwsza taka polska gra

Moim zdaniem, Magnum Sal to pierwsza polska typowa
eurogra. Jej twércami sg dwaj przyjaciele. Filip Mitunski
to autor znanych Matych Powstaricéw, a takze ojciec Na
Grunwald, Mare Balticum i, ostatnio wydanych, Stowo-
Stworéw. Druga cze$¢ duetu to Marcin Krupiniski - jak
dotychczas wspéttworca tylko jednego planszowego
dziecka. Razem stworzyli gre o nietypowym raczej tema-
cie, czyli wydobyciu soli w kopalni w Wieliczce, a doktad-

niej o walce sztygaréw o tytul Zupnika Krakowskiego.

Magnum Sal to niemal wzorcowy przyktad eurogry. Wy-
starczy spojrze¢ na temat. Jest on gdzies, istnieje, jed-
nak nie wplywa zbytnio na rozgrywke. Na ciezka prace
gornik6w nie zwraca sie wiekszej uwagi, oczywistym jest
przeciez, ze w eurogrze zamienia sie przeciez gléwnie
kosteczki na punkty zwyciestwa, a nie wczuwa w zmar-
twienia czternastowiecznego sztygara. Samo wykona-
nie gry jest poprawne. Nie ma w nim zadnym uchybien,
jednak nic tez nie zasluguje na wyréznienie. Pochwali¢
musze jedynie grafika, ktéry stworzyt przyjemne dla oka

ilustracje.

Mechanika to wizytéwka eurogry. Najbardziej chyba ty-
powym mechanizmem jest worker placement. Tak, zga-
dliscie, to wtasnie ten mechanizm jest osig rozgrywki
w Magnum Sal. Aby zdoby¢ punkty zwyciestwa, trzeba
realizowa¢ zaméwienia na poszczegélne kosteczki (lub,
jak kto woli, na sél okreslonej jakosci). To wilasnie ich
zdobycie jest kluczowym problemem w grze. Aby tego
dokona¢, musimy wysylaé naszych robotnikéw (w tej roli
ukochane przez wszystkie meeple!) do kopalni. Gdy znaj-
dziemy sie juz w korytarzu z surowcami, musimy najcze-
$ciej najpierw odpompowaé wode, aby potem wydoby¢
kosteczki, ale, uwaga, s6l przekazujemy na powierzchnie
metoda ,z raczek do raczek” przez wszystkie odcinki ko-
palni, a jezeli w danym odcinku nie mamy wilasnych ra-
czek, to ktéryms raczkom przeciwnika musimy jeszcze
dac grosza (niestety, przekazywanych metoda ,z raczek
do kieszeni”) za kazda kosteczke.

Poza wydobywaniem mozemy jeszcze pochodzi¢ po mie-
$cie i, na przyktad, zagra¢ w kosci (dzieki czemu, o dziwo,
zarabiamy stale jeden grosz), zatrudni¢ kolejnego robot-

nika czy dokupi¢ narzedzia. W kilku budynkach mozemy



tez zatrudni¢ naszych podwladnych jako pomocnikéw.
Przyniosa oni nam jeden grosz za kazdym razem, kiedym
beda musieli pracowad, czyli zawsze kiedy jakis gracz ak-
tywuje dany budynek. Oczywiscie, nad miastem géruje
tez zamek, w ktérym krél przyjmuje petentéw i, ewen-
tualnie, kupuje od nich sél. Kolejki jednak do kréla sa
dlugie — nasz robotnik utknie w nich az na dwie kolejki.
Trzeba tez uwazac na gniew kréla. Jesli przyjdziemy do
niego z niczym, bedziemy musieli zaptacic kare za zmar-

nowany cenny czas monarchy.

Mechanizméw w grze jest jeszcze kilka (jak chocby sprze-
daz na rynku wtérnym, podzial rozgrywki na trzy etapy
czy zakup narzedzi), jednak nie bede sie nad nimi tutaj
szerzej rozpisywal. Wszystko dziala jednak ze soba jak
w szwajcarskim zegarku (cho¢ to jeszcze nie ta epoka) —
mechanizmy sie zgrabnie ze soba zazebiaja, nic nie wy-
daje sie dodane na site. Mechanika jest jak najbardziej
elegancka, nie obylo sie bez kilku stabszych wyjatkéw, ale
mimo to zasady mozna wyttumaczy¢ w okoto 10 minut.

Co najwazniejsze jednak to to, ze zasady stworzone przez
duet Mituriski & Krupinski sa niesamowicie grywalne.
Kazda rozgrywka sprawia mi niesamowita rados¢, pew-
nie nie mniejsza niz ta zupnika sprzedajacego z duzym
zyskiem wydobyta sél. Podczas gry musimy podejmowac
wiele waznych decyzji, a ogromny wrecz wybdr pozosta-
wia nam nielichg zagwozdke, co teraz robié¢. Ba, mozemy
sie rozwija¢ w kilku kierunkach i przyblizy¢ sie do zwy-

ciestwa przynajmniej trzema réznymi drogami.

