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Jeśli poświęciliście chwilkę uwagi na stopkę 
naszej antologii, być może zauważyliście, 
że wypisujemy w niej wszystkie korektorki i 
korektorów zamieszczonych tekstów. To niby 
jasna sprawa, należna za ich pracę jak psu buda. 
Na Polterze ma to jednak drugie dno.

Na naszych łamach, co nie jest normą na 
portalach internetowych, pod personaliami 
autora tekstu, na samej górze, ZAWSZE 
umieszczone są również informacje o tym, 
kto zredagował artykuł. Właśnie, zredagował, 
bo nie chodzi tu o zwykłą korektę błędów 
ortograficznych i interpunkcyjnych. Osoba 
wyznaczona do redakcji często, szczególnie w 
przypadku początkujących recenzentów, staje 
się drugim autorem. Stara się pomóc swoją 
wiedzą, naprowadzić na lepsze sformułowania, 
niekiedy intuicyjnie domyślić się, co tak naprawdę 
autor chciałby napisać o utworze, którego sam 
redaktor niekiedy na oczy nie widział!

Redaktor nie ma w związku z tym wcale lekko. 
Jeśli tekst jest dobry, chwałę zbiera jego autor. 
Jeśli tekst ma wady, to obrywa się zarówno 
autorowi, jak i redaktorowi za to, że ich nie 
skorygował. Każdy z Was, kto choć trochę czytał 
komentarzy w sieci, wie, o co chodzi. No, ale 
przynajmniej autorowi jest raźniej, że nie jest 
„zjeżdżany” samotnie. Redaktor jest z nim na 
dobre i na złe.

Szanujcie zatem redaktorów i pomyślcie o 
nich dobrze, gdy czytacie dobrą reckę. Za jej 
autorem jak cień stoi bowiem jego anioł stróż.

Szanuj redaktora swego
Maciej „repek” Reputakowski, redaktor naczelny polter.pl



W weekend sesjowaliśmy. Nie grałam, ale wcze-
śniej miałam swój udział w tworzeniu fajnej 
końcówki ciekawej kampanii technoklanyckiej.
 
Przed sesją siedzieliśmy, gadaliśmy o pierdo-
łach, wymienialiśmy towarzyskie ploteczki. Gdy 
tak siedziałam z kotem na kolanach, patrząc 
na towarzystwo obsiadające czerwona kana-
pę, na naszą Małą rozpakowującą prezenty od 
wujków (nigdy im się chyba nie znudzi rywali-
zacja pod tytułem „i czyją zabawką bawi się te-
raz?”), pomyślałam, rety, gram z nimi od lat. Czy 
za dziesięć lat też będziemy razem sesjować? 
 
Nie zawsze było superfajnie. Nie zawsze potra-
filiśmy się dogadać, ale z drugiej strony – nigdy 
nie mieliśmy konfliktów trwających aż do na-
stępnej sesji, zazwyczaj wyciągaliśmy wnioski i 
dochodziliśmy do ugody. W tej chwili nie potra-
fię powiedzieć z całą pewnością, czy to dlatego, 
że się lubimy, czy dlatego, że ogólnie jesteśmy 
ekipą dość otwartą na dialog i bez skraj-
nych przypadków niedojrzałości społecznej. 
 
Gdy w czasach studenckich szukaliśmy stan-
cji czy współlokatorów, Mój Facet nauczył 
mnie rozpoznawania pozornie niewinnych 
przypadków skrzywień źle rokujących na 
wspólne bytowanie. Jeśli podczas pierwsze-
go spotkania z miłą panią wynajmującą po-
koje studentom cokolwiek wydawało się nie 
tak, należało sobie odpuścić. Niewinne uwa-
gi typu „trochę tu wieje” czy „potem to się 
wyrówna” sugerują koszmar z wyznawczy-
nią Wielkiego Przedwiecznego. Warto czym 

prędzej zamknąć za sobą drzwi z uprzej-
mie zlewającym „dziękuję, pozdrawiam”. 
 
Jeśli kandydat do ekipy ma dziewczynę, która 
mówi „mój misiu i te jego zabawy” plus zim-
ny błysk wyższości w oku, to prosta droga 
do tego, by rzeczona dziewczyna pewnego 
pięknego wieczoru wygarnęła, że jesteśmy 
„bandą dorosłych bawiących się jak dzieci i 
szczeniakami bez szans na normalne życie”. 
W zasadzie jesteśmy z tego dumni, tzn., że 
spotkała nas taka scena. Każdy szanujący się 
erpegowiec powinien zdobyć doświadcze-
nie w tym zakresie. Gdy dziś o tym myślę, 
mam wrażenie, że siedzieliśmy z bananami na 
twarzach w pozach będących psychicznym 
odpowiednikiem chrupania popcornu. Ale 
byliśmy w tym wszyscy razem, cała drużyna. 
 
Gorzej jest, gdy w drużynie trafi się zła-
mas niszczący szanse na dobrą zabawę. 
 
W czasach licealnych miałam wrażenie (i nie 
tylko ja), że osoby słuchające tej muzy co ja są 
fajne. Że czytający horrory są najciekawsi na 
świecie. W końcu, że erpegowcy to bez wyjątku 
bratnie dusze (nawet, jeśli w ’94 mój przyszły 
mąż zabił mnie na skraju lasu, a ja zabiłam kum-
pla, który potem był drużbą na naszym ślubie). 
 
Na moim pierwszym konwencie (Wrocław ’96 
czy ‘97) chodziłam, ciesząc michę do każdego. 
Każda sesja, nawet oglądana z boku, wydawała 
mi się przezajebista. Nie mówcie, że Wy tak nie 
mieliście choć przez krótki czas. Jednak czło-
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wiek to nie krowa i uczy się, że w każdej grupie 
społecznej są jednostki nieciekawe, skrzywione 
psychicznie, niedojrzałe emocjonalnie, złama-
sy i tak popaprane, że świat byłby im wdzięcz-
ny, gdyby wkroczyły na drogę hikikomori. 
 
Przy hobby takim jak, no nie wiem, wędkarstwo 
czy puszczanie statków, niektóre dysfunkcje 
psychiczne da się ukryć, pominąć milczeniem, 
„stolerować”. Ale nie da się tego zrobić w przy-
padku spotkań i konieczności kilkugodzinnych 
posiedzeń przy stole. Jeśli kogoś nie stać – z 
powodu własnych ograniczeń lub fałszywego 
przekonania, że system upokorzeń azjatyckich 
sprawdzi się i u nas – na zwykłą uprzejmość i 
trzymanie się warunków kontraktu społeczne-
go, to wyjdzie to na jaw podczas pierwszej sesji. 
 
Miałam kiedyś nieprzyjemność grać z osobą, 
która wrzeszczała na nasze postaci, tłuma-
cząc się chyba najbardziej szczeniackim tek-
stem jaki znam: „to nie ja, to moja postać”. 
Później się dowiedziałam, że traktowała ona 
RPG jak rodzaj terapii, np. prosiła swojego 
MG o prowadzenie sesji specjalnie dla niej, 
by odreagować jakąś sytuację w życiu. Ni-
gdy później nie grałam z kimś podobnym, 
a przynajmniej nikt się nie przyznał. Może 
w tym czasie też musiała coś odreagować. 
 
Pomijając sporadyczne wyjątki związane z fa-
bułą, jeśli „twoja postać” musi sobie pokrzy-
czeć i poubliżać innym graczom, to „moja 
postać” zmyje się z uprzejmym „dziękuję, 
pozdrawiam”. Wyszłam wtedy z tej sesji. Nie 
odbieram tego szczególnie przykro, czasem 
trzeba ponieść koszty własnej asertywności. 
Wolę poczytać książkę niż brać udział w se-
sji nieprzyjemnej i nie przynoszącej radości. 
RPG jest fajnym, ciekawym hobby, czasem 
trudno jest się przyznać do gorszych sesji, 

nie mówi się o nieprzyjemnych kłótniach i 
graczach, którzy powinni mieć sądowy za-
kaz zbliżania się do innych erpegowców. 
Warto o tym mówić i pisać. O tym, że MG, 
który gnoi graczy, gwałci ich postaci człon-
kami enpeców, zabiera majątek i zaczyna se-
sję słowami: „dziś was wdepczę w ziemię”, to 
niekoniecznie dobry prowadzący. O tym, że 
upokarzanie słowne i celowe stwarzanie sy-
tuacji nieprzyjemnych, aby sprawić komuś 
przykrość, nie jest elementem dobrej zabawy. 
 
Nie jest ciekawe ani inspirujące, gdy jeden z 
graczy wybiera postać zaburzającą sprawną 
sesję. Czasami ci wszyscy odszczepieńcy, ma-
niacy, trudni ludzie i zwierzo-elfy o skompliko-
wanej osobowości przejawiającej się w truciu 
dupy pozostałym graczom prowadzą do za-
fiksowania takiego, że większość PD zgarnia 
postać najbardziej upierdliwa. Dewiant gwał-
cący wszystko, co się rusza (to nie ja, to moja 
postać!), maniak wbijający nóż w plecy kumpli 
z drużyny (to nie ja… itd.), stający okoniem (a 
bo moja postać ma taką przypadłość…). Rety, 
chyba najtrudniej gra się normalną postacią. 
No bo co, masz psychola, raz na godzinę sesji 
wymyślasz nieprzystającą do fabuły, totalnie 
odjechaną akcję i …tarra! Pedeki same wpa-
dają. Nie musisz realizować celu ani nic. Wszy-
scy gracze to zauważają. Potem jeszcze kogoś 
zgnoić, najlepiej innego gracza, nie Mistrza 
Gry, bo nie doceni gry „mojej postaci” i jest OK. 
 
Jeśli drużyna umawia się, by pograć w klima-
tach twórczości Natashy Beaulieu, czy poba-
wić się w BDSM, to inna sprawa („taką” drużynę 
można rozpoznać po tym, że MG przychodzi w 
kagańcu z uprzężą na głowie i z anoskopem w 
dłoni). Ale gdy nowicjusz przychodzi na sesję i 
słyszy: „pokażemy ci, o co chodzi w rpg”, a po-
tem okazuje się, że część lub cała drużyna chce 
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Dziękuję, pozdrawiam!
Ewa „senmara” Markowska
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(Oczywiście jest trzecia grupa – settingi które 
uwielbiam, a kupiłem je, bo wcześniej obcza-
iłem pdfa – Deadlands+The Flood, Tour of Dark-
ness, Fantasy Companion, Pirates of The Spanish 
Main czy Sundered Skies).

Z rzeczy oczywistych wypada wspomnieć, że 
Nemezis to tylko setting i bez podstawki SWE-
PLa ani rusz. 

Czym jest Nemezis? To osadzony w przyszłości 
setting w którym rozproszona na setkach pla-
net ludzkość toczy wojnę z przebudzonymi 
bogami (inspirowanymi mitami Cthulhu) i ich 
sługusami (czyli Hordą). Do przerwy jest 1:0 
dla Hordy, ale końcowy gwizdek jeszcze nie za-
brzmiał. Dokładniej rozpisywać się chyba nie 
warto – w erze googli?

Skupmy się na na pytaniu – co jest głównym 
tematem gry?

Walka ludzkości z potworami oczywiście. Co 
prawda w kilku miejscach podręcznika pojawia-
ją się sugestie, że wszechświat jest spory i są pla-
nety, gdzie siły ciemności pojawią się najwcze-
śniej za kilkaset lat (a co za tym idzie – gra nie 
musi dotyczyć tylko i wyłącznie walki z Hordą), 
jednak podstawka na ten właśnie element świa-
ta kładzie największy nacisk. Mówię – nie jest to 
element jedyny, ale z pewnością dominujący.

Nie zrozumcie mnie źle – kiedy piszę o konflik-
cie ludzkości i potworności, nie mam na my-
śli jedynie wielkich kolesi we wspomaganych 
pancerzach, nawalajacych się dzidą laserową. 
To również szpiegostwo w poszukiwaniu we-
wnętrznego wroga, walki gangów spowodo-
wane tym, że boss Yakuzy jest szantażowany 
przez kultystę, to wyprawy w poszukiwaniu św. 
Graala ds. odstraszania Hordy i tym podobne.

Czy w Mutant Chronicles można robić sesje bez 
udziału agentów Legionu Ciemności? Jasne.
A sesje bez Chaosu w Dark Heresy, Deathwat-
chu czy Rogue Traderze? Naturalnie. Tak samo 
tutaj – możliwości niezwiązanych z potwora-
mi jest sporo, ale w podstawce piętno Hordy 
jest uderzające. I fajnie. Jeśli kiedyś uznam, że 
w RPG nie chodzi o tłuczenie potworów, to zo-
stanę LARPowcem.

Dobra. Pogadajmy już o samym podręczniku. 
Tak naprawdę składają się na niego trzy głów-
ne części:

Mechanika
Opis trzech planet systemu Eclipse
Horda i jej żołnierze

I. Mechanika
Tej w Nemezis jest sporo. Dla mnie git – lubię 
bawić się zasadami.

Znajdziemy tu reguły tworzenia własnych „od-
mian” ludzi (niby jedyna rasa, ale za sprawą 
inżynierii genetycznej i wpływu środowisk pla-
netarnych ludzie są bardzo niejednorodni). W 
zasadzie można zrobić kilkadziesiąt gatunków 
humanoidalnych stworów. Jest też od groma 
przewag i zawad. Nie brak i reguł dotyczących 
cyborgizacji. Psionika również zrobiona jest 
nieco inaczej niż w SWEXie. Jest też czarna ma-
gia, choć raczej dla złych NPCów niż dla graczy. 
Są reguły tworzenia statków kosmicznych. Oraz 
broni i pancerzy.

Większość nowych zasad jest naprawdę fajnie 
zrobionych. To jedna z rzeczy, które spodobały 
mi się w Nemezis – dostajesz do łapy masę faj-
nych zasad. Nawet jak nie zagrasz w Nemezis, 
to masz materiał na konwersje.
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się powywyższać i pobawić jego kosztem, to 
zdrowy kandydat na erpegowca porzuci „całe 
to granie” i wróci do przyjaznego konta steam. 
 
Są rzeczy, które musimy znosić, takie jak spóź-
niające się pociągi, sąsiad z wiertarką o siód-
mej rano. Nie warto do tego dokładać złych 
doświadczeń w dziedzinie, która służy roz-
rywce. Poza sytuacjami z góry ustawionymi, 
w przypadku, gdy widzisz cień Przedwiecz-
nego za słowami „ale wiesz, ja lubię tak na-
prawdę wczuć się w postać nawiedzonego 
wielokrotnego mordercy”, warto zastosować: 
 
- Dziękuję, pozdrawiam!

Skomentuj tekst!

Spojrzenie na Nemezis
Aleksander „Drachu” Ryłko

Siema!

Coś o RPG. Przez te wszystkie spory i PnP (Pro-
gram naprawy Polteru) mój klawy opis kam-
panii wyleciał z pierwszej strony. Ale ja się nie 
dam!  Zapraszam do spojrzenia na Nemezis!

Jakoś tak mam z tymi Savage Settingami, że 
zawodzą mnie te, na które napalałem się naj-
bardziej. Natomiast te, które kupuję jako cieka-
wostki, okazują się nad podziw fajne.
Napalalem się na Savage Space 1889 Red Sands. 
Napalałem sie na Evernight. Obie... no nie oka-
zały się tym, czego oczekiwałem. Nie są złe, ale 
miałem nadzieję, że będą czym innym.

Jako ciekawostkę kupiłem m.in. Realms of Cthul-
hu czy Necessary Evil. Obie okazały się napraw-
dę fajne. Może dlatego, że nie miałem jakichś 
wielkich planów z nimi związanych. Zwłaszcza 
kampanię w Necessary Evil wspominam nad-
zwyczaj gorąco.

Dlaczego o tym piszę? Bo Nemezis również ku-
piłem „tak przy okazji”. Szukałem ciekawych 
rozwiązań do zrobienia Mutant Chronicles, a z 
przedstawianych co jakiś czas ilustracji wynika-
ło, że realia są dość podobne (kolesie w baje-
ranckich pancerzach strzelający do potworów). 
Jak to z settingami kupionymi „przy okazji” czę-
sto miewam, okazało się, że sprawa warta jest 
naskrobania paru słów.

http://senmara.polter.pl/,blog.html?11124
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Khorne jest od rozwałki, Slaanesh od Red Tube, 
Nurgle od robali, Centuś od magii i mutowania, 
Semai od kłamstw, Ilian od Pustki, Muahwije 
od szaleństwa, Demnogonis – patrz Nurgle. Tak 
samo tutaj – bogowie mają swoje poletka.

Warto jednak podkreślić, co mi się bardzo po-
doba, że pojawiło się sporo informacji o tym, 
co zrobić z Hordą na sesjach, jak wprowadzać 
jej ludzkich sługusów, jak można traktować po-
twory. Sporo fajnego materiału, bardzo przy-
datnego dla MG. Jest też bestiariusz – opisa-
nych jest to bodaj 9 najczęściej spotykanych 
monstrów. Opisane są dokładnie, z dużymi 
ilustracjami (brak ilustracji w takim wypadku 
uznałbym za poważny błąd), mechanicznie też 
mają ręce i nogi. Stworów przydałoby się wię-
cej. Te są fajne, ale chciałbym więcej.

Podsumowanko
To nie recenzja, liczbowych ocen nie będzie. 
Nemezis jest fajne. To fajny, spójny setting z ja-
sno zarysowanym tematem. Zadady są fajne, 
potwory sa fajne, planety też dają radę. Akcen-
ty humorystyczne również są spoko. Mówią, 
że to ma być pierwszy setting Made in Poland 
wydany przez PEGa. No i fajnie – Encu i spółka 
zrobili kawał solidnej gry, z pewnością nie od-
stającej od settingów wydawanych za morzem.
Polecam nie tylko miłośnikom Starcraftowo/
Mutantokronicznych/czterdziestkowych klima-
tów.

Nie wiesz, czy Nemezis Ci się spodoba? Pdf z 
grą jest naprawdę tani, sprawdź sam, jak tylko 
wstanie strona GRAmela.

W skali od słabo do rewelacyjnie Nemezis otrzy-
muję ocenę „naprawdę spoko”.

Skomentuj tekst!

Na temat zasad tworzenia statków rozpisywał 
się nie będę – jest tego sporo, a ten kawałek bez 
testowania ciężko ocenić.

Inaczej zrobiłbym tylko bronie i pancerze. W 
Nemezis pancerze mają duże wartości (Np. 
14), do tego dochodzi tarcza energetyczna 
(która też może tego pancerza dawać ze 20). 
Dla odmiany broń ma dużą przebijalność (np. 
PP 15). No i na obrażenia nie rzuca się dwiema 
kostkami, a raczej 3-4. Co za tym idzie – jest 
więcej liczenia. No i jeszcze coś – chociaż pod-
ręcznik pełen jest obrazków kolesi w zbrojach 
ze strzelbami, automatycznymi działkami itp., 
to tak naprawdę w uczciwej walce liczy się 
tylko broń energetyczna (no ok. Horda nie za-
wsze ma tarcze). Brak zasad wielkich gnatów 
konwencjonalnych (jak np. to działko automa-
tyczne typa z plakatu).

Ja bym to zrobił tak – pancerze dają sporo (tyle 
co w podstawce do SWEX), a tarcze energetycz-
ne dają tylko cechę Ciężki Pancerz i limit trafień, 
które wytrzymają. Plazmówki i najcięższe bronie 
konwencjonalne nie mają jakiegoś kosmiczne-
go AP i kosmicznych obrażeń, mają za to cechę 
Broń Ciężka, więc mogą ranić kolesi za polem 
siłowym. I tyle. Mniej liczenia, działać powinno. 
Podobnie było to zrobione w NE i było szybkie.

II. Świat
Zacznimy od tego, że planet zamieszkałych 
przez ludzi jest kilkaset. W podręczniku opisane 
są trzy planety systemu Eclipse – Ash, Bariz i Cor. 
Opisane są za to dość dokładnie – bez skupiania 
się na geografii i ekosystemie, jednak z dokład-
nym przedstawieniem targających planetami 
konfliktów. A na konfliktach buduje się sesje.

Fajne jest to, że każda planeta ma inny charak-
ter i do innych scenariuszy się nadaje – na Ash 

mamy dużą korporację, wojny gangów, 12 wiel-
kich metropolii, opustoszałe miasta, bezkresne 
lodowe równiny przez które pędzą ogromne 
pociągi, bandytów, ludzi lodu i tym podobne 
przyjemności. Bariz to świat dekadenckich ary-
stokratów – spiski, pojedynki, zdrady, szpiego-
stwo, nielegalne wyścigi, splendor i bogactwo 
– to właśnie jest chleb powszedni mieszkańca 
Bariz. Cor to planeta, na której trwa uczciwa 
walka z Hordą. 

Ciekawe jest to, że choć Horda pojawiła się oso-
biście jedynie na Cor, to rzuca swój cień na każ-
dą planetę. To pisałem kilka akapitów wcześniej 
– pradawni bogowie wpływają na wszystko. To 
jest główny temat gry.

Widziałem gdzieś opinię, że fatalnie stało się, 
że opisano tylko trzy planety. Nie zgadzam się 
– okej, są trzy, ale opisane tak, że wiadomo, co 
z nimi zrobić na sesji. Fajnie ukazują tematykę 
„Setki podejść, jedna Horda”. Opis kilkunastu/kil-
kudziesięciu planet raczej słabo by się sprawdził. 
Musiałby być bardzo zdawkowy, a ja wolę jedną 
planetę z konfliktami i fajnym tłem, niż dziesięć 
genericowych, opisanych w kilku zdaniach. Dla 
mnie Ash jest praktycznie samograjem.

Tak, widzę potrzebę publikowania nowych pla-
net (bo jednak generator nie da mięcha fabu-
larnego), ale na początek jest dość.

III. Horda
Tu już gorzej pisać, bo jeszcze popsuję komuś 
sesję. Ogólnie panteon drańskich bogów zro-
biony jest fajnie, a sami nadprzyrodzeni dość 
aktywnie uczestniczą w wojnie z ludzkością. 
Bogowie zrobieni są w sposób „resortowy”. O co 
chodzi? To trochę jak w Dark Heresy i Kronikach 
Mutantów – każdy ma swoją działkę. Wiadomo 

Odgrywanie, czy rzucanie?
Przemek „zegarmistrz” Muszyński

RPG czyli Role Playing Games to „gry w odgry-
wanie ról”, tak więc nic dziwnego, że ten wątek 
musiał kiedyś wypłynąć. Otóż: jestem raczej 
umiarkowanym (tym razem bądźmy dyploma-
tyczni) zwolennikiem odgrywania ról. Muszę 
przyznać, że wolę systemy, w których jest to 
załatwione w sposób liczbowy, a samą sytu-
ację można załatwić pojedynczym testem, a 
nie odgrywaniem graczy. Dlaczego tak jest?

Za co lubię odgrywanie postaci?

1) Bo ułatwia mi to życie jako Mistrzowi Gry
Preferuję raczej gry z rozwiniętą sferą społecz-
ną: Legendę 5 Kręgów, 7th Sea, Gasnące Słońca, 
Exalted... Wszystko to, gdzie da się stworzyć 
rozbudowane postacie. Średnio lubię syste-
my, które składają się z samego wyboru Rasy 
+ Klasy lub skupiają się jedynie na walce i eks-
ploracji podziemi. Nie zrozumcie mnie źle: 
bardzo długo grałem w Dungeons and Dragons 

http://drachu.polter.pl/,blog.html?11153
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Przy tym nie odgrywają funkcjonalnego debila 
(bo tym jest ich postać) i mięśniaka, tylko bo-
hatera społecznego, posługując się własną cha-
ryzmą. Jeśli Mistrz Gry się do nich przyczepi, to 
pokazują kartę postaci i pyskują „Ja mam Ma-
larstwo na 3! Moja postać jest bardzo głęboka! 
Ograniczasz mnie, badziewny Narratorze!”

Dlaczego to jest złe?

Powód jest prosty: to dyskryminuje uczciwych 
graczy. Jeśli ja stworzę maszynę do zabijania i 
wydam kilka punktów na zdolności społeczne, 
żeby móc odgrywać „głęboką” postać, a gracz 
B faktycznie zainwestuje sporo w zdolności 
społeczne, to jest on z miejsca na straconej 
pozycji. Ja będę dobry w gadaniu i nawalaniu, 
on: tylko gadaniu.

Oczywiście można rozwiązać problem, np. nie 
grając z osobami, które nie odgrywają uczci-
wie postaci. Jednak zwykle równa się to po-
wiedzeniu sympatycznemu (poza tym, że jest 
munchkinem) człowiekowi, że ma się go za 
durnia. Lepiej więc wybrać system, w którym 
są uczciwe reguły.

2) Problem nudziarzy
Kilka tygodni temu narzekałem na przydługie, 
niepotrzebne opisy i dialogi w współczesnych 
powieściach fantasy, nadmiernie rozpychające 
treść i rozmywające akcję. Osobiście wolę, gdy 
pisarze mało istotne sceny przedstawiają są 
zwięźle i szybko przechodzą do ważnych. Tak 
więc wolę, gdy w powieści przeczytam „bo-
hater wstał z łóżka i zjadł śniadanie”, zamiast 
opisywać, co się postaci śniło, jak zdejmuje 
piżamę, ubiera ubranie (a wcześniej wyjmuje 
je z szafy), wchodzi do kuchni (z koniecznym 
opisem pomieszczenia) i przygotowuje pełne 
śniadanie kontynentalne.

Umiejętność selekcji materiału jest sztuką. 
Także w RPG.

Osobiście wolę, gdy Gracze, zamiast odgrywać 
co popadnie, w szczególności pierdoły typu 
rozmowa z karczmarzem, wizyta w sklepie, 
rozpytywanie się ludzi o mało ważne informa-
cje, rzucą sobie kostkami na np. Targowanie, 
Wyczucie Pobudek, Blefowanie, Gromadzenie 
Informacji. Powód jest prosty: tak jest szybciej. 
Jeśliby odgrywać tę (zupełnie nieistotną) sce-
nę, to zmarnowane zostanie kilkanaście mi-
nut, podczas których ja męczę głos, a pozostali 
Gracze się nudzą.

Podobnie wolę, żeby Gracz rzucił sobie na Zdo-
bywanie Informacji, zamiast łaził i odgrywał, 
jak owe informacje zdobywają. W praktyce bo-
wiem zajmuje to kilkanaście lub kilkadziesiąt 
minut dłużyzny. Bohaterowie chodzą z miej-
sca w miejsce i wypytują przypadkowe osoby. 
Teoretycznie sprowadzenie tego do jednego 
rzutu, kłóci się z samą ideą śledztwa. Jednak, 
jeśli poczytamy np. kilka powieści detektywi-
stycznych, to zauważymy, że ich autorzy, po-
dobnie jak np. autorzy scenariuszy filmowych, 
także nie starają się naturalistycznie odda-
wać całego procesu gromadzenia informacji, 
uciekając się do szeregu sztuczek. Najczęściej 
w takim wypadku czytelnik napotyka na wy-
glądający następująco opis „Nastąpił impas 
w śledztwie. Przez blisko trzydzieści dni cho-
dziłem z miejsca w miejsce, przesłuchując ko-
lejne osoby, ale nie dowiedziałem się niczego 
istotnego. Wydawało się już, że sprawa utknę-
ła, gdy od jednego z moich rozmówców usły-
szałem, że Karczmarz Edmund był widziany 
felernej nocy w miejscu morderstwa...”. W RPG 
natomiast sprowadza się to do jednego testu i 
skreślenia1k6 sztuk złota z karty postaci.
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3ed, uważam, że system ten dużo mnie na-
uczył. Jednak nigdy nie był moim faworytem. 
Warhammer także.

Systemy te dość mocno zachęcają do tworze-
nia postaci o jasnych celach, przekonaniach i 
silnie uwydatniają wyróżniające je cechy. Bar-
dzo lubię, gdy potem gracze zachowują się 
zgodnie ze swoimi wymyślonymi motywacja-
mi i próbują realizować te cele. Często zdej-
muje to ze mnie sporą część pracy przy grze. 
Zwykle też zachęcenie ich do wzięcia udziału 
w jakiejś intrydze nie jest wtedy trudne. Wy-
starczy tylko mignąć taką motywacją, a zaba-
wa zaczyna się kręcić. Nie ma problemów z 
tym, że gracze nie chcą podążać podsuwany-
mi im wątkami i brać udziału w przygodzie.

2) Bo to jest zwyczajnie fajne
Weźmy kilka postaci z filmów i seriali telewi-
zyjnych. Czy House byłby fajny, gdyby był 
tylko super-genialnym medykiem z wysokimi 
skillami, a nie chamem i prostakiem poniżają-
cym wszystkich wokół? Czy Bear Grylls byłby 
fajny gdyby nie jego zwyczaj zjadania wszyst-
kiego, co znajdzie na swojej drodze? Przecież 
to tylko zwykły Ranger z klasą prestiżową TV 
Star. Czy film 300 byłby fajny, gdyby nie „This is 
Spaaaaaarta!!!” oraz niestrudzona zawziętość 
i zwykły świr Leonidasa? Tudzież czy Dragon 
Age byłoby takie fajne bez Alistera, Morigan, 
Wynne i Loghaina?

Wszystkie te postaci mają jakieś odchyły, cechy 
specjalne i szczególne. To właśnie one nadają 
im głębi. W chwili, gdy nasza postać w RPG też 
ma takie cechy (a jeszcze lepiej, jeśli dają jej 
one coś konkretnego), zabawa jest moim zda-
niem lepsza. I bardziej zapada w pamięć.

Za co lubię kości
Niestety, o ile odgrywanie jest nawet fajną zaba-
wą, tak dość często wiążą się z nim liczne kłopoty. 
Powodują one, że zarówno jako Gracz jak i Mistrz 
Gry wolę mieć mechanikę na takie sytuacje.

1) Problem odgrywających munchkinów
Dla wielu osób munchkin jest synonimem po-
wergammera. Nie jest to prawdą. Munchkin 
to osoba dążąca do potęgi postaci, zwykle 
wbrew logice, zasadom, podręcznikowi i mi-
strzowi gry. Stosują oni szereg różnych sztu-
czek, począwszy od pasożytowania na dobrej 
woli Prowadzących, nadużywania różnych 
dziur mechaniki, po jawne oszustwa. Jednym 
ze stosowanych przez nich sposobów jest wła-
śnie odgrywanie. Na czym to polega?

Muchkin taki pojawia się zwykle w różnych 
systemach typu Wampira, Legendy 5 Kręgów i 
innych, podobnych. Unikają natomiast War-
hammera i DeDeków. Nadużywa najczęściej 
faktu, że wiele systemów nie ma mechaniki 
zachowań społecznych, a wszelkie rozmowy 
etc. zrzucają na odgrywanie. Tam liczy się na-
tomiast osobisty talent, a nie kropki, procenty, 
liczby etc. Tak więc część graczy stosuje w tym 
wypadku wybieg. Tworzą postacie, kierując się 
zasadami do walki (gdzie już zwykle kości się 
liczą), maksując statystyki bojowe, obniżając 
mentalne i społeczne tyle, ile się da. Następ-
nie za niewielką ilość punktów wykupują ja-
kąś, przypadkową zdolność społeczną typu 
Etykieta, Poezja, Szczerość etc. Efektem jest 
zwykle postać debila z Siłą, Wytrzymałością i 
Zręcznością na maksa, zaletami typu Kark Z Si-
łowni, Berserkerski Szał, Czołg W Piwnicy oraz 
(powiedzmy) Malarstwem na 3 (albo czasem 
nawet na 5). Tacy gracze zabierają się następ-
nie do odgrywania.
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4) Różnice w postrzeganiu postaci między 
Mistrzem Gry, a Graczem
Dawno temu graliśmy w pierwszą edycję War-
hammera. Jeden z Graczy wylosował postać 
zdaje się Szlachcica i prowadził spór z Mi-
strzem Gry. Mistrz Gry uważał, że jego postać 
zachowuje się głupio, nieadekwatnie do sytu-
acji i ogólnie niepotrzebnie naraża życie. Gno-
ił ją, ile wlazło. Miał w tym faktycznie trochę 
racji, bowiem Bohater zachowywał się jak buc, 
pomiatał wszystkimi i wymachiwał tym swoim 
herbem. Gracz twierdził jednak, że odgrywa 
swoją postać, jest szlachcicem, więc powinien 
być zarozumiały, wywyższać się i ogólnie być 
w tym świecie szanowany za nic. Mistrz Gry 
twierdził, że jest szlachcicem, ale zaścianko-
wym i nic w tym świecie nie znaczy. Gracz, że 
jego postać to przecież szlachcic, więc jak to 
możliwe, że nic nie znaczy...

I tak to szło w kółeczko.

Problemem Warhammera (pierwszej i drugiej 
edycji, trzeciej nie znam) było niestety to, że 
ta gra, mimo obecności w niej wielu postaci 
o wysokiej pozycji społecznej (Szlachcic, Ary-
stokrata, Dowódca Najemników, Herszt Bani-
tów, Mistrz Gildii etc.), nie gwarantując przy 
tym żadnego wsparcia mechanicznego dla 
tych postaci. Żadnej, nowomodnej mechaniki 
walki społecznej, żadnych posiadłości i sojusz-
ników rodem z Monastyru, Technik Dworzan z 
Legendy 5 Kręgów, backgroundów z Exalted czy 
nawet Wad i Zalet z miliona systemów.

Wszystko zależało więc od uznaniowości Mi-
strza Gry. Jeśli więc ten uznał, to mógł Hersz-
towi Banitów dać trochę banitów do dowo-
dzenia. Jeśli nie uznał: to z profesji robił się 
wariant wojownika.

Osobiście wole systemy – jeśli już umożliwia-
ją mi granie kimś, kto teoretycznie powinien 
coś w jakimś świecie znaczyć – określające, co 
dokładnie ta osoba umie zrobić. Choćby z tej 
przyczyny, że później pozwala to uniknąć wła-
śnie takich problemów. Wolę, kiedy podręcznik 
jasno stwierdza, że „Szlachcic 1 poziomu jest 
w stanie wzbudzić respekt wśród chłopów, 5 
poziomu wśród mieszczan, 10 poziomu wśród 
strażników miejskich, a 15 poziomu jest szano-
wany przez burmistrzów”. Przynajmniej wtedy 
wszyscy w drużynie wiedzą, czym gram.

5) Rozdzielanie postaci
Niektóre systemy mają wbudowane w siebie 
elementy, które moim zdaniem powinny zo-
stać sprowadzone do kilku rzutów kością, tym-
czasem jednak wymagają zarówno od Mistrza 
Gry, jak i Gracza odgrywania. Często elementy 
te pozornie wyglądają na ciekawe i wnoszące 
wiele do gry, faktycznie jednak po użyciu na 
sesji okazują się psuć zabawę. Powodują mia-
nowicie, że drużyny się rozdzielają i w chwili, 
gdy jedna postać jest czymś aktywnie zajęta, 
reszta Graczy może iść na kawę.

Przykładem takich sytuacji może być np. Cy-
berprzestrzeń z Cyberpunka czy Shadowruna 
oraz (drugi koszmar z tego systemu) Przestrzeń 
Astralna. W chwili, gdy Haker (albo mag) zanu-
rza się w Cyberprzestrzeni (astralu) z miejsca 
otrzymuje nową przygodę. Przemierza świat 
wirtualny, walczy z wrogimi hakerami, progra-
mami i wirusami, szuka danych i spotyka wir-
tualnych przyjaciół. Reszta drużyny natomiast 
czeka aż skończy (dokładnie tak samo ma 
Mag, z tym, że potyka się z innymi magami i 
spotyka duchy), albo wychodzi zamówić pizzę 
i ją zjeść, nudząc się w nieskończoność.

- Ale tak sprowadzać dyskusję do jednego rzu-
tu? - podniosą się zapewne głosy sprzeciwu.