Magnum Sal nalezy do gier $redniej ciezko$ci z tendencja
ku zblizaniu sie do powaznego ,,mozgozera”. Partia, w za-

leznosci od ilo$ci 0séb, zajmuje nam, nie wiadomo kiedy



i nie wiadomo jak, od godziny do dwéch. Graé moze od
dwdch graczy do czterech i trzeba przyzna¢, ze w kazdym
wariancie rozgrywka jest réwnie emocjonujaca. Jak na
eurogre przystalo, nie ma bezposredniej negatywnej in-
terakeji (mdj kolega zawsze widzac gre z meeplami pyta
sie, czy da sie ich zabié i najczesciej jest rozczarowany),
jednak i tak jej poziom jest dosy¢ wysoki. Podkradanie
sobie zaméwien, narzedzi i miejsc pomocnikéw to tylko
niektére sposoby wplywania na innych sztygaréw. Nie
mozna tez nie wspomnieé¢ o kluczowym dla wygranej
ustawieniu gérnikéw w podziemiach Wieliczki i towa-
rzyszace kazdej partii ,,Daj grosika” (w mniej lub bardziej
zawoalowanej formie) przy transporcie kosteczek na

wierzch.

Pozostaje mi tylko poleci¢ Magnum Sal nie tylko jako
podrecznikowy wrecz przyklad eurogry, za, choé nie-
obecny, to ciekawy temat, jak réwniez za bardzo niska
cene w stosunku do tego, co gra oferuje. Zarzuci¢ mozna
jej wlasciwie tylko brak jakiejs wiekszej nowatorskosci,
jakiego$ nowego, ciekawego mechanizmu, co nie prze-
szkodzito autorom stworzy¢ i tak ciekawej gry. Z mojej
strony pozostaje mi tylko zyczy¢ autorom jeszcze niejed-
nego takiego produktu, a ja czekam z niecierpliwosciag na

zapowiedziany juz dodatek.

Plusy:

»  ogrom decyzji do podjecia

»  kilka drég do zwyciestwa

»  zazebiajace sie mechanizmy
»  ciekawy temat

»  $wietne grafiki

»  cena

»  subtelna interakcja

»  $éwietna skalowalnos¢

Minusy:
»  wydanie mogloby by¢ bardziej solidne
»  nie czud zbytnio klimatu

»  brak powiewu $wiezo$ci

Dziekujemy sklepowi Graal za udostepnienie egzempla-

rza gry do recenzji.

Autor: Daniel ,,ScripterYoda” Oklesinski
llustracje: Daniel ,,ScripterYoda” Oklesinski
Redakcja: Tomasz ,,earl” Kozietto

Typ gry: strategiczna

Tytuk: Magnum Sal

Projektant: Marcin Krupiniski, Filip Mituriski
llustracje: Piotr Nowojewski

Wydawca: Gry Leonardo

Data wydania: 2010

Liczba graczy: od 2 do 4

Wiek graczy: od 10 lat

Czas rozgrywki: ok. 90 min.

Cena: ok. 100 zt

Ocena recenzenta: 8.5/10
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Wielu mtodszym wiekiem planszéwkowcom Polska Ludowa
jawi sie jako nierealna kraina, o ktorej opowiesci przyjmowa-
ne sq niczym bajki o zelaznym wilku. W najlepszym wypadku
stucha sie ich z uprzejmym niedowierzaniem, w najgorszym
— odbiera jako niewyszukany dowcip, ewidentne nabijanie
w butelke. Dlatego cieszy¢ moze fakt, ze kolejne wydaw-
nictwo podjeto trud przelozenia siermieznej peerelowskiej
rzeczywistosci na gre planszowgq i przyblizenia miodszym

odbiorcom wycinka minionych dziejow.

W Zaktadzie. Lubelski Lipiec ’80

| Ty mozesz zostac kierownikiem

W zaktadzie. Lubelski lipiec ‘80 to pierwsza pozycja wyda-
na nakladem Fabryki Gier Historycznych, opowiadajaca
o wydarzeniach, jakie mialy miejsce latem 1980 roku
w lubelskiej Fabryce Samochodéw Ciezarowych. Gra
przeznaczona jest dla 3-6 os6b w wieku od dziesieciu lat
wzwyz, a jedna jej partia powinna, wedlug producenta,

zajac okoto godziny.