Zawsze zastanawiało mnie, jak osoby posłu-
gujące się tym argumentem widzą sprowa-
dzanie dyskusji do tego jednego rzutu. Serio. 
Powiedzmy sobie szczerze: aby uzyskać infor-
mację od Mistrza Gry, trzeba najpierw zadać 
mu pytanie. O ile rzeczy typu randomalne-
go jak np. przekupienie patrolu straży, żeby 
przymknęła na coś oczy, negocjacje z karcz-
marzem, wypytywanie lokalnych żulów etc. 
można bez większego problemu w ten sposób 
załatwić, tak rozmowy z ważnymi BN-ami zwy-
czajnie się w ten sposób nie da przeprowadzić. 
Po wykonaniu rzutu na np. Dyplomację Mistrz 
Gry bowiem zwyczajnie nie będzie wiedział, 
jakie informacje podać Graczom.

Serio. Po usłyszeniu kwestii „To ja rzuciłem na 
Dyplomację i mam pięć sukcesów. Co mi po-
wiedział?”, zadałbym pytanie Graczowi „A o co, 
do diabła, się pytałeś?”

Niestety celem rozwiązania bardziej skompli-
kowanego problemu trzeba często zacząć od 
udzielenia informacji celem otrzymania infor-
macji zwrotnej, na przykład „Gdzie pan był i co 
robił w noc z 3 na 4 stycznia”, albo „kim jesteś”, 
czy też „co to za miejsce”, ewentualnie „czy to 
ty zamordowałeś X”, tudzież deklaracji typu „to 
ja dyskretnie się go pytam, czy to on zamor-
dował X”. Następnie na bazie owej informacji 
zwrotnej należy zadawać kolejne pytania. Czy 
ktoś chce, czy nie chce inaczej, niż odgrywa-
jąc dialog, tego nie da się załatwić. Oczywiście 
rzuty nadal są możliwe, ale jeśli już, to będą 
ich całe serie na zasadzie „to ja sprawdzam, 
czy on kłamie” albo „to ja kłamię, że nie jestem 
policjantem, wierzy mi?”

3) Problem kiepskich Mistrzów Gry
Powód, dla którego jako Gracz (a nie Mistrz Gry 
tym razem) wolę rzuty, jest fakt, że niestety wielu 
prowadzących ma tendencję do uwalania dzia-
łań Graczy. Większość innych Mistrzów Gry, ja-
kich spotkałem, twierdzi zasadniczo, że woli, gdy 
Gracze odgrywają, gdyż to daje im możliwość 
nagradzania za fajne manewry etc. Osobiście nie 
podzielam tego zdania. Oczywiście większość 
wierzy święcie w swoje słowa. Jednak momenty, 
w których faktycznie ktoś mnie nagrodził za faj-
ne momenty, były bardzo nieliczne.

Problem polega na tym, że sam jestem Mi-
strzem Gry i niestety wiem, jak to jest, kiedy 
się mistrzuje. Bardzo często trudno zdecydo-
wać, co jest fajnym odgrywaniem, a co nie jest. 
Nierzadko też Mistrz Gry czuje pokusę, żeby 
zwyczajnie uwalić Gracza. Powodem najczę-
ściej nie jest złośliwość, tylko kierowanie się 
dobrem scenariusza typu: „Jeśli Bohater teraz 
nie przekona strażnika, żeby wpuścił go do 
zamku, będę mógł później poprowadzić fajną 
scenę włamania się do twierdzy”, albo: „Jeśli 
teraz im się uda to cały scenariusz szlag trafi, 
a ja będę musiał improwizować”, tudzież: „A 
niech się jeszcze trochę postarają”.

W efekcie zwykle, niezależnie od tego, jak bar-
dzo gracze wcielający się w społeczników się 
nie starają, to niestety nie spotyka ich nagro-
da. Gracze często czują się sfrustrowani w ta-
kich sytuacjach.

Dlatego wolę w takich momentach zdać się na 
rzut. Uda się, to się uda, nie uda się, to się nie 
uda. Kostki są bezstronne i na szczęście zwykle 
nie mają własnych pomysłów co do scenariu-
sza i roli graczy w nim. Trudno też się na nie 
pogniewać.
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Problem polega moim zdaniem właśnie na 
tym, że obie te przestrzenie, do których zwy-
kłe mugole nie mają wstępu, przedstawiono 
jako miejsca wymagające opisu i odgrywania. 
W efekcie za każdym razem, gdy się pojawiają, 
dezintegrują sesję i utrudniają grę. Gdyby usu-
nąć element odgrywania i sprowadzić je do 
kilku rzutów na np. umiejętność Hackowanie, 
to stałyby się sto razy bardziej grywalne.

Innym obejściem mogłoby być zastosowa-
nie metody z DeDeków, gdzie też są odrębne 
przestrzenie niedostępne dla zwykłych ludzi. 
Na plany te można jednak wkroczyć całą dru-
żyną. Gdyby usunąć warunek dostępności tyl-
ko dla wybrańców (tzn. hackerów), sytuacja 
uległaby moim zdaniem znaczącej poprawie.

Złoty środek
Problem z kostkami polega na tym jednak, że 
wielu Graczy często zrzuca na nie wszystko. 
Moim zdaniem zubaża to nieco rozgrywkę. Z 
odgrywania bowiem często jest dużo radości. 
Dlatego też lubię obecną w niektórych sys-
temach zasadę, że fajne opisy (niekoniecznie 
dialogi, ale też np. opisy w walce) są nagra-
dzane przez Mistrza Gry. Coś takiego istnieje 
w Exalted, gdzie za fajne pomysły dostaje się 
określoną ilość Sukcesów, a mogą być też uży-
wane do odzyskiwania Esencji i Siły Woli (takie 
lokalne mana), czy też 7th Sea, gdzie otrzymu-
je się tzw. kości dramy do wydania w dowol-
nym teście.

Skomentuj tekst!

Jak wspominałem: jestem do września wro-
biony w zakaz konkurencji. Tak więc dłubię so-
bie radośnie przy kilku zabawkach RPG-owych 
i liczę, że klient zapłaci tak hojnie, jak obiecał. 
Jakoś tak się składa, że co jakiś czas wypływa 
pytanie o sens sensu w settingach RPG. Tak 
więc: a to napatoczę się na reckę Nemezis w 
której autor narzeka, że system jest wewnętrz-
nie niespójny, bo szlachta w kapitalizmie i nie-
które religie nie lubią cyberwszczepów; a to 
któraś już z rzędu osoba narzeka, że moje 40 
do 1 jest nierealistyczne (ciekaw jestem, czego 
innego ludzie spodziewali się po systemie, w 
którym podróżujące w czasie Wojsko Polskie 
walczy za pomocą artefaktów obcych z Hitle-
rem i Drakulą wspieranymi przez Zastępy Pie-
kielne?). Skłoniło mnie to do kilku przemyśleń.

Otóż osobiście uważam, że sens, a raczej Sens 
przez duże S, czyli dążenie do maksymalne-
go prawdopodobieństwa zdarzeń w RPG jest 
ogólnie rzecz biorąc zbędny i tylko przeszka-
dza. Powodów ku temu jest kilka.

A) Realizm świata

1) Ziemia nie została ukształtowana w sposób 
racjonalny

Zacytuję fragment ogólnie narzekalskiego 
tekstu, który częściowo zainspirował mnie do 
tej notki:

„Mimo tysiącleci, jakie upłynęły od czasu 
opuszczenia Ziemi i rozpoczęcia kolonizacji 
Wszechświata, technika nie posunęła się zbyt-

nio do przodu, skoro nadal istnieją ludzie i pla-
nety postrzegające cybernetykę jako wielkie 
zło i zabijające ich użytkowników.”

Może nadinterpretuję, jednak spowodowane 
jest to wpływem kontekstu. Mimo to: świnie 
udomowiono 8-9 tysięcy lat temu. Mimo to na-
dal istnieją religie, które jedzenie wieprzowiny 
uważają za wielkie zło, a jej smakoszy zabijają. 
Jedna z tych religii ma drugie miejsce co do 
ilości wyznawców na świecie. Widać rolnictwo 
nie posunęło się do przodu za daleko mimo 
upływu tysiącleci. Technika też. Tym bardziej, 
że Papuasi po dziś dzień przecież ryją w glebie 
patykami w poszukiwaniu jadalnych robaków 
identycznie jak homo erectus...

Zasadniczo w naszym świecie nie ma racjo-
nalnych powodów, dla których nie można jeść 
wieprzowiny. Albo też powodów dla których 
Żyd musi gotować mleko w innym garnku, niż 
mięso. Albo dla których Polacy nie jedzą ko-
niny, kociny i psiny. Nie widzę też powodów, 
żeby w jakimś świecie, nawet mimo upływu 
tysiącleci religie musiały automatycznie ko-
chać cyborgów.

Edukacja w szkole przyzwyczaiła nas do po-
strzegania pewnych procesów, jak ewolucja, 
historia etc. w sposób liniowy. Wiadomo: w 
prehistorycznej prazupie powstały pierwot-
niaki, ewoluowały, powstawały nowe gatun-
ki, a jedynym celem tego wszystkiego było 
doprowadzenie do powstania człowieka 
współczesnego i amerykańskiej demokracji... 
Fantastyka zwykle powiela ten mit, dodając 
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O sensie nonsensu i nonsensie sensu
Przemek „zegarmistrz” Muszyński

http://zegarmistrz.polter.pl/,blog.html?11000
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Takie rzeczy w historii miały miejsce tysiące 
razy. Na Hitlera też nikt nie reagował przez 
wiele lat, mimo że gość napisał grubą książkę 
o tym, co zamierza...

B) Narracja podręczników

1) Zjawisko „zamrożenia w czasie settingów”
Zauważmy jedną rzecz: historia jest procesem, 
który nie tworzy się z dnia na dzień. Zanim 
jedno państwo napadnie drugie, musi upłynąć 
trochę czasu. Muszą zostać poczynione odpo-
wiednie przygotowania, zebrana zostać broń, 
zgromadzeni i wyszkoleni ludzie... To często 
zajmuje lata. Systemy RPG najczęściej przed-
stawiają świat w jakimś, konkretnym momen-
cie, a opis obejmuje stan na jakiś konkretny 
rok. Niekiedy wręcz podaje się datę dzienną.

Wówczas opisy są pełne takich rzeczy, jak „III 
Rzesza niemiecka zgromadziła potężne armie i 
dąży do wojny. Czy europejskie potęgi zdołają 
powstrzymać stojącego na jej czele szaleńca, 
czy też znów kontynent pogrąży się w brato-
bójczych walkach?” albo „Na Morzu Księżyco-
wym grasują piraci. Od jakiegoś czasu mówi 
się o zorganizowaniu ekspedycji przeciwko 
nim, ale nikt jeszcze nic w tym celu nie zrobił” 
i inne, podobne. Często w takich momentach 
pojawia się głos: „Jak to! Przecież w takim mo-
mencie ktoś powinien reagować! Dlaczego 
skoro X jest taki potężny, to czeka, a jeszcze 
nie napadł” i tysiące innych.

Powód jest prosty: opis jest zatrzymany w cza-
sie. Opisuje sytuację, która panuje w pewnym, 
dokładnym momencie i czeka na Mistrza Gry 
oraz Graczy, którzy mają go odmrozić. Dlacze-
go tak jest i dlaczego oznacza to, że setting zo-
stał dobrze pomyślany, napiszę w punkcie C.

2) Wiedza czytelnika, a wiedza postaci
Zwrócić należy uwagę na fakt, że podręcznik 
często zawiera dane, których nie znają posta-
cie zamieszkujące ten świat. Pojawiają się więc 
informacje o położeniu zaginionych artefak-
tów, tożsamości szpiegów i agentów tajnych 
służb, działaniach osób, o których istnieniu 
nikt nie wie (np. Ninja w Rokuganie, Sidereali w 
Exalted). Wystarczy tylko przeczytać...

Nie zapominajmy, że podręcznik z settingiem 
nie jest książką dostępną w świecie gry. Jej bo-
haterowie nie wiedzą tego, co czytelnik. Naj-
częściej ich informacje są dużo bardziej ogra-
niczone niż to, co dano nam.

C) Funkcja świata w grach RPG

1) To nie jest planeta, to plansza do gry!
To, o czym powinniśmy pamiętać, biorąc się za 
lekturę podręcznika settingowego, jest to, że 
jego twórcy nie tworzą istniejącej niezależnie 
planety i nie są demiurgami władnymi uczynić 
ze swojej kreacji jakiś funkcjonujący i spójny 
świat. Najczęściej planują natomiast stworzyć 
z niej miejsce, w którym mają rozgrywać się 
ciekawe przygody. Oczywiście są światy, które 
znacząco wykraczają poza potrzeby standardo-
wych gier RPG, bardzo realistyczne etc. Przykła-
dowo Glorantha do RuneQuesta ma taką opinię. 
Są też gry o bogatym tle, próbujące przekazać 
graczom jakąś prawdę. Powiem szczerze: sta-
nowi to bardzo dużą zaletę tych systemów. Jed-
nak nie jest to moim zdaniem cecha obowiąz-
kowa. To trochę jak obiad. Oczywiście byłbym 
niezadowolony, gdyby dostał zupkę instant, ale 
na pizzę z Telepizzy już bym się nie obraził. Nie 
na co dzień muszę przecież spożywać płonące 
gołębie podane z minimum 20-letnim, białym 
winem z Bordeaux.

kilka nowych rzeczy. Tak więc zadaniem tego 
przedostatniego jest wsiąść w rakiety, sięgnąć 
gwiazd i wynaleźć cyberwszczepy. Pogląd ten 
nazywany jest mianem darwinizmu i general-
nie rzecz biorąc, stanowi bzdurę.

Faktycznie bowiem cały rozwój, ewolucyjny i 
społeczny spowodowany był szeregiem nie-
przewidywalnych zjawisk i wydarzeń. Gdyby 
dawno temu w naszą planetę nie przywa-
lił meteoryt, to po dziś dzień łaziłyby po niej 
dinozaury, a ssaki byłyby ciekawostką biolo-
giczną, a nie dominującą formą życia. Gdy-
by kilkadziesiąt lat temu Alianci nie wygrali 
z Niemcami to dziś dominującym ustrojem 
byłby faszyzm albo jeszcze gorzej, a nie de-
mokracja. Tak samo jest, nawiasem mówiąc, z 
geologią. Dlatego też ziemia usiana jest takimi 
ciekawostkami jak Pustynia Atakama (leżąca 
zaraz obok lodowca) czy też Somalia, pirac-
kie państewko położone obok największego 
szlaku handlowego, z którym nie mogą sobie 
poradzić USA, Rosja i Chiny, trzy żywotnie za-
leżne od owego szlaku supermocarstwa dys-
ponujące bronią atomową.

Powiedzmy sobie szczerze: nikt nie projekto-
wał naszej planety tak, żeby miało to sens. Nikt 
nie zastanawiał się nad tym, że „Jeśli wsadzę 
Polaków między Niemców i Ruskich, to ci zro-
bią jej krzywdę”. Działa to na innej zasadzie. 
W jednym miejscu było zimno, więc powstał 
tam lodowiec. W drugim było sucho i zrobiła 
się pustynia. W trzecim było trochę urodzajnej 
ziemi, więc osiedli tam jacyś ludkowie i nazwa-
li się Polakami. Szlak handlowy powstał w ta-
kim miejscu, przez które można było najszyb-
ciej płynąć. Piraci zaczęli napadać, bo mieli 
pod ręką kupców. Zasadniczo z uprawianiem 
rozboju sprawa jest taka, że zawsze robi się to 
gdzieś, gdzie łatwo kogoś upolować. Zasta-

wianie zasadzki w miejscu, gdzie nikt nie pły-
wa nie ma sensu. Kupcy nie uciekli, bo liczyli, 
że uda się przepłynąć. Zresztą lepiej jest pira-
tom odpalić milion dolców, niż płacić 20 milio-
nów za paliwo i płynąć dookoła Afryki. Ruscy 
nie odpalili w piratów atomówki, bo smażenie 
bronią atomową chatynek ulepionych z kro-
wich placków jest bez sensu.

Gdybym napisał to w settingu do RPG, to re-
cenzenci czepialiby się, że stworzyłem niere-
alistyczny świat.

2) Głupota, złośliwość, błędy i nieporozumienia 
to zjawiska powszechne
Weźmy taki przykład: 1 września 1939 roku 
Niemcy napadają na Polskę. Jej sojusznicy, 
mimo że mogliby bez problemów wygrać, nie 
udzielają jej pomocy. W rezultacie dochodzi 
do najokrutniejszej w dziejach wojny.

Ponownie: gdyby napisać coś takiego w pod-
ręczniku do RPG w tysiącu i jeden interneto-
wych komentarzy pojawiłaby się opinia, że to 
jest nonsensowne i nierealistyczne, ludzie się 
tak nie zachowują etc. itd. Jednak się zachowali.

Jeśli ktoś interesuje się historią, może zapew-
ne wskazać tysiące przykładów, gdy o losach 
narodów zadecydowały takie rzeczy, jak głu-
pota, krótkowzroczność, pieniactwo oraz mul-
tum innych, małych rzeczy. W RPG natomiast 
często oczekujemy, że bohaterowie niezależni 
będą postaciami pomnikowymi. Jeśli więc po-
jawia się degenerat typu Nerona czy Kaliguli, 
natychmiast rodzi się pytanie „czemu go nie 
zabili”. Jeśli pojawia się piracka twierdza: „cze-
mu jej nie zburzyli”.

Cóż, widocznie nie znalazł się nikt odpowied-
nio zdecydowany. Albo mieli inne problemy. 
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diana Jonesem i penetrujemy ruiny”, tudzież 
„to jest setting o XIX wiecznej marynarce wo-
jennej, tylko, że w kosmosie, mają wszystkie 
wynalazki ze Space Opery, ale walczą dokład-
nie jak za czasów admirała Nelsona”, niż to, 
czy strefy klimatyczne są dobrze oddane, a 
wszystkie procesy społeczne zachodzą w spo-
sób prawidłowy.

Skomentuj tekst!

Wiele elementów gier fabularnych jest umiesz-
czanych w nich, bo są fajne, stanowią element 
określonych konwencji, są wygodne lub zwy-
czajnie potrzebne do zachowania określone-
go założenia twórców. Całkiem sporo z nich to 
zwykłe ozdobniki.