Z wizyta w zaktadzie

Po otwarciu pudetka znajdujemy w nim plansze, instruk-
cje, z gora setke zetonéw i nieco ponad siedemdziesiat
kart. O ile zetony i znaczniki wypada pochwali¢ za so-
lidno$¢ wykonania, czytelne oznaczenia i fakt, ze fatwo
wyjmuje sie je z kartonowych wycinek (co, niestety, nie
we wszystkich grach jest norma), to powazna wada jest
brak jakiejkolwiek wypraski pomagajacej uporzadkowac
poszczegblne elementy gry. Wprawdzie na zetony wy-
starczg zwykle woreczki strunowe (dwa dolaczone do
gry z powodzeniem pomieszcza je wszystkie), ale karty
beda przesypywac sie w pudetku - zabezpieczenie ich ko-
szulkami moze zapobiec zarysowaniom, ale nie pomoze

w utrzymaniu porzadku w pudetku. Oczywiscie mozna

dodatkowo popakowaé je w strunowe woreczki, ale to
w najlepszym razie prowizorka — niestety, za brak wy-
praski juz na starcie W zakfadzie dostaje ode mnie spory

minus.

Nieco mniejszy musze przyznac za oprawe graficzng i ilu-
stracje umieszczone na sporej czesci kart. To oczywiscie
w znacznej mierze kwestia gustu, ale podczas, gdy gra-
fiki na planszy, kartach Motywéw i Glosu ESC (wiecej
o rodzajach kart za chwile) prezentuja sie catkiem nie-
zle, to te na najliczniejszych kartach Akcji sa zwyczajnie
brzydkie. Mimo, ze czytelnie oznaczone i jasno opisane,
za sprawa zdobiacych je (o ile mozna tu uzy¢ tego stowa)
grafik wygladaja po prostu paskudnie.

Budujemy fabryke

Gre rozpoczynamy od ustawienia na rozlozonej planszy
znacznikéw na odpowiednich polach toru Wydajnosci
(po lewej stronie) i toru Niezadowolenia (po prawej stro-
nie), a obok niej uktadamy trzy talie Glosu FSC - stuza
one nie tylko do odliczania czasu gry, ale takze wplywaja
na obowiazujace w niej zasady. Kazdy z graczy dobiera po



trzy zetony swoich robotnikéw, trzy karty Akdji, po jed-
nym zetonie Nadzoru (czerwone), Kolezenistwa (zielone),
Pracowitoéci (niebieskie) i Wazeliniarstwa (zétte), oraz
zakrytg karte Motywu. Te ostatnie to element kluczowy,
okreslaja one bowiem warunki zwyciestwa poszczegdl-
nych graczy — Przodownik pracy wymaga zgromadzenia
jedenastu znacznikéw Pracowito$ci, Bumelant — iden-
tycznej liczby punktéw Kolezenstwa a Karierowicz -
Wazeliniarstwa; Dziennikarz musi doprowadzi¢ poziom
Niezadowolenia do zera, a Opozycjonista — do dwunastu
(co oznacza wybuch strajku). Ostatnia kartag Motywu jest
Agent SB, a jego zadaniem jest zidentyfikowanie Opozy-
cjonisty, ale bierze on udziat w rozgrywece tylko przy wiek-
szej liczbie uczestnikéw. Poza sze$cioma tajnymi kartami
Motywoéw jest jeszcze jawny i dostepny dla wszystkich
Motyw Kierownika, ktéry osigga zwyciestwo, gdy wy-
dajno$¢ w zaktadzie dojdzie do poziomu 102%. Juz na
poczatku widaé, ze w grze nalezy zréwnowazy¢ dazenie
do realizacji swego celu z przeszkadzaniem w tym innym
graczom, a dodatkowo, jesli gramy w 5 lub 6 0sé6b, trzeba

utrudnia¢ Agentowi zidentyfikowanie Opozycjonisty.

Plan szescioletni

Kazda z tur dzieli sie na szes¢ faz:

W pierwszej z nich nastepuje Wybér Kierownika — zostaje
nim na dang kolejke osoba posiadajgca najwiecej zeto-
néw Nadzoru. Jesli kilku graczy posiada w tym momen-
cie taka samg ich liczbe, licytuja sie miedzy sobg, i ten,
ktéry gotéw jest zaplaci¢ najwieksza ilos¢ znacznikéw
(dowolnego rodzaju) bedzie w tej turze kierowal produk-
cja w FSC. Jezeli nikt nie chce przystapi¢ do licytacji, Kie-
rownikiem zostaje osoba, ktéra byta nim w poprzedniej

kolejce.



Lepiej W zakladzie wypada jako pozycja edukacyjna, niekoniecznie dla mtodszych graczy - tak tematyka gry, jak i umieszczony

w instrukgeji tekst przyblizajacy jej historyczne tlto (napisany przez pracownika naukowego Instytutu Historii UMCS) pomoga

przyblizy¢ graczom wydarzenia sprzed ponad trzech dekad.