Tak naprawdę rolą autora settingu jest stwo-
rzenie świata, w którym możliwie jak najwięcej 
będzie się działo, a gracze będą mogli przeżyć 
możliwie jak najwięcej przygód. Nie powinien 
być więc realistyczny, ale naszprycowany jak 
największą ilością wrogów, ciekawych miejsc i 
(koniecznie) niepewnych sojuszników dla BG. 
Dobry setting to taki, który może takowe zapeł-
nić. Zły: w którym takich elementów brakuje, 
jest nudny i nie zawiera ciekawych konfliktów.

2) To nie są prawdziwi ludzie, to Punkty 
Doświadczenia!
Jak wspominałem: głównym celem istnienia 
settingu do RPG jest zapewnienie Graczom 
roboty. Powinien być więc wypełniony nie-
bezpieczeństwami, miejscami, w które warto 
się udać etc. Większość napotkanych postaci 
i miejsc powinno skrywać jakiś sekret do roz-
wiązania, przygodę do przeżycia etc.

Ja, jako osoba prowadząca dość heroicznie za-
wsze wychodziłem z założenia, że mieszkań-
cy świata gry są zasadniczo nieporadni i tylko 
czekają na to, by w dane miejsce przyszli boha-
terowie. To oni mają organizować ekspedycje 
przeciwko piratom, pokonywać potwory, zaże-
gnywać i wygrywać wojny. Bardzo niedobrze 
byłoby, gdyby BN-i rozwiązali wszystkie proble-
my na własną rękę, zanim przybyli herosi.

Szczerze mówiąc, czytając oficjalne timeline’y 
do różnych settingów mam często wrażenie, 
że jestem jakimś odmieńcem. Wychodzi na to, 

że settingi najczęściej robione są po to, żeby 
postacie twórców mogły się zabijać, robiąc 
przy okazji maksymalny bajzel w okolicy.

Podsumowując
Osobiście uważam, że bardzo dobrze jest, jeśli 
gry RPG mają sens. Brak sensu zwykle prze-
szkadza w ich odbiorze, jak to jest w wypadku 
Złego Cienia, Fatala, KaCetów czy -  używając 
nieco mniej jaskrawego przykładu – części 
podręczników do Dungeons and Dragons 3 ed. 
Jednak zważmy na jedno: tak naprawdę milio-
nowe miasto żyjące wyłącznie z łowienia ryb, 
egipska piramida w Meksyku albo nawet w 
syberyskiej tundrze czy piracka twierdza pod 
bokiem trzech największych mocarstw regio-
nu nie przeszkadzają w grze. Tym bardziej, że 
rzadko kiedy są one głównym jej tematem.

Przeszkadzają natomiast takie wynalazki, jak 
miecz nożycowy (czyli gigantyczne nożyczki 
do cięcia wrogów z Savage Species) czy be-
stiariusze do DeDeków, gdzie bez ładu i składu 
umieszczono klasyczne potwory bajkowe, di-
nozaury, stworzenia z science fiction z lat 60-
tych, istoty rodem z twórczości Jacka Vance’a i 
stwory pasujące bardziej do kreskówek w ro-
dzaju Galaretowatego Sześcianu. Tak napraw-
dę każda z tych rzeczy osobno byłaby bardzo 
fajna. Niestety, wrzucono je w jeden wielki 
mętlik, który jest zupełnie niestrawny. Bardzo 
trudno zrozumieć, co w zasadzie twórcy mieli 
na myśli, zbierając to w jednym miejscu. Wiele 
osób w moim otoczeniu tego typu dziwne ze-
stawienia bardzo zniechęciły do tego systemu.

Myślę jednak, że bardziej od spójności we-
wnętrznej świata gry liczy się jakaś jego kon-
kretna wizja typu „to jest horror! Giniemy w 
spotkaniu z potworami”, czy „wampiry istnieją, 
ukrywamy się przed ludźmi”, albo „gramy In-

http://zegarmistrz.polter.pl/,blog.html?11102
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Niektóre sesje są jak jajecznica.
 
Jajecznica jest potrawą bardzo łatwą w przy-
gotowaniu, wystarczy wyjąć ze skorupki jajka 
i trzymać je w pobliżu źródła ciepła, mieszając 
widelcem. A jednak spotyka się całe elabora-
ty na temat jajeczny, wystudiowane przepisy 
uwzględniające różne rodzaje jajek oraz pół-
nagą piękność z brokatem na sutkach siedzącą 
na blacie obok kuchenki i machającą nogami.
 
Zauważcie, jak często kucharze rozwodzą się 
nad jedynym właściwym sposobem przyrzą-
dzania danej potrawy, snobują, wywyższają i 
w końcu serwują, patrząc czujnym wzrokiem, 
czy aby jedzący wystarczająco gorliwie pota-
kują głową w niemym zachwycie. A przecież 
to tylko jedzenie. Czy jeśli ktoś ugotował nam 
coś lepszego niż mrożona pizza odgrzewana 
w mikrofalówce, powinniśmy bić pokłony?
 
Czy jeśli MG poświęcił ileś tam godzin na przy-
gotowanie sesji, która w efekcie wyszła tak 
samo średnio (lub niewiele lepiej), jakby sko-
rzystał z gotowca, to ma prawo rządzić życiem 
i śmiercią postaci i zachowywać się w sposób 
wielce autorytarny kradnąc npcowskimi zło-
dziejami cały dobytek awanturników przemie-
rzających okrutne światy RPG? Czy gracze nie 
mają nic do powiedzenia?
 
Nie gram jakoś strasznie dużo, jestem typową 
graczką weekendową, spotykamy się ze stałą 
ekipą, pogramy, pogadamy. Czasem pogram 
u innych, czasem sama poprowadzę (zazwy-

czaj na wakacjach, gdy nasz MG się zbuntuje 
i po kolei każdy prowadzi). Ikony pucharowe, 
mistrzowie opiewani na forach są dla mnie 
niedostępni i może dlatego mam do nich taki 
stosunek, jak zwykły zjadacz babcinego barsz-
czyku do Gordona Ramsay’a – że pewnie prze-
kombinowany i tyle. W dodatku, gdy okaże się, 
że coś nie teges, to nie można nawet rzucić 
zwykłego: „przesoliłaś babciu”, bo jeszcze się 
odwinie i z głowy frittatę mi zrobi*.
 
Mimo że sesje są zazwyczaj prostą sprawą, 
opowieścią o tym, że gracze przeszli od punktu 
A do punktu B i po drodze coś tam się zdarzy-
ło, bywają spotkania źle przygotowane a w do-
datku ukoronowane dąsem MG, że „gracze nie 
doceniają”. X lat temu natknęłam się na krótką 
wzmiankę gracza o sesji z legendarnym MG. 
Wszyscy się napalali, prowadzący odpowiednio 
się napuszył. Wyszło kiepsko. Wszyscy się roze-
szli, zgodnie milcząc na temat wspólnej sesji. 
 
Jestem zwolenniczką sesji „domowych” oraz 
sesji, w których wszyscy mają udział, nie jest to 
show MG ani jednego gracza. I tu jest następ-
na kwestia: współodpowiedzialność graczy za 
fajną zabawę.
 
No bo jeśli MG poświecił ileś tam godzin na 
wydłubanie tego przewspaniałego dania, 
to kręcenie nosami jest zwykłą niewdzięcz-
nością (nawet jeśli komuś nie smakuje). Z 
drugiej strony nieszczere potakiwanie, że 
to najwspanialsze przeżycie i „płakałem jak 
bóbr”, obraża wszystkich obecnych z bo-
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brami włącznie. Sądzę, że wielu niezręcz-
nym przypadkom zaradziłaby współpra-
ca graczy w zakresie tworzenia przygody. 
 
Sesje nie muszą być przedstawieniem jednej 
osoby. Nie chodzimy codziennie na obiad po-
łączony z show kulinarnym i pokazem przyrzą-
dzania byczych jąder (a przynajmniej nie robi 
tego większość znanych mi osób). W większo-
ści przypadków sesje są spotkaniem znajo-
mych, MG nie ma pół roku na przygotowanie 
widowiska, lecz kilka godzin między lekcjami/
pracą a zrobieniem zakupów. Wymaganie, aby 
prowadzący za każdym razem zaskakiwał nie-
spodziewanymi zwrotami fabuły, a w dodat-
ku przebierankami, potrząsaniem słoików w 
celu wywołania nastroju i grą aktorską, może 
powodować ostrą frustrację graczy (nie zasko-
czyłeś nas niczym ponadczasowym, mistrzu-
niu) i prowadzącego (po co się starać, skoro 
nic nie doceniają).
 
Nasza ekipa graczy do najaktywniejszych nie 
należy. Nie chce nam się spotykać, ustalać, 
co chcielibyśmy na sesji, jaką kampanię po-
prowadzimy teraz. Wymyślenie motywu na 
sesję chciałoby się zakończyć: „to ja chcę po-
jedynek, albo zasadzkę”. Coś, co mogłoby być 
fajnym wkładem gracza w sesję, elementem 
będącym pomocą dla prowadzącego i jedno-
cześnie czymś specjalnym dla gracza, z leni-
stwa może być zredukowane do minimum.
 
Ale jakoś nam głupio. Dlatego siadamy ra-
zem, marudzimy, obrażamy się, że reszta nie 
doceniła wspaniałego pomysłu (może kie-
dyś opowiem o „pępowinie”, bo to świetny 
przykład średniego pomysłu, który wyewo-
luował w fajne założenia kampanii). Odo-
brażamy, poganiamy i dokonujemy bolesnej 
wiwisekcji. Wymyślamy motywy. Wymyśla-

my postaci. Wymyślamy historie. Jeśli pój-
dzie coś nie tak, możemy mieć pretensje 
także do samych siebie. A jeśli coś wyjdzie 
fajnie, to zupełnie inna bajka. Płyniemy, opo-
wiadamy i uzewnętrzniamy się na blogach. 
 
Zwalenie obowiązku „fajnej sesji” na pro-
wadzącego jest wyjściem najłatwiejszym, 
a uzasadnienie, że sesja powinna być cał-
kowitą niespodzianką dla graczy, niszczy 
szanse na urozmaicenie i stworzenie cze-
goś fajnego, razem. Jestem za wspólnym 
„gotowaniem” sesji: może bez odjazdów, 
ale zdrowo i tak, by smakowało wszystkim. 
 
Niektóre sesje są jak jajecznica. Może i same 
się robią, ale trudno się je potem zeskrobuje 
z patelni.
 
* No, dobra, mój MG jest bardzo znany, sław-
ny, przystojny i w ogóle, ale praktycznie bez-
boleśnie mogę mu powiedzieć, że sesja była 
za słona. To nie typ niedostępnego wszystko-
wiedzącego MG, raczej Soldat, z przekonania i 
fantazji. Pysk nie krew.

Skomentuj notkę!
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Szef kuchni poleca
Ewa „senmara” Markowska

http://senmara.polter.pl/,blog.html?11422
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Przy okazji „od zera do bohatera” oraz SWPL po-
stanowiłem ponarzekać na inne uroki konwen-
cji heroicznej i filmowej.

X zawsze wygrywa
Historia z morałem -> dobrzy zawsze wygrywają
Historia heroiczna -> główni bohaterowie 
zawsze wygrywają
Historia detektywistyczna -> sprawiedliwość 
zawsze wygrywa

Wolałbym, żeby zakończenie było bardziej 
nieprzewidywalne. Wolałbym żeby wszelkie 
„niepokonane przeciwności” i „beznadziejne 
sytuacje” choć czasem okazywały się naprawdę 
niepokonane i beznadziejne.

Historia, w której dobrzy przegrywają, ale po-
tem mają pomniki i pieśni, a źli wygrywają, ale 
potem umierają w samotności - dalej ma morał 
i może być ciekawsza.
Historia, w której główny bohater pada gdzieś 
po drodze (pomniki i pieśni), a potem ktoś inny 
podejmuje się jego zadania albo i nie – dalej 
byłaby heroiczna.
Historia, w której genialny detektyw raz na kilka 
spraw po prostu nie daje rady, wyróżniałaby się 
i była wiarygodna.

Howard w dawnych Conanach oraz Glen Cook 
wydają się nie wiedzieć, kto powinien zawsze 
wygrywać i za to ich lubię.

Mięśniaki kontra Mądrale
Dobry bohater ratujący świat to zwykle taki faj-
ny wysportowany koleś. Wyciska 200 na klatę, 
dziewczyny się do niego kleją, potrafi przywalić 
i lubi wieść proste życie. Wielki Zły jest zwykle 
inteligentnym, wykształconym nerdem. Dziew-
czyny go nie lubią, koledzy w szkole go bili, 
więc z frustracji postanawia zbudować promień 
zagłady lub przywołać armię demonów. Ma to 
chyba jakiś związek z ogólnymi amerykańskimi 
archetypami – nerdy to paskudne aspołeczne 
robale, chłopaki z drużyny rugby są super.

Morał: Nie marnuj czasu na naukę, a już na pew-
no unikaj przedmiotów ścisłych, bo przegrasz 
życie i staniesz się smutnym frustratem. Bądź 
fajny, bądź dobry, idź na siłownię!

No dobra, rozumiem że szalony naukowiec 
jest ciekawszym przeciwnikiem niż duży nie-
zniszczalny gość łamiący ludziom szczęki. Nie 
rozumiem jednak, w jaki sposób ten drugi jest 
ciekawszym protagonistą. Wyczuwam tu spisek 
ludzi promujących głupotę, żeby się za dużo 
wykształciuchów nie porobiło.

Inteligentni herosi potrzebują przytulenia. Oni 
też mogą być dobrzy i ciekawi.
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Aktywni kontra Pasywni
Dobry bohater żyje sobie zwykle w swoim 
domku, podnosi sztangi, reperuje płot i zaj-
muje się piękną ukochaną. Może być superpo-
tężny, ale nie ma w sumie żadnych większych 
ambicji, brzydzi się polityką, nie chce wielkich 
pieniędzy. Udane życie seksualne i jajecznica 
na bekonie co rano w pełni wystarczą mu do 
szczęścia.

Wielki złoczyńca musi się natomiast nakombi-
nować, dokonać paru zbrodni, zbudować tajną 
bazę, szantażować polityków, mordować dzieci 
związane z przepowiednią, prowadzić badania 
itd., itp. Jest zwykle zdeterminowaną osobą z 
jasną wizją swojego celu w życiu. Wychodzi z 
inicjatywą, chce zmieniać świat. Czasem nawet 
chciałby na lepsze, tylko że oczywiście mu nie 
wychodzi i sprowadza niechcący demoniszcza 
z innego wymiaru.

Dobry bohater, zmuszony sytuacją, by ratować 
lub pomścić ukochaną, rusza złamać Złemu 
nos. Nie chce, ale musi – zły los zmusza go do 
czegoś tak obrzydliwego jak działanie.

Morał: Posiadanie ambicji, szerszych zaintere-
sowań, nie dajcie bogowie chęć zmiany świata 
– są złe i czeka za nie nieuchronna kara. Porząd-
ny człowiek chce tylko żyć, rozmnażać się i pła-
cić podatki.

Ja to bym chciał, żeby postaci w moich kampa-
niach miały jakieś ambicje i plany i nie wymaga-
ły kopnięcia w tył żeby iść do przodu.

Wrodzony talent kontra wypracowane 
umiejętności

Jak wyżej – bohaterowie rodzą się, ociekając 
wspaniałością zamiast wodami płodowymi. 
Dzięki temu mogą być i pasywni i umiarkowa-
nie rozgarnięci, mogą popełniać błędy i wcho-
dzić w starcia nieprzygotowani – a i tak im się 
uda.
 
Złoczyńcy częściej są z grubsza przeciętnymi 
ludźmi, którzy swoje supermoce, wpływy w 
mafii czy cokolwiek bądź, ciężko i przez lata 
wypracowali.

Morał: Praca nad sobą jest zła i bez sensu – i tak 
na końcu dostaniesz od prawdziwego herosa w 
japę. Fajni bohaterowie po prostu urodzili się 
fajni. Przegrałeś w loterii genetycznej – Prze-
grałeś życie.

Dlatego nie zachwyca mnie pomysł, że boha-
terowie w moich kampaniach mieliby być wy-
brańcami bogów, cudownymi dziećmi herosów 
poprzedniego pokolenia, okiem proroctwa czy 
po prostu filmowymi głównymi bohaterami „bo 
tak”. Jakoś bohaterowie, którzy wszystko w ży-
ciu dostali za darmo i mają już tylko świat urato-
wać, nie budzą takiej mojej sympatii i podziwu, 
jak ludzie, którzy wybili się ponad przeciętność 
samodzielnie.

Skomentuj notkę!
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O konwencjach, schematach i filmowości
Kamil „Albiorix” Jarzynowski

http://polter.pl/Albiorix,blog.html?11340
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Nie, nie jest to kolejna parodia pewnej mało 
udanej zajawki. Więc nie ma powodu, by wpa-
dać w Furię.
 
Niniejsza notka jest swoistym sprawozdaniem z 
blisko dekady badań nad groźną chorobą, któ-
ra dotyka użytkowników forum i blogów, więc 
przeczytaj ją uważnie, bo być może i Ty na nią 
cierpisz, a nawet nie zdajesz sobie z tego spra-
wy lub oszukujesz się, że jej objawy Ciebie nie 
dotyczą.

Zespół chorób Zalevsky’ego (od nazwi-
ska amerykańskiego badacza polskie-
go pochodzenia, który dzięki licznym pu-
blikacjom dotyczącym tej dolegliwości 
zdobył tytuł doktora, profesora habilitowane-
go i potrójny tytuł mistrza świata wagi lekkiej). 
 
Z zespołem chorób Zalevsky’ego powiązanych 
jest wiele różnych objawów, dlatego choroba 
ta często bywa mylona z innymi przypadłościa-
mi, takimi jak anemia, hiperwentylacja, zapale-
nie wyrostka robaczkowego, a nawet debilizm. 
Skupmy się jednak na analizie i właściwej inter-
pretacji objawów.
 
Ofiary choroby Zalevsky’ego
Ta niezwykle tajemnicza przypadłość dotyka 
głównie osoby zainteresowane grami RPG i 
fantastyką. Często są to też osoby zaintereso-
wane mangą, anime i komiksami oraz fani gier 
komputerowych, a nawet miłośnicy filmów o 
zabarwieniu erotycznym (kto wie, czy to nie 

jest czynnik przeważający). W dalszej części 
podmioty te będę nazywał pacjentami, chory-
mi, bądź badanymi.
 
Środowisko występowania
Jak można wywnioskować, choroba ta najwy-
raźniej rozprzestrzenia się na terenie forum, 
blogów i innych internetowych bagien o te-
matyce gier (głównie typu RPG) i fantastyki. 
Dotychczas nie było do końca wiadomo, czy 
wirus ten nie rozprzestrzenia się także podczas 
bliskiego kontaktu uczestników tak zwanych 
konwentów i innych zjazdów (np. domowych 
sesji), aczkolwiek obalono tę tezę, potwierdza-
jąc, że chorobę wykryto nawet u ludzi, którzy w 
ciągu życia nie weszli w bliski kontakt z kością 
k20,(o k4 nie wspominając) i nie brali udziału w 
żadnych konwentach.

Najnowsze badania wskazują na to, iż jest to 
choroba o podłożu genetycznym, ujawniająca 
się m.in. po połączeniu się pacjenta z Interne-
tem (bez znaczenia, czy za pomocą stacjonar-
nego modemu, po podłączeniu się do sieci bez-
przewodowej, czy po pirackim podpięciu się 
pod kabel sąsiada). Badani wykazują wszystkie 
wymienione poniżej objawy, gdy tylko zalogu-
ją się na forum/bloga, a część z nich wykazuje je 
nawet wcześniej, korzystając z opcji zostawia-
nia komentarzy przez osoby niezarejestrowane.
 
Dalsza gałąź badań w tej dziedzinie koncentru-
je się także na przypadkach, gdy nosiciel spe-
cjalnie nie loguje się na swoje konto i komentu-
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je jako użytkownik niezarejestrowany, zapewne 
po to, by ukryć przed resztą oczywiste objawy 
swojej choroby i uniknąć losu ostraty.
 
OBJAW NR 1
Otóż w przypadku większości pacjentów po-
siadających konta na internetowych forach, 
zauważono objaw zwany po łacinie: stogus 
ognistus, czyli po polsku: słomiany zapał. Jest 
to jedna z głównych przypadłości, którą dosko-
nale widać na przykładzie tematów, gdzie po-
jawiają się wspólne inicjatywy użytkowników.
 
Najwięcej przypadków zaobserwowano w tema-
tach dotyczących projektów tworzenia światów/
settingów fantasy, przeznaczonych do tak zwa-
nych fabularnych, bądź papierowych gier RPG. 
 
Zarażeni słomianym zapałem użytkownicy 
skłonni są gromadnie zgłaszać się, jako chętni 
do wspólnego poprowadzenia projektu, wyka-
zując na samym początku wysoki entuzjazm i 
ekscytację, podchodzącą wręcz pod stany eu-
forii i samozadowolenia. Niestety po krótkim 
czasie chorzy na zespół chorób Zalevsky’ego 
tracą cały zapał i wycofują się cichaczem z de-
klaracji, często nawet nie wspominając o tym 
pozostałym użytkownikom (najwyraźniej nie 
widzą sensu, podświadomie zauważając, że 
reszta cierpi na tą samą przypadłość, więc też 
się wykruszy). Ów syndrom widoczny jest tak-
że w działach dotyczących gier Play By Forum 
(PBF) – osoby te zgłaszają się na sesję, deklarują 
swój udział i nikną w czeluściach Internetu.
 
Ten sam słomiany zapał ingeruje zapewne w inne 
części życia chorych, ale badania nie są prowadzo-
ne na tak szeroką skalę, dlatego trudno to udo-
wodnić (NFZ finansuje tylko badanie wybranych 
for, wysyłając tam naukowców pod nickami-przy-
krywkami: Google[Bot], Yahoo[Bot] czy Seji[Bot].)

OBJAW NR 2
Po łacinie upierdliwus totalus, a po polsku: cze-
pianie się dla zasady. Na podstawie obserwacji 
ujawniono, że wielu chorych na zespół Zale-
vsky’ego omija szerokim łukiem tematy, w któ-
rych fizyczną niemożliwością jest, by za wie-
le skrytykować, oraz teksty tak dopracowane 
przez autora, że trudno się z nimi nie zgodzić.
 
Zamiast udzielać się w takowych miejscach, 
pacjenci wyszukują słabe, niedopracowane te-
maty, które na pierwszy rzut oka są całkowicie 
przeciętne i mało interesujące – tam chorzy że-
rują, wyżywając się na autorach, kłócąc się mię-
dzy sobą i dzieląc się z innymi użytkownikami 
swoją cenną wiedzą i sugestiami.
 
Jeżeli już któryś z chorych przypadkowo opuści 
słaby temat i nie rozezna się, że znajduje się w 
temacie godnym uwagi, bywa, że taki pacjent 
stara się stosować te same techniki, co wcze-
śniej (na nich zna się najlepiej, albowiem prak-
tyka czyni mistrza) i czepia się na siłę, dla czy-
stej zasady, starając się dogryźć do żywej tkanki 
autora tekstu. Tego typu zachowanie wykracza 
poza zakres tych badań (zajmują się nim rosyj-
scy naukowcy, którzy budują pod górami Ural 
kontrowersyjne urządzenie, noszące miano 
Wielkiego Zderzacza Trolli).
 
OBJAW NR 3
Po łacinie postovnicus addictus, czyli tak zwa-
na hiperaktywność forowo-blogowa. Bada-
nia wykazały, że blisko 95% użytkowników 
wykazuje w początkowym okresie użytkowa-
nia nowego forum/bloga nadaktywność. Ty-
powe objawy to: pisanie kilkunastu postów 
jednego dnia (przeważnie w tym samym te-
macie); maniakalne odświeżanie strony, w 
nadziei na ujrzenie odpowiedzi; wielokrotne 
edytowanie umieszczonego tekstu; oraz inne, 
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Frustracja RPG
Wadim „Ramirez Kel Ruth” Zalewski
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uzależnione od indywidualnego przypadku. 
 
Zdarzają się chorzy, którzy prowadzą jedno-
cześnie cztery blogi, odwiedzają kilkanaście for 
jednego dnia, mają dziesiątki różnych nicków, a 
nawet rejestrują się podwójnie, by móc toczyć 
dyskusje z samym sobą (tworząc z rozpaczy 
sztuczny tłok w tematach, na których im zależy). 
 
Hiperaktywność forowo-blogowa ma tenden-
cję do samoistnego zanikania z czasem. W 
wielu przypadkach już nigdy nie powraca, a u 
niektórych pacjentów w ogóle nie występuje. 
Objaw ten wygasa najczęściej u pacjentów w 
okolicy 30 roku życia (czasem wcześniej), któ-
rzy powoli mają wszystko w d... (z łaciny anus) 
i generalnie nie przejmują się tak bardzo na-
wiązywaniem relacji w Internecie, przykłada-
jąc większy nacisk na życie rodzinne i leczenie 
hemoroidów, których nabawili się za młodu, od 
siedzenia przed komputerem.
 
Diagnoza i leczenie
Jeżeli po przeczytaniu tej notki stwierdzasz, że 
możesz cierpieć na zespół chorób Zalevsky’ego 
lub pasuje do Ciebie choć jeden z jej objawów, 
musisz postępować zgodnie z poniższymi wy-
tycznymi:
1. Uderz się w głowę klawiaturą na tyle mocno, 
byś poczuł, ale na tyle słabo, byś nie wyrwał ka-
bla i by nie odpadły klawisze.
2. Zrób sobie przerwę od komputera, odłącz na 
chwilę modem i delektuj się ciszą i spokojem. 
Przeczytaj jakąś ciekawą książkę, może być Bi-
blia, bo zakładam, że i tak nigdy nie przeczyta-
łeś jej w całości.
3. W międzyczasie zastanów się, czy w ciągu 
swojej internetowej kariery użytkownika nie 
zasłużyłeś kiedykolwiek na miano użyszkod-
nika i czy nie skrzywdziłeś swoim postępowa-
niem innego człowieka. Jeżeli masz ku temu 

okazję, przeproś go, postaw mu piwo lub kup 
czekoladki. Ważne, by chęć ta płynęła z Twoje-
go serca.
4. Nie rzucaj słów na wiatr i zastanów się dwa 
razy, zanim coś zadeklarujesz. Na każdym kroku 
walcz ze słomianym zapałem. Jeżeli nie jesteś w 
stanie – uderz się w głowę klawiaturą.
5. Zanim coś opublikujesz, przeczytaj to ze sto 
razy, przepuść przez Worda, czy inne programy 
do sprawdzania błędów i zastanów się, czy je-
steś gotowy na przyjęcie konstruktywnej kryty-
ki. Gdy już będziesz gotowy, zamiast konstruk-
tywnej krytyki zostaniesz zjedzony przez trolle, 
więc przygotuj się i na taką okoliczność. 
6. Ogranicz swoją aktywność w Internecie. Dzia-
łaj pod kątem jakości publikacji, a nie pod ką-
tem ich ilości. Jak powiedział pewien mędrzec 
z Tybetu – Tylko głupi ptak sra do własnego 
gniazda. Jeżeli nie jesteś w stanie się ograniczyć 
– walnij w głowę klawiaturą. Dwa razy.
7. Profilaktycznie unikaj tematów o gustach. 
Wiem, że Cię kuszą, ale wiedz, że jeżeli wypo-
wiesz się tam szczegółowo, to zostaniesz skry-
tykowany za rozdrabnianie tematu, a jeżeli 
uogólnisz, zostaniesz skrytykowany za uogól-
nianie.
8. Bądź uprzejmy, gdy to możliwe. Staraj się 
zrozumieć inny punkt widzenia. Nie myśl sobie, 
że anonimowość w Internecie pozwala Ci na 
wszystko.
9. Nie bierz udziału we flejmach wymierzonych 
w innych użytkowników sieci. Za każdym ra-
zem, gdy najdzie Cię taka chęć – uderz się raz 
klawiaturą w głowę.
10. Kup zapasową klawiaturę...
 
Pozdrawiam i do wyleczenia!

Skomentuj notkę!

Czasy, kiedy królowały ośmiobitowe produkcje, 
już dawno przeminęły. Starsi gracze wspomina-
ją ten okres nierzadko z łezką w oku. Natomiast 
młodsze pokolenie podchodzi raczej sceptycz-
nie, czasem wręcz z obrzydzeniem, do gier rażą-
cych pikselozą. Dzisiaj tytuły bez wodotrysków 
technologicznych i z trudną rozgrywką nie 
mają prawa bytu. Jednak garażowi twórcy z ni-
skim zasobem budżetowym chętnie powracają 
do minionej epoki wirtualnej rozrywki, tworząc 
całkiem udane projekty. Było Braid, niezwykła 
gra logiczna; był Shank, który wyraźnie prezen-
tował oldschoolowy charakter. Teraz czas na 
Super Meat Boy, produkt stuprocentowo retro 
i tylko dla wymagających.

Kawałek mięsa vs. zarodek w słoiku
Tytułowy Meat Boy to kwadratowy kawałek 
mięsa, mocno zakochany w Bandage Girl. Pew-
nego dnia zostaje porwana przez szalonego 
Doktora Fetusa. Owy nikczemnik, ubrany w 

czarny smoking z cylindrem, to zarodek w sło-
iku. Protagonista wyrusza za porywaczem, aby 
uratować swoją miłość. Fabuła jest prosta, po-
zbawiona skomplikowanych wątków. Pomię-
dzy poszczególnymi światami uruchamiają się 
kreskówkowe scenki z humorystyczną otoczką.

O sekundę za późno
Celem gry jest przemierzenie setek lokacji od 
startu do miejsca, gdzie znajduje się Bandage 
Girl. Gdy się do niej dostaniemy, natychmiast 
pojawia się zły Dr. Fetus i teleportuje się z nią 
do następnej planszy. Głównym atutem Su-
per Meat Boy jest niesamowicie wysoki po-
ziom trudności. Nie powinien dziwić fakt, że 
w późniejszych etapach ginąć możemy po 
kilkadziesiąt razy. Po dotarciu do ukochanej, 
gra pokazuje wszystkie próby, włącznie z tą 
zwieńczoną sukcesem. Całe szczęście przejście 
pojedynczej lokacji nie zajmuje więcej niż mi-
nutę, dlatego kolejne podejścia nie frustrują, a 
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Super Meat Boy
Mirosław „angel21” Poręba
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minimum. Tu potrzebne są umiejętności, któ-
rych może zabraknąć nawet graczom z długo-
letnim stażem. Grałem, grałem i nie było widać 
końca. Jedni ukończą całość w sześć godzin, 
inni będą potrzebowali dwa, a nawet trzy razy 
tyle. W końcu znalazł się tytuł, któremu Super 
Mario Bros może ustąpić miejsca na podium. 
Produkcja jest tym, czym być powinna. Za taki 
kawał dobrej grywalności warto wysupłać te 
parę złociszy. Super Meat Boy to najlepsza gra 
niezależna, powiem więcej, to gra lepsza niż 
niejedna wielkobudżetowa produkcja. Jesteś 
hardcorem? Zagraj!

Plusy:
– oldchoolowy i megaoldschoolowy charakter
– wysoki poziom trudności
– świetne lokacje
– masa bonusów
– ogromna grywalność
– niska cena
– przywołuje wspomnienia dawnych lat

Minusy:
– gra nie dla wszystkich

Ocena recenzenta: 10/10

Tytuł: Super Meat Boy
Producent: Team Meat
Wydawca: Team Meat
Dystrybutor PL: Steam
Data premiery (świat): 30 listopada 2010
Data premiery (Polska): 30 listopada 2010
Wymagania sprzętowe: Pentium IV 1,4 GHz, 
768 MB RAM, 100 MB wolnego miejsca na dys-
ku, Windows XP / Vista / 7
Strona WWW: supermeatboy.com
Sugerowana cena wydawcy: 13,99€

Skomentuj artykuł!

wręcz przeciwnie – motywują. Tym bardziej że 
uzyskanie odpowiedniego czasu odblokowu-
je trudniejszą wersję danej planszy.

Prawie jak Książe Persji
Krwisty bohater porusza się w lewo, prawo, 
górę i dół. Potrafi skakać na krótsze bądź dal-
sze odległości zależnie od tego, jak długo 
przytrzymamy odpowiedni klawisz lub jakiej 
prędkości nabierzemy przed wybiciem. Bardzo 
pomocne okaże się przywieranie Meat Boya 
do ściany i powolne ześlizgiwanie tudzież od-
bijanie się od niej. Sterowanie jest bardzo intu-
icyjne i nie sprawia problemów, chociaż przy 
trudniejszych etapach bardziej komfortowo 
gra się na padzie.

Psychodeliczne lokacje
Plansze są niesamowicie skonstruowane. Ich 
design sprawia, że dotarcie do upatrzonego 
miejsca czasami wydaje się niemożliwe. Ciem-
ny las, fabryka soli czy szpital – każdy z tych 
obszarów oferuje wspaniały klimat. Ponad-
to nafaszerowane są całą gamą pułapek. Piły 
mechaniczne, lawa, igły albo dziwne stworki 
są porozmieszczane w tak ekstremalnych po-
zycjach, że pokonanie ich graniczy z cudem. 
Po przejściu wszystkich poziomów w danym 

świecie, na drodze bohatera staje boss. Zali-
czenie głównego wątku fabularnego to nie-
spełna czterdzieści procent całkowitego ukoń-
czenia gry. Wszędzie porozrzucane są plasterki 
oraz czasowo aktywne fioletowe kule, które 
przenoszą do dodatkowych etapów, opartych 
o stylistykę lat dziewięćdziesiątych.

Zbieranie wspomnianych plasterków jest bar-
dzo korzystne, gdyż dzięki nim możemy wyku-
pić nietypowe postacie. Do odblokowania bę-
dzie między innymi Headcrab z Half Life, Josef 
z Machinarium albo postać z Minecrafta. Niby 
taki mały smaczek, ale z pewnością zachęci do 
zdobycia trudno dostępnych przedmiotów.

Audiowizualny powrót do korzeni
Oprawa graficzna jest stonowana, kanciasta 
 i prosta, ale jak najbardziej pasuje do tej pro-
dukcji. W przeciwieństwie do tych etapów bo-
nusowych, w których panują bardzo oldscho-
olowe barwy, normalna rozgrywka posiada 
parę widocznych bajerów technologicznych. W 
wielu lokacjach pada deszcz, a woda w typowy 
dla niej sposób kapie z wyższych kondygnacji 
na niższe. Śmierć Meat Boya kończy efektow-
ny, czerwony rozbryzg. Podobnie stykając się z 
podłożem czy ścianą, pozostawia krwawy ślad. 
Oprawę audio stanowią dźwięki prosto z syn-
tetyzatora. Muzyka buduje nastrój klasycznych 
gier, wymuszając wspomnienia. Ruchom boha-

tera towarzyszą odgłosy mlaskania.

Super Mega Boski
Super Meat Boy to hołd złożo-
ny produkcjom z dawnych lat. 
Z pewnością nie jest to tytuł dla 

niedzielnych graczy. Jeśli wolisz 
być prowadzonym za rączkę, lepiej za-

graj w Dragon Age 2 albo w Gothic 4: Arcania, 
gdzie poziom trudności sprowadzony jest do 

http://supermeatboy.com
http://gry.polter.pl/Super-Meat-Boy-c22972
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storię, niż na przykład Orkowie czy Chaos – nar-
racje poszczególnych frakcji wręcz wykluczają 
się nawzajem w niektórych szczegółach (np. w 
kampanii Tyranidów zabijemy generała, którym 
dowodziliśmy, kierując Gwardią Imperialną).

Fabuła trzyma klimat uniwersum Warham-
mera 40k – jest odpowiednio mroczna, wcią-
gająca, bezkompromisowa. Jak na standardy 
gier strategicznych, zdecydowanie wybija się 
ponad przeciętność – również w porównaniu 
do poprzednich części cyklu (chociaż opowie-
ści Chaosu i Tyranidów są naciągane). Bardzo 
zaskakujące jest zakończenie – jednoznacznie 
zamyka ono historię, którą rozpoczęliśmy na 
Tartarusie w Dawn of War I. Finał będę pamię-
tał jeszcze długo.