Druga faza to Glos FSC - z odpowiedniego stosu Kierow-
nik losuje wéwczas karte, okreslajaca, jakie wydarzenie
przyniést dzien, i jakie specjalne zasady obowigzuja
w danej turze. Wyciggniecie stosownych kart (odpowied-
nio: Strajk w WSK Swidnik i Fala strajkéw) oznacza przej-
Scie do kolejnego etapu gry. Tylko wéwczas (oraz gdy do-
brana zostanie ostatnia karta ze stosu etapu trzeciego)
Agent moze podja¢ prébe identyfikacji Opozycjonisty.
Osobom zaznajomionym z kolejkowym Ogonkiem ta faza
z pewnoscia przypominac bedzie karty Trybuny Ludu.

Faza trzecia to serce gry. W trakcie Zmian robotniczych
gracze wystawiajg swoje zetony robotnikdéw na poszcze-
g6lne pola planszy (czyli pomieszczenia w fabryce), przy
czym pierwszy robotnik w danym pomieszczeniu moze
zajac przypisane do niego pole premiowe, zapewniajace
mu dodatkowe profity. Kazde z pél (oraz pola premiowe)
daja graczom kontrolujacym robotnikéw spedzajacych w
nich czas okreslone premie — gracz bedzie mégt dobiera¢
dzieki nim karty Akgji, zetony takiego czy innego rodza-
ju, modyfikowa¢ poziom Wydajnosci i Niezadowolenia
albo szkodzi¢ innym graczom zabierajac im karty lub ze-
tony. W tej fazie takze mozna zagra¢ jedng z posiadanych
kart Akgji, bezposrednio przed lub po wystawieniu zeto-
nu robotnika, placac jej koszt w punktach okreslonego

rodzaju (oznaczony w lewym gérnym rogu).

Niestety, sposrdd trzech posiadanych przez graczy ze-

tonéw robotnikéw tylko jeden jest ciezko harujacym

i wyrabiajacym normy pracownikiem, pozostala dwéjka
to leserzy, wyznajacy zasade ,,czy sie stoi, czy sie lezy...”.
Dlatego w fabryce przeprowadzane s3 regularne Inspek-
cje, stanowigce czwarty faze tury. W jej trakcie gracz
kontrolujacy Motyw Kierownika stawia reprezentujacy
go pionek na jednym z pdl planszy. Gracze posiadajacy
na nim (lub przylegajacym don polu premiowym) zetony
robotnik6w musza je odkry¢ —jesli s to uczciwi pracusie,
nic sie nie dzieje, jesli jednak kierownik trafit na obiboka,
kontrolujacy go gracz musi odkry¢ wszystkie swoje zeto-
ny robotnikéw i usungé bumelantéw z planszy. Bycie kie-
rownikiem chyba bardziej niz jakikolwiek inny element
gry pozwala szkodzi¢ innym graczom, wiec walka o te

posade bywa niekiedy bardzo zazarta.

Po przeprowadzeniu inspekcji nastepuje Rozliczenie
wszystkich pél planszy, poczynajac od tych mieszczacych
sie na pietrze zaktadu i schodzac przez parter az do piw-
nicy. Gracze kolejno zdejmuja z nich swoich robotnikdéw,
zdobywajac karty i zetony czy tez modyfikujac poziom
Wydajnosci i Niezadowolenia.

Zazwyczaj podczas powyzszej fazy dochodzi do zwy-
ciestwa ktdrego$ z graczy. Jedli jednak ono nie nastapi,
przechodzimy do Korica rundy, gdy zdejmuje sie z planszy
lezacg tam karte Glosu FSC i, ewentualnie, zagrane karty
Akgji, a gracz kontrolujacy Motyw Kierownika traci jeden
punkt Nadzoru. Ten dodatkowy koszt kontrolowania

Kierownika to element skutecznie zapobiegajacy zmo-

nopolizowaniu go przez jednego z graczy i wymuszajacy

rotacje na tym stanowisku.

300% normy?

Zwyciestwo w grze zalezy od kilku czynnikéw, niestety,
nie na wszystkie z nich mamy wplyw. Trzeba umiejet-
nie wywazy¢ dazenia do realizacji celu swojego Motywu
i — domyslajac sie, kim s3 inni gracze — utrudnianie im
wypelnienia ich warunkéw. Zawsze oplacalne jest kon-
trolowanie Kierownika, nie tylko skutecznie umozliwia
on bowiem zatruwanie zycia innym graczom, ale takze
daje dodatkowy sposéb na osiggniecie zwyciestwa. Ko-
nieczno$¢ oplacenia kosztu zagrywanych kart sprawia,
ze oplacalne jest, przynajmniej do pewnego stopnia, zdo-
bywanie wszystkich rodzajéw zetonéw, co takze pomaga
utrudni¢ Agentowi poprawne zidentyfikowanie Opozy-

cjonisty.