Tell the men the cavalry has arrived!
Jak sprawuje się nowa frakcja? Zaskakująco 
dobrze – idealnie uzupełnia ona te, które po-
znaliśmy już wcześniej. W odróżnieniu od Ko-
smicznych Marines czy Chaotów (tłumaczenie 
moje), Gwardziści zdecydowanie idą w ilość, a 
nie w jakość – dysponują ogromną ilością bar-
dzo słabych żołnierzy. Nie upodabnia to ich 
jednak do równie masowo ginących Orków – 
walczą bowiem na odległość, a nie wręcz.

Największą zaletą Gwardii jest możliwość szyb-
kiego uzupełniania strat oraz okopania się – 
wymusza to zupełnie inną taktykę, niż u pozo-
stałych ras. Straty będą miały dla Gwardzistów 
znaczenie drugorzędne. Ważniejsze będzie 
zajęcie dogodnej pozycji i zabunkrowanie się 

Nasze modlitwy do Nieśmiertelnego Impe-
ratora zostały po raz kolejny wysłuchane. Po 
roku zmagań z plugawymi pomiotami Mrocz-
nych Bogów w Dawn of War II: Chaos Rising, 
odstępcy i heretycy zostaną w końcu ukarani. 
Jego Wolę wypełni bowiem Gwardia Impe-
rialna, będąca jednym z bohaterów nowego, 
samodzielnego dodatku do Dawn of War II, o 
podtytule Retribution.

Thought begets Heresy;
Heresy begets Retribution
W przeciwieństwie do podstawki i poprzednie-
go rozszerzenia, w Retribution nie mamy do 
czynienia z jedną, określoną kampanią. Twórcy 
ze studiów Relic i THQ chyba w końcu dostrze-
gli, że każdorazowe przechodzenie tych sa-
mych misji tymi samymi bohaterami może być 

nieco nużące – dali więc graczom możliwość 
rozegrania nowej kampanii na kilka sposobów. 
Nie musimy już zatem stawać na czele zako-
nu Krwawych Kruków – poza nimi do wyboru 
mamy również znanych nam już Tyranidów, El-
darów, Orków, Chaos oraz nową frakcję – Gwar-
dię Imperialną. Mimo to historia opowiedziana 
w Retribution jest bezpośrednią kontynuacją 
tej, którą poznaliśmy w poprzednich częściach. 
Oznacza to więc, że po raz kolejny przyjdzie 
nam toczyć boje o podsektor Aurelia – tym ra-
zem jednak będziemy mogli go tak ocalić, jak i 
zniszczyć. Muszę przyznać, że chociaż każda z 
dostępnych frakcji ma do dyspozycji dokładnie 
te same misje w ramach kampanii (dziesięć obo-
wiązkowych i sześć opcjonalnych), to jednak 
fabuła pozytywnie mnie zaskoczyła. Kosmiczni 
Marines opowiedzą nam bowiem nieco inną hi-
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kolejnych misji (które są dużo bardziej prze-
myślane i ciekawsze, niż w Chaos Rising czy 
podstawce), a nie niszczeniu setek walających 
się wszędzie pojemników. Pozytywem jest też 
nowy system rozwoju bohaterów – teraz z 
każdym awansem przyjdzie nam nabyć nową 
umiejętność (wcześniej otrzymywało się je co 
kilka poziomów). Innymi usprawnieniami są 
częstsze punkty uzupełnień w kampanii oraz 
sensowniejsze pojedynki z bossami, które czę-
sto można wygrać jedynie sposobem – dzięki 
czemu walki nie są już tak nużące.

Pewnych poprawek doczekał się też tryb mul-
tiplayer. Przede wszystkim rzuca się w oczy 
odejście od systemu Games for Windows Life! 
(którego nie cierpię) na rzecz platformy Steam 

– wpłynęło to bardzo dobrze na stabilność gry, 
pozwala też wygodniej budować relacje spo-
łecznościowe z innymi graczami. Co ciekawe 
jednak, matchmaking (automatyczne wyszu-
kiwanie oponentów w grze wieloosobowej) 
doznał wyraźnego uszczerbku – okres oczeki-
wania znacząco się wydłużył.

Pozytywem jest dodanie kilku nowych mapek 
do rozgrywki wieloosobowej oraz jednej do try-
bu Ostatnia linia obrony – ta jest prawdziwym 
wyzwaniem nawet dla najbardziej doświadczo-
nych graczy. Oczywiście do wcześniej dostęp-
nych w tym trybie bohaterów dołączył również 
dowódca Gwardii Imperialnej, który doskonale 
sprawdza się jako wsparcie ogniowe.

w niej – co jest tym prostsze, że Gwardia dys-
ponuje naprawdę potężną artylerią. Nadaje 
to rozgrywce znacznego powiewu świeżości 
– zwłaszcza w trybie multiplayer, który stał się 
dzięki temu mniej chaotyczny.

Każda ze znanych nam już frakcji otrzymała 
po jednej nowej jednostce – nie wprowadzają 
one jakiejś szczególnej rewolucji na polu bi-
twy, ale stanowią ciekawą alternatywę dla do-
tychczasowych taktyk i zagrań. Bardzo cieka-
wie wypadają Marines Kakofonii, którzy przy 
pomocy swoich dział dźwiękowych ogłuszają 
przeciwnika, uniemożliwiając mu prowadze-
nie ostrzału – ot, taka ciekawostka.

Jak się więc okazuje, nieprawdziwe były pogło-
ski, które krążyły w Internecie przed premierą 
Retribution – w grze nie poprowadzimy do 
boju ani Orkowych Piratów, ani Starożytnych 
Eldarów, ani też Inkwizycji. Plotki te miały za-
pewne źródło w bohaterach dostępnych pod-
czas kampanii – dowódcą Orków jest bowiem 
gwiezdny pirat, a Gwardii – inkwizytorka.

If such is the Emperor’s will
Poza Gwardią Imperialną oraz kilkoma nowymi 
jednostkami, Retribution wprowadza też kilka 
pomniejszych, ale dość istotnych usprawnień. 
W samej kampanii zrezygnowano z potwor-
nie irytującego poszukiwania apteczek – te-
raz odnawiają się one automatycznie, dzięki 
czemu możemy skupić się na wykonywaniu 

http://gry.polter.pl/Eldarowie-w-Dawn-of-War-2-Retribution-w43473
http://gry.polter.pl/Eldarowie-w-Dawn-of-War-2-Retribution-w43473
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Kataklizmy i wojny to czynniki, które skutecz-
nie doprowadzają do masowego uszczuplenia 
liczebności rasy ludzkiej. O ile na „humory” 
natury nie mamy wpływu, to wojny możemy 
uniknąć. Dlatego powoływane są różne orga-
nizacje mające zapewnić pokój i bezpieczeń-
stwo. Jednak niekiedy i to nie pomaga. W przy-
padku drugiej wojny światowej wystarczyło, 
że dwa państwa podpisały porozumienie o 
podziale naszego kraju. To poruszyło ogromną 
machinę. Skutki jej działania okazały się opła-
kane dla całego świata. Śmierć poniosło wiele 
milionów ludzi, doszczętnie zniszczono spo-
ro pięknych miast. Kaos Studios postanowiło 
przypomnieć i pokazać jakie okrucieństwa 
wynikają z ataku agresywnego państwa z żąd-
nym władzy dyktatorem na czele. Tym razem 
prowodyrem została Korea Północna.

Wizja przyszłości?
Obecny przywódca Korei Północnej, Kim 
Dzong Il umiera. Schedę po nim przejmu-
je jego syn – Kim Dzong Un. Priorytetem dla 
niego staje się połączenie obu państw kore-
ańskich, co ostatecznie mu się udaje, ale nie 
poprzestaje na tym. W wyniku konfliktów na 
Bliskim Wschodzie ceny paliw szybko wzrasta-
ją, przez co wiele krajów, w tym także Stany 
Zjednoczone, dopada kryzys. W USA zaczyna 
się emigracja ludności cywilnej do Meksyku i 
Kanady, gdzie ich życie ma stać się lepsze. Tę 
sytuację wykorzystuje Kim Dzong Un i napada 
na osłabione państwo, które szybko poddaje 
się agresorowi, pozwalając mu narzucić komu-
nistyczny ustrój.

Homefront
Mirosław „angel21” Poręba

Reporting for duty, Sir!
Chociaż jestem zwolennikiem tradycyjnego 
modelu rozgrywki z Dawn of War I, to jednak 
muszę przyznać, że to, co prezentuje sobą 
Retribution, zdecydowanie przypadło mi 
do gustu. Kolejne, stopniowo wprowadzane 
usprawnienia, dodanie nowych ras i jedno-
stek, delikatne przesunięcie ciężaru rozgryw-
ki z „byle do punktu kontrolnego” na „zabij 
wszystkich” – to zdecydowanie krok naprzód. 
Tymczasem Retribution stanowi bezdysku-
syjnie najwyższy szczebel w ewolucji Dawn 
of War II, podobnie jak było w przypadku do-
datku Soulstorm do części pierwszej. Smucić 
może jedynie fakt, że zapewne jest to ostatnie 
już rozszerzenie do tej gry – zakończenie fabu-
ły sugeruje to aż nazbyt brutalnie.

Cóż, pozostaje nam tylko czekać na Dawn of 
War III, które już zostało zapowiedziane. Ja 
sam nie mogę się doczekać, by nieść chwałę 
Nieśmiertelnego Imperatora w mroczne, tar-
gane nieustanną wojną uniwersum Warham-
mera 40k.

Skomentuj artykuł!

Ocena recenzenta: 8,5/10

Plusy:
– sześć ciekawych kampanii
– fabuła
– masa mniejszych usprawnień
– Gwardia Imperialna
– formuła Dawn of War II doprowadzona do 
perfekcji
– odejście od Games for Windows Life!

Minusy:
– wolny matchmaking
– w sumie niewiele nowości

Tytuł: Warhammer 40,000: Dawn of War II - Re-
tribution
Producent: Relic Entertainment
Wydawca: THQ Inc.
Dystrybutor PL: CD Projekt
Data premiery (świat): 3 marca 2011
Data premiery (Polska): 4 marca 2011
Wymagania sprzętowe: procesor Pentium IV 
3,2 Ghz lub dowolny Dual Core, 1 GB RAM (1,5 
GB RAM dla Windows Vista / 7), 8,5 GB wolne-
go miejsca na dysku, karta grafiki 128 MB z 
Shader Model 3 (Nvidia GeForce 6600 GT / ATI 
X1600), Windows XP SP2 / Vista / 7
Nośnik: DVD
Sugerowana cena wydawcy: 79,90 zł

http://gry.polter.pl/Warhammer-40000-Dawn-of-War-II-Retribution-c22818
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Pojazd przyszłości
Kilka razy w ciągu całej zabawy będziemy mo-
gli skorzystać z pomocy pojazdu zwanego 
Goliath. Do jego obsługi dostajemy specjal-
ne urządzenie pozwalające namierzać wrogie 
jednostki i zdejmować je za pomocą rakiet 
wystrzeliwanych z opancerzonej maszyny. Za-
bawka całkiem fajna, ale razi w oczy zbyt ela-
styczne poruszanie się auta. Zachowuje się tak, 
jakby było prowadzone przez początkującego 
kierowcę. Szybko się rozpędza i nagle hamu-
je, po czym nienaturalnie skręca. Może w roku 
2027, kiedy rozgrywa się akcja gry, pojazdy 
będą zachowywać się właśnie w ten sposób, 
jednak póki co wygląda to komicznie i niena-
turalnie. Ponadto będziemy mieli jeszcze oka-
zję polatać skradzionym helikopterem oraz 
postrzelać z karabinu maszynowego zamon-
towanego z tyłu samochodu.

Czas na łowy
Największą zaletą Home-
front jest rozgrywka wie-
loosobowa, do której Kaos 
Studios mocno 
się przyłoży-
ło. W starciach 
może uczestniczyć mak-
symalnie trzydziestu dwóch 
graczy. Wybierając jedną z 
sześciu dostępnych klas, 
toczymy walki, starając się 
awansować aż do siedem-
dziesiątego piątego pozio-
mu oraz odblokowując wie-
le wartościowych broni. 
Tryb wymaga od nas tak-
że taktycznego myśle-
nia. Zdobywając punkty 
w walce, możemy wydać 
je na pojazdy wspierają-

ce piechotę czy na inne specjalne umiejętno-
ści, które często okazują się nieodzowne i są w 
stanie zmienić bieg wydarzeń.

Gra oferuje dwa mało innowacyjne tryby. Je-
den z nich to typowy Drużynowy Deathmatch, 
w którym ścierają się ze sobą dwa zespoły. 
Natomiast w Terytorium Pod Kontrolą wy-
znaczone są trzy strefy, których trzeba bro-
nić. Czasami podczas zabawy uaktywnia się 
opcja Urodzony Dowódca. Polega ona na tym, 
że komputer wydaje zlecenie zlikwidowania 
osoby, która dość długo trzyma się przy życiu 
i sprawnie uzyskuje kolejne punkty. Pokazana 
zostaje pozycja celu, a za zabicie go dosta-
jemy sowitą nagrodę. Im lepsi jesteśmy, tym 
większe staje się niebezpieczeństwo bycia 
naznaczonym. Inaczej mówiąc – łowca może 
stać się ofiarą.

Bohaterem Homefront jest Robert Jacobs, 
były pilot wojskowy, który stara się trzymać z 
dala od całego zamieszania. Niestety komu-
niści uznają go za spiskowca. Siłą wyciągają 
z mieszkania i pakują do autobusu zmierza-
jącego prosto do obozu pracy. W drodze do 
więzienia widzi, w jak brutalny sposób oku-
panci rozprawiają się z cywilami. W pewnym 
momencie na skrzyżowaniu w autobus uderza 
ciężarówka. Okazuje się, że z pomocą bohate-
rowi przychodzą jednostki ruchu oporu.

Krzyk mrożący krew w żyłach
Kaos Studios chwaliło się tym, że pokażą okru-
cieństwa wojny jakich żadna inna produkcja 
nie odważyła się przedstawić. Niewiele jest 
jednak scen, które wywarły na mnie większe 
wrażenie. Na długo można zapamiętać krzyk 
dziecka, które było świadkiem egzekucji, naj-
prawdopodobniej swoich rodziców. Innym 
razem widzimy jak bojówkarze zabawiają się 
z koreańskim jeńcem, strzelając mu pod nogi. 

Oczywiście są inne obrazy, ale nie wywołały 
we mnie jakiegoś emocjonalnego szoku. Może 
dlatego, że wiem co robili kiedyś z naszymi 
rodakami naziści i sowieci. Dla Amerykanów, 
których kraj nie znajdował się wcześniej pod 
okupacją i nie zaznał takich zbrodni, ukazane 
w grze sceny mogą być kontrowersyjne.

Koreańczycy na prochach
Wiele do życzenia pozostawia sztuczna inte-
ligencja, zarówno naszych kompanów, jak i 
wrogów. Przeciwnicy mają opóźnione reak-
cje, często wbiegają wprost pod lufę bądź 
nas mijają. Potrafią chować się za elementami 
otoczenia, ale potem i tak wystawiają się na 
odstrzał. Nasi towarzysze nie są lepsi. Czasa-
mi zastygają w miejscu i czekają do momen-
tu, aż wejdziemy w ściśle wyznaczony obszar 
lub kompletnie olewają wrogów stojących tuż 
obok. Sądzę, że całą winę można śmiało zrzu-
cić na zbyt oskryptowany scenariusz. Mógł zo-
stać przemyślany bardziej logicznie.
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nie. Przejście całej kampanii nie zajmuje wiele 
czasu, nawet poszukiwanie wycinków z gazet 
pełniących rolę ukrytych przedmiotów nie 
stanowi wyzwania. Szybko rzucają się w oczy. 
Ponadto podczas instalacji gra musi ściągnąć 
dobre pięć gigabajtów danych ze Steam. Mało 
cierpliwy gracz z wolnym łączem interneto-
wym może dostać szału. Przyznanie oceny 
Homefront jest szalenie trudnym zadaniem. 
Biorąc bardziej pod uwagę tryb multiplayer, 
gra dostałaby siedem punktów, z kolei samą 
kampanię oceniłbym zaledwie na czwórkę, 
uwzględniając czynnik cena/jakość. Nie da się 
ukryć, że tytuł jest zwykłym przeciętniakiem, 
dlatego ostateczny wynik nie powinien dzi-
wić. Jeżeli polityka THQ pozwoli Kaos Studios 
stworzyć kontynuację, to bardzo się ucieszę, 
pod warunkiem, że wezmą pod uwagę obec-
ne słabe strony. Homefront ma potencjał, tyl-
ko trzeba go wydobyć.

Ocena recenzenta: 5,5/10

Plusy:
– początkowo ciekawa fabuła
– multiplayer z potencjałem
– nawet grywalny tytuł
– fajny soundtrack

Minusy:
– słaba sztuczna inteligencja
– brak logicznego oskryptowania
– grafika niskich lotów
– strasznie krótka

Tytuł: Homefront
Producent: Digital Extremes
Wydawca: THQ Inc.
Dystrybutor PL: CD Projekt
Data premiery (świat): 15 marca 2011
Data premiery (Polska): 18 marca 2011
Wymagania sprzętowe: procesor Intel Core 2 
Duo 2,4 GHz lub AMD Athlon X2 2,8 GHz, 1GB 
RAM (2G RAM dla Windows Vista / 7), karta gra-
fiki z Shader Model 3.0 i 256MB pamięci (NVi-
dia GeForce 7600 GT lub ATI Radeon 1600 XT), 
10GB wolnego miejsca na dysku, Windows XP, 
Vista lub 7
Nośnik: DVD
Strona WWW: www.homefront-game.com
Sugerowana cena wydawcy: 119,99 zł

skomentuj artykuł!

Multiplayer nie jest jednak pozbawiony wad. 
Przede wszystkim frustrować może obecność 
wielu miejsc, gdzie skrywać się mogą snajpe-
rzy. Jest to dobra okazja dla camperów, którzy 
chętnie korzystają z możliwości cichego za-
bijania. Uciążliwe jest także używanie noża. 
Trzeba podejść bardzo blisko nieprzyjaciela, 
by skutecznie się go pozbyć.