Niestety, nie sposéb nie zauwazy¢, ze poszczegdlne karty
Motywéw maja rézny stopien trudnosci osiggniecia wy-
znaczonych warunkéw zwyciestwa. Zdecydowanie naj-
trudniejsze zadanie staje przed Agentem SB. Nie dos¢, ze
szanse na wygrana ma maksymalnie trzy razy w ciggu ca-
tej gry, prébe zidentyfikowania Opozycjonisty moze bo-
wiem podjac jedynie w momencie zakorczenia kazdego
z etapéw rozgrywki, to dodatkowym utrudnieniem jest
dla niego fakt, ze nie moze oskarzy¢ gracza posiadajace-
go wieksza od niego taczng liczbe wszystkich zetondw,

a za kazde falszywie rzucone oskarzenie musi odrzuci¢



jeden z zetonéw robotnikéw. Na szczescie ta karta Mo-
tywu bierze udziat w grze tylko wtedy, gdy do planszy

zasiada przynajmniej pigtka graczy.

Opozycjonista takze nie ma lekko — nie moze zbyt jaw-
nie dazy¢ do wybuchu strajku, jesli podejrzewa obecnosé
w grze Agenta. Poza tym jego cel jest dokladnie przeciw-
ny temu, do ktérego dazy Dziennikarz — jesli w grze znaj-
da sie oba te Motywy, ich dziatania beda sie w znacznej
mierze niwelowa¢, a szanse na wygrang ktéregokolwiek
z nich maleja praktycznie do zera.

Karierowicz, Bumelant i Przodownik pracy graja wtasci-
wie sami sobie. Jedynym niebezpieczenistwem, na kté-
re musza uwazacd, jest ewentualna obecno$¢ Agenta SB
i Swiadomo$¢ tego, ze zbyt ewidentne dazenie do zgro-
madzenia wymaganej liczby zetonéw okreslonego rodza-
ju daje mu jasny sygnal, ze nie kontrolujemy Motywu

Opozycjonisty i ulatwia poprawng identyfikacje celu.

Zdecydowanie najlatwiej osiagnaé¢ zwyciestwo dzieki
kontrolowaniu Motywu Kierownika — jako ze nikomu
nie zalezy na spadku Wydajnosci w fabryce, w trakcie gry
zazwyczaj powoli roénie ona, i w konicu osiagga magiczny
poziom 102%, przynoszac wygrana jednemu z graczy.
W trakcie rozegranych przeze mnie partii Kierownik za-
pewnial zwyciestwo w ponad polowie z nich, czasem na-

wet jeszcze przed zakoniczeniem pierwszego etapu gry.

Konicowa ocena Lubelskiego lipca ‘80 zalezy w znacznej
mierze od tego, jak potraktowac te gre i do jakiej katego-
rii tytuléw ja zaliczy¢. Najstabiej wypadnie, jesli oceniaé
ja jako gre typu worker placement — niezréwnowazone

poziomy trudnosci realizacji celéw poszczegélnych Mo-

tywow skutecznie moga zniecheci¢ do tej pozycji osoby
szukajace dopracowanej ekonomicznej eurogry. Lepiej W
zakladzie wypada jako pozycja edukacyjna, niekoniecznie
dla mlodszych graczy — tak tematyka gry, jak i umiesz-
czony w instrukgcji tekst przyblizajacy jej historyczne
tlo (napisany przez pracownika naukowego Instytutu
Historii UMCS) pomoga przyblizy¢ graczom wydarzenia
sprzed ponad trzech dekad. Najlepiej produkt Fabryki
Gier Historycznych broni sie jako gra familijna. Mimo,
ze dla kilkuletnich dzieci jej zasady moga by¢ nieco zbyt
skomplikowane, to nawet mtodsi nastolatkowie nie po-
winni mie¢ trudnosci z ich przyswojeniem. Cho¢ sam nie
zaliczam sie do tej grupy, to wlasnie osobom szukajacym
gry familijnej mégtbym poleci¢ W zaktadzie — choé w grze
z dzie¢mi chyba lepiej byloby zrezygnowaé, przynajmniej
na poczatku, z motywu Agenta SB. Przy rodzinnej roz-
grywce wady staja sie mniej widoczne, a nastawienie
raczej na wspolng zabawe niz wygrana za wszelka cene
pozwoli przejs¢ do porzadku dziennego nad nie do korica

zbalansowanymi Motywami.

Plusy:
»  tematyka

»  niektére rozwigzania mechaniczne

Minusy:

»  oprawa graficzna kart Akcji

»  niezbalansowane karty Motywoéw
»  brak wypraski
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Czwarty tom serii Ktamca. Kill'em all przynosi ostateczne
rozwigzanie probleméw Lokiego i spotki. Rozwigzuje tez
wszelkie problemy swiata. Oto nadeszta Apokalipsa - drzyj-
cie grzesznicy! Ale ci ktérzy oczekiwali trgb, sqdu, potepienia
jednych i zbawienia drugich, bedgq zawiedzeni. Nic z tych rze-

czy. To co$ znacznie gorszego.

Ktamca 4. Kill’em all - Jakub Cwiek

Tak koriczy sie $wiat. Caly glob pokrywa krajobraz jak
po nalotach dywanowych, albo prébach nuklearnych.
Miasta leza w gruzach. Po ulicach szwendaja sie groma-
dy zombie i niedobitki ludzkosci walczace rozpaczliwie
o przetrwanie. Ostatnia bitwa miedzy armia niebios
i zastepami piekiel ma sie rozstrzygna¢ na australijskim
pustkowiu. Ale Archaniol Michal i jego wojsko walcza juz
tylko dlatego, ze nic innego im nie pozostato. Bég opuscit

zniszczony $wiat.

A Loki $wietnie sie bawi. W skérze Oberona rzadzi elfim
dworem i korzysta z wdziekéw dwérek. W przerwach
miedzy jedna a druga hulanka uklada jednak plan, jak
wykona¢ powierzone mu zadanie: zabi¢ Antychrysta.
Tymczasem Zle dzieje sie na biegunie péInocnym. Bachus
jest wieziony przez krasnoludy, a za towarzyszy niedoli
ma wrézki z opowiesci o Piotrusiu Panie. W Paryzu czwo-
ro Polakéw prébuje przezy¢ posréd ruin zamieszkalych
przez chodzace trupy. Taida i Mike staraja sie zdoby¢ za-
opatrzenie niezbedne do przezycia, a Mando, pogryziony
przez zombie, spodziewa sie, Ze zaraz sam zamieni si¢

w jednego z nich. Elvis, widzac upadek cywilizacji, chce



Cwiek zaglebia sie w rozwazania teologiczne. W $wiecie autora Bég zostawit ludzkosé

rzekomo dla jej wlasnego dobra, a de facto abdykowat na rzecz Lucyfera, ktéry opa-

nowal wiekszo$¢é medidw.

ocali¢ od zagtady to, co wedlug niego czlowiek ma naj-

cenniejsze — kulture. Wiec czyta kryminaly.

Jak wida¢ juz na podstawie tak pobieznego streszczenia,
Cwiek napisat kolejna ksigzke worek. Tutaj jest wszyst-
ko: Lucyfer, dantejskie pieklo, archaniotowie, elfy ze Snu
nocy letniej, Swiatowid, Bachus, Eros, Loki, $wiety Miko-
taj i wrézki z filméw Disneya. I jakby tego bylo mato, sg
jeszcze Polacy z jedynym we wszechs$wiecie stownikiem

przeklenstw i bluzgéw.

W catym tym bigosie ciekawie wyglada przenikanie sie
tak zwanej kultury wysokiej i masowej. Po pierwsze,
postacie mitologiczne i teologiczne otrzymuja atrybuty
kultury popularnej: Gabriel i Rafal, przebywajac w No-
wym Jorku, ubieraja sie jak ¢puny o orientacji homo-
seksualnej, Eros jest poréwnywany do Brada Pitta, Loki,
bedac postacia wyjeta z serialu akji, ustawia po katach
poczciwe, szekspirowskie elfy, Nowym Jorkiem rzadzi
twarda reka aniot, do ktérego ubioru pasowalyby hasta
,Punk is not dead” i ,,No future” (to akurat pasuje do ca-
tej ksigzki). A Lucyfer wyglada jak Justin Bieber, bawi sie
iPadami i chwali Steva Jobsa, ktéry, jak sie okazuje, trafit
do piekta.

Po drugie, narrator méwi i mysli tak samo jak bohatero-
wie i przenosi te zestawienia na swoj poziom, piszac na
przykltad o Lokim, ktéry nie moze doczekac sie panien-

ki: ,Czul sie jak jeden z tych wirtualnych randkowiczéw,

ktéry wreszcie zdecydowat sie na spotkanie w realu i te-
raz siedzi w kawiarni. Rozpoznawczy gozdzik w klapie,
a w kieszeni ,rozméwki damsko-meskie’. Jego randka
dawno juz przyszla i poszla, gdy zobaczyta z kim miata
sie spotka¢. A on siedzi...”. I tak w kolo Macieju. Szko-
da tylko, ze Lucyfer nie zalozy! Apokalipsie fanpage’a na
Facebooku. Caly ten zabieg ma duzja zalete: jest zabawny
i dzieki temu ksigzka zyskata duzo uroku. Ma tez powaz-
na wade — szybko sie nudzi, bo opiera sie na jednym sche-
macie. To powoduje, ze nastepne ksigzki Cwieka moga

by¢ przewidywalne, a to byloby dla niego niebezpieczne.