Kiepska grafa, niekiepski soundtrack
Wizualnie produkcja jest strasznie nierówna, 
a czasami wręcz fatalna. Zasadniczo, działając 
na silniku Unreal Engine 3, powinna prezento-
wać wysoki poziom, a jest całkiem odwrotnie. 
Wiele tekstur jest rozmazanych i niskiej jako-
ści, gra wygląda jak sprzed co najmniej trzech 
lat. Oczywiście istnieją elementy, które zapie-
rają dech w piersiach, ale są to głównie wido-
ki przedstawiające większy obszar. Należy do 
nich między innymi obraz slumsów, w którym 
gnieżdżą się cywile lub moment, gdy lecimy 

helikopterem w stronę ogromnego mostu. W 
obu tych przypadkach istotne znaczenie ma 
gra świateł.

Audio wyraźnie odstaje od dobrego poziomu, 
zwłaszcza dubbing budzi wiele zastrzeżeń. 
Głos aktorów podłożony pod postacie z gry 
niekiedy nie współgra z ich mimiką twarzy 
podczas dialogów, a wystrzały broni niezbyt 
różnią się od siebie. Jednak wielki podziw bu-
dzą we mnie utwory Matthew Harwooda. Jeśli 
ktoś lubi rockowy klimat, z pewnością spodo-
ba mu się główny kawałek Homefront.

CoD wciąż niedościgniony
Fabuła z początku przedstawia się interesują-
co, jednak później bardzo stygnie. Brak w niej 
zawiłości, znaków zapytania, historia schodzi 
na drugi plan. Pokazane są kolejne dni z życia 
rebelianta, co w zasadzie byłoby ciekawe, gdy-
by twórcy postarali się o większe urozmaice-

http://www.homefront-game.com
http://gry.polter.pl/Homefront-c22857
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Postęp w sprzęcie
Do najważniejszych zalet nowego API należały 
wprowadzenie rozszerzeń GPGPU (DirectCom-
pute), umożliwiających lepsze wykorzystanie 
nadwyżki mocy karty graficznej na potrzeby 
obliczeń obciążających zwykle procesor, oraz 
usprawnienie wielowątkowości. Ten ruch w 
oczywisty sposób wpisuje się w trendy rozwo-
ju sprzętu komputerowego. Według danych 
dostępnych na platformie Steam (załóżmy, że 
to w miarę przekrojowa grupa, jeśli chodzi o 
graczy) zaledwie 17% użytkowników posiada 
jeszcze komputery z jednordzeniowymi pro-
cesorami, a ich odsetek systematycznie spada. 
Nie jest to dla nikogo zaskoczeniem – ostatnie 
takie procesory przeznaczone do komputerów 
stacjonarnych zeszły z linii produkcyjnych kilka 
lat temu, a entuzjaści gier omijają je szerokim 
łukiem co najmniej od lat pięciu.

Rozwój kart graficznych jest jeszcze bardziej 
znaczący. Dostępny w dniu premiery DirectX 
9.0c topowy model Nvidia GeForce FX 5950 Ul-
tra posiadał 256 MB pamięci DDR (30,4 GB/s) i 
zapewniał fillrate pikseli i tekseli na poziomie 
odpowiednio 3,8 GP/s i 3,8 GT/s. Całość posia-
dała moc obliczeniową niespełna 50 GFLOPS. 
Minęło ponad 6 lat. Niedawno mój brat zakupił 
do swojego komputera kartę ze średniej półki 
– GeForce GTX 460 z 1 GB pamięci GDDR5. Róż-
nica w wydajności modeli referencyjnych jest 
miażdżąca: 115,2 GB/s, 21,6 GP/s i 37,8 GT/s. 
Wynik 907,2 GFLOPS oznacza dwudziestokrot-
ny wzrost mocy obliczeniowej. Z premedytacją 
wspomniałem o modelu referencyjnym, gdyż 
obecnie niemal wszystkie karty są „fabrycznie 
podkręcone”, co zapewnia dodatkową moc 
przy niewielkim wzroście kosztów. Topowe mo-
dele referencyjne (GeForce GTX 590 i Radeon 
HD 5870) osiągają 2500 GFLOPS, a najpotęż-
niejszy Radeon HD 5970 – 4640 GFLOPS. To do 

nich wszak powinno się porównywać absolut-
nie nieziemski w swoim czasie FX 5950 Ultra.

Dla oddania skali dodam jeszcze parametry 
grafiki ostatniej generacji konsol do gier – 
ATI Xenos z Xbox 360 (podobny do Radeona 
X1900) daje 240 GFLOPS, natomiast RSX z PS3 
(opracowany z GeForce 7800) zapewnia około 
400 GFLOPS. Oczywiście nie jest możliwe bez-
pośrednie porównanie całościowej wydajności 
na podstawie tylko tej liczby, gdyż konsole nie 
są wyposażone w procesory x86 czy AMD64. 
Dochodzą również różnice w zastosowanym 
API i udogodnienia dla programistów na tych 
platformach wynikające z jednorodności sprzę-
tu, ale po układach widać już ich podeszły, jak 
na technikę komputerową, wiek.

PC łyka konsole na śniadanie, ale co z tego?
Płacimy za uaktualnienie swojego sprzętu, więc 
chcielibyśmy widzieć efekty. Winą za brak po-
stępu można obarczać podstarzałe konsole, 
które są głównym odbiorcą najnowszych gier. 
Przy całym zaangażowaniu społeczności PC to 
konsole rozdają karty. Jednolity sprzęt, większy 
wolumen sprzedaży, wyższe ceny detaliczne – 
mimo haraczu dla właściciela platformy, produ-
cenci gier dobrze zdają sobie sprawę, gdzie leżą 
pieniądze, a to w końcu tylko biznes.

Olbrzymi zapas mocy obliczeniowej współ-
czesnego PC w porównaniu do konsol jest 
niezaprzeczalny, ale brak pomysłu na jej wy-
korzystanie. Zarówno PS3, jak i Xbox 360 ofe-
rują obraz w rozdzielczości HD. Dla PC nie jest 
problemem uzyskanie rozdzielczości jeszcze 
wyższych, ale nie bardzo wiadomo po co, gdyż 
ta wielkość jest całkowicie satysfakcjonująca 
dla większości użytkowników. Liczba klatek 
na sekundę podczas grania w HD na poziomie 
100, a nawet 150, też nikogo nie zaskakuje, ale 

Wraz z premierą Windows 7 w październiku 
2009 roku na komputerach zagościły bibliote-
ki nowej wersji interfejsu programowania apli-
kacji (API) firmy Microsoft – DirectX 11. Kilka 
dni temu usłyszeliśmy, że udział tego systemu 
w rynku przekroczył wreszcie udział Windows 
XP. DirectX 9.0c od premiery w sierpniu 2004 
do dziś pozostaje de facto standardem dla 
programowania gier. Posiadacze Windows XP, 
których aktualizacja do DirectX 11 (oficjalnie) 
ominie, zaczęli odczuwać niepewność jutra. 
W obliczu kiepskiej sprzedaży Windows Vista, 
przed premierą Windows 7, wyrok zdawał się 
być odroczony. Mimo początkowego wahania 
64-bitowy Windows 7 jest obecnie ulubionym 
systemem operacyjnym graczy PC, zwłaszcza 

za oceanem. Wszystko wskazuje na to, że mamy 
do czynienia z początkiem końca ery DirectX 9. 
Na całe szczęście.

Oświadczenia producentów gier coraz czę-
ściej będą szły w ślady EA DICE – ich Frostbi-
te 2.0 w wersji dla DirectX 9 w ogóle się nie 
ukaże. Mój komputer został skompletowany 
na długo przed wydaniem DirectX 11, więc 
pozbawi mnie to możliwości grania w takie 
najnowsze tytuły, jak tworzony właśnie przez 
to studio Battlefield 3. Skupiam się raczej na 
niezaprzeczalnych zaletach takiego rozwiąza-
nia dla platformy PC.

DirectX 11 nadchodzi nieśmiało
Gdzie ten postęp na rynku gier PC?
Marcin „Llewelyn_MT” Trybus

http://pl.wikipedia.org/wiki/GPGPU
http://store.steampowered.com/hwsurvey/?platform=pc


42

POLTERGEIST - polter.pl

43

POLTERGEIST - polter.pl

Teksturowanie detali pancerza i muru podczas dialogu

Efekt zdolności chroniącej postacie, uwagę zwracają także różnice w teksturowaniu otoczenia 

Efekty cząsteczkowe przy dłoniach postaci magicznych

tego również praktycznie wykorzystać się nie 
da, gdyż nasze oko nie uchwyci nawet różnicy 
między 50 a 100 klatek.

Postęp oprogramowania? Nie widzę...
Niestety dochodzi do kuriozów jak z kontynu-
acją hitu wyłącznego dla PC – Crysis. Pierwsza 
wersja gry szokowała nie tylko znakomitym 
wyglądem, ale pewnie przede wszystkim wy-
maganiami sprzętowymi. Gdy powstała, nie 
istniał sprzęt, na którym dałoby się uruchomić 
ją na maksimum detali w wysokiej rozdziel-
czości. Druga część, delikatnie rzecz ujmując, 
to powrót do przeszłości, z tym że obfitą róż-
norodność dżungli zamieniliśmy na niemal 
księżycowy krajobraz zrujnowanego miasta. Co 
ciekawe, na tym samym sprzęcie, mimo upływu 
lat, obie części Crysis działają z podobną szyb-
kością. W zamian za to grą mogą cieszyć się 
także posiadacze konsol. Dla grających na PC to 
marna pociecha.

Jakby tego było mało, wersje DirectX 11 ostat-
nio wydanych hitów, jak Shogun 2 czy wspo-
mniany Crysis 2, pozostają niedostępne, mimo 
obietnicy jednoczesnej premiery. O ile w przy-
padku gry strategicznej, nawet tak epickiej, 
nie ma to decydującego znaczenia, o tyle z za-
łożenia widowiskowa strzelanka mogłaby na 
tym tylko zyskać. Pozostaje czekać. W świetle 
tych wpadek ciekawie prezentowała się oferta 
opcjonalnej paczki tekstur wysokiej rozdziel-
czości dla Dragon Age II, z której skwapliwie 
skorzystał mój brat. Ciekawy efektu, poprosi-
łem go o wykonanie zrzutów próbek grafiki w 
trybie DirectX 9 oraz DirectX 11.

Już podczas samego testu pojawił się problem, 
który przekonuje mnie o konieczności osta-
tecznego uśmiercenia DirectX 9 dla nowych 
produkcji. Obecne implementacje DirectX 11 

nie grzeszą wydajnością. W trybie, który jak wi-
dać ze zrzutów wypadałoby nazwać „Legacy”, 
gra śmiga swobodnie z 8x AA na maksymalnym 
poziomie detali, nie wiedzieć czemu nazwanym 
„Średnim”. Komputer jest nowy a Dragon Age II 
działa na starym silniku, więc to żadne zasko-
czenie. W trybie DirectX 11 natomiast sprawa 
wyglądała zupełnie inaczej. Przy 8x AA i 16x AF 
z teksturami wysokiej rozdzielczości poziom 
szczegółowości grafiki można było ustawić 
co najwyżej na „Wysoki”, gdyż „Bardzo wysoki” 
nie zapewniał płynności. Wszystko to pomimo 
mocnej konfiguracji sprzętowej – AMD Phe-
nom II X4 965 Black Edition (3,4 GHz), Palit Nvi-
dia GeForce GTX 460 Sonic Platinum (256 bit, 
taktowanie rdzenia/pamięci 800 MHz/2000 
MHz, 1 GB GDDR5), 4 GB RAM (DDR3), 64-bi-
towy Windows 7 Home Premium. Na szczęście 
okazało się to błędem samej gry. Po zainstalo-
waniu świeżutkiej, wczorajszej aktualizacji do 
wersji 1.02 problemy zniknęły jak ręką odjął. 
Dzięki temu mogę wam zaprezentować wyko-
nane dziś zrzuty w pełni prezentujące możliwo-
ści silnika graficznego.

Na dwóch kolejnych stronach znajdują się wy-
brane fragmenty zrzutów ekranu. Po lewej wy-
konane w trybie DirectX 9, po prawej – DirectX 
11. Oba na najlepszych dostępnych ustawie-
niach. Całe użyte zrzuty i kilkanaście innych 
znajdziecie w paczce, którą można ściągnąć z 
naszego serwera [14,8 MB].

http://pl.wikipedia.org/wiki/Antyaliasing
http://pl.wikipedia.org/wiki/Filtrowanie_anizotropowe
http://fileserv.polter.pl/(gry.polter.pl).zrzuty.ekranu.Dragon.Age.II.zip
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To tylko statyczne obrazki, ale dają pogląd na 
różnice pomiędzy tymi trybami. Sama gra pre-
zentuje się znacznie bardziej okazale w DirectX 
11. Pozostaje mieć nadzieję, że zmiana poko-
leniowa zagości, ku naszej uciesze, i w innych 
grach. Z pewnością zarzucenie DirectX 9, mimo 
początkowych problemów związanych z wymia-
ną podstarzałego sprzętu, pozytywnie wpłynie 
na stabilność i szybkość działania aplikacji Di-
rectX 11, co od zawsze stanowi czołówkę życzeń 
graczy. Ponieważ efektowna grafika też zazwy-
czaj znajduje się wysoko na liście mam nadzieję, 
że odbędzie się to z korzyścią dla rozwoju gier 
PC. Potencjał sprzętowy mamy od dawna, ale 
czekamy na jego pełne wykorzystanie.

Skomentuj atykuł!

Cieniowanie w trybie DirectX 11 daje znacznie lepsze efekty

Tylko w trybie DirectX 9 mamy do czynienia z błyskawicami z celofanu

Poziom detali scenerii nie pozostawia wątpliwości

http://gry.polter.pl/DirectX-11-nadchodzi-niesmialo-c22885
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W dalszych etapach gry naszym celem jest od-
najdowanie kolejnych zapisków (notatki Alek-
sandra i pamiętnik Daniela), które przybliżają 
wydarzenia sprzed amnezji głównego bohate-
ra. Dochodzą do tego dźwiękowe reminiscen-
cje - słyszymy rozmowy Daniela z Aleksandrem. 
Tutaj muszę przyznać twórcom gry duży plus 
za wykreowanie postaci Aleksandra. Nie wie-
my o nim nic, ale jego ambicje, osobowość oraz 
idealny dubbing sprawiają, że nabiera nieludz-
kiego, demonicznego wręcz wyrazu.

Mroczny Obłęd
Muszę zwrócić uwagę na pewien zabieg w 
tworzeniu głównego bohatera. W podobnych 
do Amnesii produkcjach, typu Darkness Wi-
thin 2 czy mniejszym stopniu Zew Cthulhu: 
Mroczne Zakątki Świata, bohater nie dawał 

po sobie poznać, że mierzy się ze złem, które 
przemieniło jego życie w koszmar. Chociaż 
swój stan emocjonalny opisywał słowami, ro-
bił to w sposób średnio interesujący. Aktor 
zatrudniony do podkładania głosu Daniela 
spisał się na medal – im dalej posuwamy się w 
fabule, tym lepiej poznajemy ciężar jego sza-
leństwa – głos mu drży, słowa przepełnione są 
silnym lękiem, poczuciem winy i paranoidal-
nej obsesji. Jego wypowiedzi są pełne emo-
cji, co pozwala jeszcze bardziej zagłębić się 
w atmosferę gry, a także poczuć niechęć lub 
współczucie wobec protagonisty. Dzięki temu 
postać, której wyglądu nigdy nie poznajemy, 
jest dla nas niezwykle barwna i realistyczna.

W grze funkcjonuje także system utraty poczy-
talności, podobny do tego z Zewu Cthulhu. 

Podczas recenzowania Amnesii ciężko unikać 
skojarzeń z wcześniej testowaną grą Darkness 
Within 2: The Dark Lineage. Obie produkcje 
są stworzone przez amatorów, przy niskim na-
kładzie budżetowym oraz pełne są nawiązań 
do twórczości Howarda Philipa Lovecrafta. Na-
wet mechanizmy rozgrywki i oprawa graficzna 
są podobne. Gry różnią się gatunkiem. Amne-
sia: Mroczny Obłęd to typowy survival horror, 
pozbawiony jednak elementów walki, wypo-
sażony za to w zagadki oraz momenty, w któ-
rych trzeba główkować. Darkness Within jest 
typową przygodówką – jeśli chcemy postępu 
w fabule, musimy przedrzeć się przez długie 
godziny rozwiązywania zagadek i układanek, 
ale nie uświadczymy scen wymagających uży-
cia zręczności.

Amnesia: Mroczny Obłęd to gra stworzona 
przez szwedzkie studio Frictional Games, od-
powiedzialne między innymi za serię mrocz-
nych przygodówek Penumbra. Wcielamy się w 
niej w postać Daniela, który błąka się po zam-
ku Brennenburg w północnych Prusach. Budzi 
się z wielką dziurą w pamięci, nie pamiętając, 
dlaczego przybył do tego miejsca. Po jakimś 
czasie odnajduje listy zostawione przez siebie, 
mówiące, że amnezja spowodowana jest mik-
sturą, którą wypił z własnej woli. Dalsze infor-
macje są tajemnicze i niejasne – dowiadujemy 
się o ‚Cieniu’, który za nim podąża oraz o nieja-
kim Aleksandrze, którego musi odnaleźć.

Amnesia: Mroczny Obłęd
Jakub „Cubuk” Łukasik
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źródłach światła. O nie niestety dość trudno 
– w wyposażeniu mamy latarnię, która dość 
szybko spala oliwę. Jej zaś znajdujemy w zam-
ku o wiele za mało, by móc sobie pozwolić na 
oświetlanie drogi przez cały czas. Do dyspozy-
cji mamy także krzesiwa – pozwalają rozpalać 
pochodnie i lampy, stanowiące części wypo-
sażenia zamku. Jednak i o nie trudno – jest 
ich nad wyraz mało i często są poukrywane. 
Jest to duży plus, ponieważ zmusza nas do 
konfrontacji z ciemnością, przez co częściowa 
utrata poczytalności jest nieunikniona – prze-
szukiwanie zamku jest prawdziwą walką o ja-
kiekolwiek światło, co powoduje, że przygoda 
Daniela jest prawdziwą walką o przetrwanie. 
Nie mówiąc już o tym, że sporo pochodni i 
lamp gaśnie z powodu wiatru, wilgoci czy nie-
pokojących zjawisk paranormalnych. Bardzo 
dobrze rozwiązano tę kwestię technicznie – 
gdy wchodzimy w ciemność ze światła, przez 
jakiś czas nie widzimy prawie nic – dopiero 
po jakimś czasie wzrok bohatera się wyostrza, 
przez co jesteśmy w stanie zauważyć czarno-
-białe zarysy korytarzy i mebli, powoli roz-
mywające się wskutek rosnącego niepokoju. 
Istnieje także inny rodzaj ciemności – nadna-
turalna (czy też nienaturalna, jak kto woli), któ-
ra jest nierealistycznie gęsta i nieprzenikniona. 
Przywodzi na myśl czarną mgłę i bardzo moc-
no ogranicza nasze pole widzenia, powodując 
uczucie duszności i klaustrofobii i wzmagając 
poczucie zagrożenia. Bardzo duży plus.