Ktamca 4 zawiera jeszcze jeden bardzo wazny watek:
Cwiek zaglebia sie w rozwazania teologiczne. W $wiecie
autora Bég zostawil ludzko$¢ rzekomo dla jej wlasnego
dobra, a de facto abdykowal na rzecz Lucyfera, ktéry
opanowal wiekszo$¢ mediéw. Najwyzszy wycofal sie, ale
nie do konca, bo zostawil aniotéw i od czasu do czasu in-
gerowat w historie. Cwiek zdaje sie wiec pytac: jak to jest
z ta wolng wolg, jezeli w imie Syna Bozego ludzko$¢ pro-
wadzila krucjaty i wojny religijne? Po co nam religia, sko-
ro jej abstrakcyjne zasady przeszkadzaja w zyciu i kaza
uzna¢ istnienie czego$ nieobserwowalnego? I jeszcze
w imie tej abstrakcji mamy wyrzekad sie szczeScia tutaj
i teraz w oczekiwaniu na szczescie wieczne? To bzdura,
wydaje sie méwic pisarz. Bzdura cale wieki umacniana
przez kulture Zachodu, ktéra przeciez od zawsze prze-

pracowywala temat relacji cztowiek-Bég, Bog-swiat.

W Klamcy 4 Cwiek postanowil rozprawi¢ sie z ta naj-
wieksza bujda $wiata. I tym stwierdzeniem moéglbym
zamkna¢ recenzje, ale zrobie teraz co§ wbrew sztuce,
proszac czytelnikéw o wybaczenie i prébe zrozumienia.

Mam zamiar wspomnie¢ o zakornczeniu.

Nastepne akapity zawieraja spoilery na temat
zakonczenia ksiazki — jezeli nie chcesz zepsué
sobie zabawy, nie czytaj ich.

Loki wie, ze nie zawsze mozna wygrac i ocali¢ $wiat. Wie
réwniez, ze Lucyfer juz wygral. Ale Lokiemu i spétce zo-
stal jeszcze jeden as w rekawie. Moga sprawié, zeby lu-
dzie przestali wierzy¢. Zbieraja wiekszos¢ ocalonej ludz-
kosci w nowojorskim teatrze i wystawiaja spektakl Anioty
w Ameryce. Podczas niego Polacy rozdaja ¢wiartki jablek,
ktére maja spowodowac zanik wiary. Udaje sie. Lucyfer,
Loki, Bachus, Eros, Aniolowie, diably i cala reszta nad-
przyrodzonej menazerii, ktéra zdewastowala swiat, zni-
kaja, jakby ich nigdy nie bylo. By¢ moze wedtug Cwieka
faktycznie nie bylo, tak jak nie ma bohateréw ksiazek,

ktére czytamy.

Jest tu wszakze jeden problem. Takim zakonczeniem
Cwiek podwaza sens istnienia religii, ale tez literatury.
Jest tak, poniewaz zaréwno jedna, jak i druga w roli
medium posltuguja sie opowiescia, konstrukcja jezyko-
wa i oddzialuja przede wszystkim na wyobraznie. Po jej
zniknieciu ludzko$¢ pomysli, ze kataklizm, jaki spotkat



ziemie, zostal spowodowany przez konflikt nuklearny,
albo znajdzie jakies inne racjonalne wyttumaczenie kata-
strofy. Do glowy jej nie przyjdzie, ze oto wedtug chrzesci-
janistwa skonczyl sie $wiat doczesny i zaczat wieczny, bo
dla ludzi juz nie ma chrze$cijanistwa, nie ma zadnej reli-
gii. I nie ma literatury. Bo po Apokalipsie wedtug Cwieka

nie ma wyobrazni.

Pisarz skonczyt wiec definitywnie serie o Lokim straszna
wizja $wiata bez pamieci i bez marzen. Gdybym mial wy-
biera¢, z dwojga ztego wolalbym juz chyba wersje $wie-
tego Jana. W koncu moge, jezeli jedno i drugie to tylko

opowiesc.
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My, zdeklarowani mitosnicy fantastyki, czesto zapominamy,
jak w gruncie rzeczy szeroki jest to gatunek. Fantasy, scien-
ce fiction i horror lata temu zdominowaty nasze swiadomo-
Sci. Kobieta, ktéra wyszta za chmure Jonathana Carrolla
stanowi niezlq okazje do spotkania z fantastykq nieco mniej

oklepang, nietypowq.

Kobieta, ktora wyszia za chmure -

Jonathan Carroll

0 prawniku w gotebia zamienionym

Najbardziej charakterystyczna wspélng cecha opowiadan
zebranych w Kobiecie, ktéra wyszta za chmure jest ogrom
zaskakujacych, ale prostych obserwacji. Carroll ma dar
odnajdywania glebszego sensu w najprostszych zdarze-
niach i czesto raczy czytelnika celnymi komentarzami
dotyczacymi spraw banalnych. Zwykle jednak te pierw-
sze — zdawaloby sie — trywialne mysli s3 tylko opakowa-
niem dla duzo powazniejszych spostrzezeri. W kazdym
kolejnym opowiadaniu, od otwierajacego zbiér tytutowe-
go utworu az do ostatniego Woda nie moze byé nerwowa,
pisarz dzieli sie z czytelnikiem kilkoma refleksjami, kto-
re dotycza praktycznie wszystkiego, co moze wydarzy¢
sie miedzy ludzmi. Vedran stanowi wzruszajace studium
ludzkiej melancholii, Skradziony kosciét dotyka problemu
nieszczero$ci w relacjach miedzy mezczyzna a kobieta,
Dom na wyzynie to piekna fantastyczna alegoria wielko-
miejskiego osamotnienia, a Arka Noego zaskakuje wy-
razng autoironia. Carrollowi udalo sie zrealizowac jedno
z najwiekszych wyzwan stojacych przed autorem zbioru
tekstéw wlasciwie niepowigzanych: stworzyt dzielo nie-
jednorodne, wieloaspektowe, ale zarazem spéjne. Tym,
co taczy opowiadania z Kobiety, ktora wyszla za chmure,



jest nieustanne ponawianie préby wypowiedzenia sie na
temat czlowieka, jego kondycji i roli we wspélczesnym

$wiecie.

To trudne zadanie pisarzowi ulatwia wyrazny rys, jaki
nadat protagonistom swoich utworéw. Niewazne czy jest
to miniatura (Menel) czy opowiadanie kilkakro¢ dluz-
sze (P6t kroku od furii), gléwny bohater opowiadania to
zwykle mezczyzna w $rednim wieku, raczej zadowolony
z zycia, zwykly, o nieskomplikowanym charakterze i pro-
stych zamitowaniach. Ta wariacja na temat §redniowiecz-
nego everymana idealnie spelnia role, jaka dla swoich po-
staci wyznacza Carroll: bohater, jako (zazwyczaj) bierny
obserwator, musi poradzi¢ sobie z nagle pojawiajaca sie

W jego zyciu magia.

To starcie znanego z nieznanym pozwala pisarzowi sza-
fowac celnymi komentarzami i rozwija¢ kolejne prze-
myslenia. Bohaterowie oryginalni i nietypowi pojawiaja
sie w Kobiecie, ktéra wyszla za chmure znacznie rzadziej,
gdzie$ na obrzezach fabuly, stanowigc czesto barwny, acz

niezbedny dodatek.

Bardzo podobnie przedstawia sie rola fantastyki w zebra-
nych opowiadaniach. Zwykle Carroll opiera kreacje $wia-
ta przedstawionego na obserwacji najzwyczajniejszych
sytuacji, doprawiajac je jedynie czyms$ niezwyklym, nie-
typowym, magicznym. Czasami jest to wspomniany juz
bohater (Kobieta, ktéra wyszta za chmure, Niech sie stanie
przeszlosél), czasami tajemnicza wlasciwos¢ rzeczywisto-
$ci (alchemia obecna w Pét kroku do furii, czy nietypowe
przescieradlo ze Skradzionego kosciota). Nie oznacza to
jednak, ze fantastyka jest w tym zbiorze niepotrzebna —

wrecz przeciwnie, to niezbedny element wiekszosci tek-

stéw. Pozwala ona Carrollowi na pogtebianie relacji mie-
dzy postaciami i modyfikowanie rzeczywistosci — czego
efektem s3 wspomniane juz refleksje, bez ktdérych zbiér

bylby wlasciwie bezwartosciowy.

Taka specyfika tekstéw sprawi, ze Kobieta, ktéra wyszta
za chmure na pewno nie trafi w gusta wszystkich czytelni-
kéw. Mitosnicy fabul nie maja tu czego szukac — historie
pisarza sg zwykle krétkimi wariacjami na temat wyjscio-
wego pomystu. Mozna Carrollowi zarzucié, ze zbyt moc-
no zachwial proporcje miedzy forma a trescig: czasami
niemal catkowicie pomija rozwiniecie, zapominajac, ze
teksty powinny mie¢ zaréwno warto$¢ dydaktyczna, jak
i literackg. Mnie samemu bardzo brakowalo mocnych
puent, ktére moglyby z kilku z tych tekstéw uczynié
prawdziwe arcydzieta. Ze wzgledu na prezentowane za-
koriczenia do gustu zdecydowanie przypadly mi Dom na
wyzynie i Skradziony kosciél — na ich przykladzie wida¢,
jak wielki potencjal zostal zmarnowany w przypadku po-
zostatych tekstéw.

Kobieta, ktéra wyszta za chmure to przyklad zbioru bar-
dzo nietypowego. Bez watpienia Jonathan Carroll jest
utalentowanym pisarzem i ponownie udowadnia to w tej
krétkiej antologii, ale nie jestem pewien, czy zdeklarowa-
ni mitoénicy fantastyki poczuja sie usatysfakcjonowani
taka literaturg. Jednak ci, ktérzy lubig eksperymenty
(nawet kiedy te nie koriczg sie spektakularnymi wybu-
chami), powinni by¢ naprawde zadowoleni.

Kobieta, ktéra wyszla za chmure
Jonathan Carroll
Jacek Wietecki
Rebis
Poznan
8 maja 2012
184
978-83-7510-861-3
twarda
128x197mm
Salamandra
29,90 zt
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