Pomimo niskiego budżetu przeznaczonego na 
produkcję, kwestię światła i cienia rozwiązano 
bardzo profesjonalnie. Kunszt wykonania od-
ważyłbym się nawet porównać do Thiefa. W 
obu grach światło pełni niezwykle ważną rolę, 
jednak w Amnesii jest ono sprzymierzeńcem, 
nie przeszkodą.

Są jednakże pewne wyjątki. W grze dochodzi 
do konfrontacji z potworami, a bohater jest 
bezbronny – jedyne, co możemy robić, to cho-
wać się bądź uciekać. Poziom trudności i siła 
przeciwników czyni tę grę survival horrorem z 
prawdziwego zdarzenia. Jeśli chcemy się ukryć 
przed śledzącym nas monstrum, musimy cho-
wać się w ciemności. Dźwięk także ma zna-
czenie, toteż należy poruszać się jak najciszej, 
ukrywając się w jak najgłębszym cieniu (co 
oczywiście skutkuje utratą poczytalności). Ele-
menty skradankowe oraz sceny rozpaczliwej 
ucieczki pompują najwięcej adrenaliny. Chęt-
nie pochwaliłbym grę bardziej, ale nie mogę 
zdradzać zbyt wielu szczegółów, by nie psuć 
zabawy – przyznam więc jedynie, że design 
potworów oraz scen z ich udziałem zasługuje 
na najwyższe uznanie i jest jednym z lepszych, 
jakie widziałem w grach komputerowych. 
Swoje pięć groszy dorzuca także udźwięko-
wienie, które na bieżąco dostosowuje się do 
sytuacji na ekranie. Im bliżej jest drapieżnik, 
tym głośniej rozbrzmiewa niepokojący, meta-
liczno-smyczkowy, arytmiczny jazgot. To nie 
wszystko – tu i ówdzie słyszymy głosy innych 
postaci lub dźwięki dochodzące z nieznanych 
kierunków bądź podejrzanych miejsc.

Nie zostawiaj otwartych drzwi
Prawie wszystkie elementy otoczenia są in-
teraktywne, co także ma znaczenie. Możemy 
schować się w szafie, zamknąć za sobą drzwi, 
przeszukać półki lub zastawić przejście sto-
łem lub fotelem. W przypadku ukrywania się i 
ucieczki jest to niemal niezbędne. Jeśli chcemy 
użyć jakiegoś przedmiotu, nie wystarczy jedno 
kliknięcie – należy wykonać ruch myszą imi-
tujący ruch ręką potrzebny do wykonania tej 
czynności. Czyli, jeśli mamy przekręcić zawór, 
musimy wykonać kilka kółek myszą. Zamykanie 
i otwieranie drzwi także opiera się na tej zasa-

Jednak w szwedzkiej produkcji wykonano go 
lepiej – im więcej przerażających rzeczy spoty-
kamy, tym bardziej bohater wariuje. Objawia 
się to w rozmywaniu widoku, halucynacjach 
(zarówno wzrokowych, jak i słuchowych) i – co 
jest nowością – utrudnieniu sterowania. Wraz 
z przerażeniem Daniela, coraz trudniej jest 
go prowadzić – myszka robi się nazbyt czuła, 
bohater porusza się niepewnie, chwiejąc się, 
czasem pada na ziemię i zmuszony jest do 
żałosnego pełzania, a ostatnim stadium jest 
utrata przytomności lub nawet śmierć. Oprócz 
zwykłego straszenia gracza, ma to także walor 
praktyczny – jesteśmy mniej mobilni, a przez 
to nasze życie – zagrożone.

Często jesteśmy zmuszeni do odciągania 
wzroku od przerażającego bodźca. Zabieg ten 
jest moim zdaniem genialny, gdyż przyprawia 
o panikę także gracza – jeśli nie możemy się 
długo wpatrywać w coś okropnie makabrycz-
nego, nie jesteśmy w stanie oswoić się z wido-
kiem – a gdy tracimy to z pola widzenia, nie 
wiemy także, gdzie się znajduje i co może nam 
zrobić. Jak mówią psychologowie, najlepszym 
sposobem na pokonanie strachu jest konfron-
tacja z jego źródłem. Tutaj jest to niemożliwe, 
więc strach jest obecny przez cały czas.

Lękaj się cieni
Lęk bohatera jest potęgowany w dużej mierze 
przez ciemność – dlatego, by pozostać przy 
zdrowych zmysłach, należy przebywać przy 
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by się zwyczajnie odstresować – momentami 
dawki adrenaliny oraz grozy są bardzo silne. 
Niestety tytuł jest zdecydowanie zbyt krótki. 
Można go ukończyć w kilka mrożących krew 
w żyłach wieczorów, odnosimy także wraże-
nie, że gra się zaczyna dopiero porządnie roz-
wijać, gdy nagle zauważamy napisy końcowe. 
W tytule drzemie gigantyczny potencjał, wy-
korzystany jedynie w małym ułamku. Szko-
da, bo gdyby nie to, mielibyśmy niewątpliwie 
najlepszy horror kilku lat (a może i dekady?). 
Zakończenie pozostawia duże uczucie niedo-
sytu, ale także duży kredyt zaufania do następ-
nych gier studia Frictional Games. Dajcie im 
dużo pieniędzy, a z pewnością przyprawią nas 
o nieprzespane noce swoim nowym dziełem. 
Póki co, mogę powiedzieć tylko: chcę więcej!

Plusy:
– niesamowity klimat
– naprawdę straszy
– efekty wizualne
– interaktywność otoczenia
– ciągłe poczucie niepewności i zagrożenia
– proste zagadki

Minusy:
– zbyt krótka
– dziwne, nieco rozczarowujące zakończenie

Ocena recenzenta: 8,5/10

Tytuł: Amnesia: The Dark Descent
Producent: Frictional Games
Wydawca: 1C / Cenega
Dystrybutor PL: Cenega Poland
Data premiery (świat): 8 września 2010
Data premiery (Polska): 19 listopada 2010
Wymagania sprzętowe: Pentium IV 2 GHz, 1 
GB RAM, karta grafiki 512 MB (GeForce 9600 
lub lepsza), 2 GB wolnego miejsca na dysku, 
Windows XP / Vista / 7
Nośnik: DVD
Strona WWW: www.amnesiagame.com
Sugerowana cena wydawcy: 59,90 zł

Skomentuj artykuł!

dzie – należy pociągnąć lub pchnąć mysz. Bu-
duje to napięcie przy najzwyklejszej czynności, 
ponieważ nie ma opcji „kliknę i się cofnę”. Gdy 
jesteśmy ścigani, musimy wykonywać rozpacz-
liwe ruchy myszą, by zamykać za sobą drzwi. 
Jest to trudne, jeśli bohater jest mocno prze-
straszony (wspomniana wcześniej zmieniona 
czułość myszy). Mała rzecz, ale w dużym stop-
niu przyczynia się do budowania napięcia.

Oprawa graficzna odbiega trochę od dzisiej-
szych standardów, znajdując się na poziomie 
sprzed kilku lat. Jednak wszelkie niedosko-
nałości maskuje idealna gra światła i cienia, a 
także efekty wizualne. W dużej mierze odpo-
wiadają one za tworzenie atmosfery horroru, a 
także niepokojących zjawisk mających miejsce 
w zamku Brennenburg. Największe brawa na-
leżą się twórcom za genialne zwizualizowanie 
lęków – dzięki pewnym zabiegom związanymi 
z pixel shaderingiem i teksturami, klaustrofobia, 
skotofobia czy zwykły lęk wysokości są odda-
ne niesamowicie realistycznie i finezyjnie, co 

tylko potęguje nasz strach i jeszcze bardziej 
wciąga w świat gry.

Dźwiękowo Amnesia też trzyma poziom. Gło-
sy postaci i otoczenia są starannie dopracowa-
ne i przekonywujące. Na szczególną pochwałę 
zasługuje wspomniana wcześniej emocjonal-
ność aktora, który podkładał głos Daniela. Do-
skonale nim modulował, by dobrze oddać stan 
psychiczny bohatera. Narzekać można jedynie 
na nieco monotonną muzykę – pewne mo-
tywy często się zapętlają, co czasami potrafi 
denerwować, choć ma momentami działanie 
nieco hipnotyczne, wsysające nas do świata 
koszmaru.

More!
W ogólnym rozrachunku Amnesia to pierw-
szorzędny horror, którego wykonanie potrafi 
zmienić nasz dotychczasowy pogląd na tego 
typu produkcje, a także, jak na horror przysta-
ło, potrafi naprawdę przestraszyć. Niejedno-
krotnie musiałem przerwać lub wyłączyć grę, 

http://www.amnesiagame.com
http://gry.polter.pl/Amnesia-Mroczny-Obled-c22952
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W warszawskiej Fabryce Trzciny, 14 kwietnia 
odbyła się trzecia już konferencja CD Projek-
tu. Wszystko zaczęło się wiosną ubiegłego 
roku, kiedy oficjalnie został zaprezentowany 
Wiedźmin 2. Potem przyszła jesień, a z nią data 
premiery W2 i informacje o składzie poszcze-
gólnych edycji gry. Oczywiście nie mogło nas 
zabraknąć także na tegorocznej Wiosennej 
konferencji. Kiedy już odebraliśmy w punkcie 
rejestracji plakietki i plany imprezy, pozostawa-
ło tylko czekać na rozpoczęcie programu. Or-
ganizacja wydarzenia stała, jak zwykle, na naj-
wyższym poziomie. Nad całością czuwał Marcin 
Kwiatkowski, który bardzo chętnie wyjaśniał 
wszystkie wątpliwości i zapisywał na dodatko-
we wywiady. Na dziennikarzy czekała kawa i 
herbata, czas pozostały nam do pierwszej pre-
zentacji upłynął więc bardzo przyjemnie.

„We’re here specially for you”
Pierwsza część konferencji była poświęcona 
pokazom czterech gier, które w najbliższym 
czasie wyda CD Projekt. Są to Virtua Tennis 4, 
Guild Wars 2, LEGO: Piraci z Karaibów oraz Red 
Faction Armageddon. Każdy z tytułów był pre-
zentowany w osobnym boksie i na każdy z nich 
poświęcono pół godziny. Podzielono nas na 
małe grupy i skierowano do odpowiednich sa-
lek. Tam mieliśmy okazję samodzielnie przeko-
nać się o jakości przywiezionych gier. Tej moż-
liwości nie dali tylko przedstawiciele NCsoftu, 
odpowiedzialni za Guild Wars 2. Niestety żaden 
z tytułów, na których położyliśmy ręce, nie był 
prezentowany na pecetach. Szkoda też, że pro-
wadzący pokazy nie powiedzieli chociaż kilku 

słów o swoich produkcjach. Ich rola ograniczała 
się do przechadzania się pomiędzy grającymi i 
udzielania porad.

Virtua Tennis 4 to symulator tenisa, będący 
dziełem studia Hitmaker wchodzącego w skład 
firmy SEGA. Zabawę z wirtualnym tenisem pro-
wadziliśmy z użyciem kontrolera Move i trybu 
3D. Ten pierwszy sprawia sporo frajdy i daje po-
czucie satysfakcji ze zdobycia każdego punktu. 
Niestety jest mało precyzyjny. Bardzo często 
piłka leciała w kierunku zupełnie innym niż 
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Wiosenna konferencja CD Projekt 2011
Ania ‚Amanea’ Ługowska, Jan ‚gower’ Popieluch

zamierzony. Możliwe jednak, że opanowanie 
sterowania wymaga po prostu trochę wpra-
wy. Tryb 3D zaś nie prezentuje się szczególnie 
imponująco. Niby widzimy nadlatującą piłkę, a 
prowadzony zawodnik jest wyraźnie bliżej, ale 
VT4 na pewno nie będzie w tej sferze rewolucją.

Nowa odsłona Red Faction koncentruje się na 
losach Dariusa Masona, wnuka bohatera Gueril-
li. Tym razem wrogiem będą Marsjanie, za obu-
dzenie których winę ponosi oczywiście ludzka 
chciwość. Podobnie jak w trylogii Tolkiena i w 
grze Dead Space, górnicy kopali zbyt głęboko... 
Rodowici mieszkańcy Czerwonej Planety za-
mierzają więc wykurzyć ludzkich przybyszów 
ze swojego domu. Mieliśmy okazję zagrać w 
nową produkcję THQ na konsoli Xbox 360. Frag-
ment, który nam pokazano, sam początek gry, 
pozwolił na zapoznanie się z większością me-
chanizmów rozgrywki. Darius ma do dyspozycji 

cztery sloty na broń. My zobaczyliśmy w akcji 
trzy narzędzia zniszczenia: standardowy kara-
binek, ciężką broń strzelającą potężnym impul-
sem plazmowym oraz górniczy kilof. Bohater 
może także korzystać z modułu Nano Forge, 
który pozwala na naprawianie uszkodzonych 
konstrukcji i skupianie energii na podobień-
stwo „pchnięcia Mocy” znanego z uniwersum 
Gwiezdnych Wojen. Ze względu na wrodzoną 
awersję Gowera do grania w strzelanki na pa-
dzie, nie jesteśmy w stanie w pełni docenić po-
tencjału tkwiącego w systemie walki. Na uwagę 
zasługuje jednak SI wrogów, którzy są w stanie 
obejść Dariusa i zajść go od boku. Bardzo iry-
tujący natomiast jest brak mechanizmu przy-
klejania się do osłon, obecny praktycznie we 
wszystkich nowych tytułach.

Przedstawiciele NCsoftu przywitali nas filmem 
dotyczącym Aiona – jednej z ich wcześniejszych 
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okazję zagrać we fragment, w którym Jackowi 
towarzyszy kapitan Barbossa. Celem tego eta-
pu było przekonanie sześciu postaci do przej-
ścia przez drzwi. Aby tego dokonać, należało 
ruszyć głową. Zazwyczaj trzeba było skomple-
tować części maszyny lub mechanizmu, a na-
stępnie wykonać z jej pomocą zadanie. Kiedy 
utknęliśmy i nie bardzo wiedzieliśmy, co zro-
bić, można było użyć kompasu Jacka, który 
podpowiadał, gdzie się udać, by odnaleźć po-
trzebną rzecz. Zagadki, z którymi się zmierzyli-
śmy, mają dobrze wyważony poziom trudności 
– nie są ani zbyt trudne, ani zbyt łatwe. Postaci 
są świetnie odwzorowane – stworzony z LEGO 
Jack porusza się identycznie jak jego filmowy 
pierwowzór. Połączenie specyficznej stylistyki 
zbudowanego z klocków świata z humorem fil-
mowej serii wypada bardzo dobrze. Jest spora 
szansa, że gra spodoba się nie tylko zagorzałym 
fanom Piratów z Karaibów.

Po przerwie na gości czekał egzotycznie wyglą-
dający lunch. CD Projekt dobrze przecież wie, 
że głodny dziennikarz to zły dziennikarz. Po-
nadto, wzdłuż kilkunastometrowego baru były 
ustawione kieliszki z winem. W miłej atmosfe-
rze oczekiwaliśmy więc na część konferencji 
poświęconą Wiedźminowi 2.

„Chciałbym podziękować silnikowi RED Engine, 
że pozwolił nam zrobić tak wspaniałą grę”
Jako pierwszy na scenie pojawił się Tomek Gop, 
starszy producent Wiedźmina 2. Jego prezen-
tacja zaczęła się od mocnych brzmień utworu 
Biały Wilk Macieja Balcara. Jest to jedna z pio-
senek promujących kontynuację Wiedźmina. 
Następnie prelegent odpowiedział na zarzuty 
fanów, jakoby gra ulegała „ukonsolowieniu”; 
jakoby już teraz wprowadzano uproszczenia, 
które miałyby umożliwić przeniesienie przygód 
Geralta z Rivii na inne platformy. Słowa Tomka 

były bardzo zdecydowane. Powiedział, że CD 
Projekt RED zawsze był i jest deweloperem pe-
cetowym, i to na komputerach osobistych zna 
się najlepiej. Obiecał, że gra nie ma żadnych 
uproszczeń i jest dokładnie tym, czego gra-
cze pecetowi oczekują od tytułów, które na tę 
platformę wychodzą. Nowy Wiedźmin ma udo-
wodnić, że warto tworzyć gry na PC, że jest to 
segment, którego nie wolno porzucać. Świad-
czyć o tym mają także wymagania sprzętowe. 
Wiedźmin 2 może zarówno działać płynnie na 
komputerach sprzed 2-3 lat (na najniższych 
ustawieniach), jak i oferować oszałamiającą 
grafikę tym, którzy ostatnio zainwestowali w 
swoje maszyny dużo pieniędzy. Dodać do tego 
należy, że gra jest bardzo dobrze skalowalna 
i wykorzystuje wiele nowinek technicznych. 
Przykładowo, może równomiernie rozłożyć 
pracę nawet na osiem rdzeni procesora.

Dużo kontrowersji pojawiło się też wokół zabez-
pieczeń antypirackich w Wiedźminie 2. Wszyscy 
pamiętamy stanowisko studia RED wobec me-
chanizmów DRM, więc doniesienia o planowa-
nym limicie instalacji wywołały zrozumiałe za-
niepokojenie. Na szczęście zostało to dokładnie 
wyjaśnione. W tym celu Tomek szczegółowo 
omówił proces, przez który przejdziemy od za-
kupu do grania. Najpierw czeka nas oczywiście 
instalacja z dwóch płyt DVD. Tutaj właśnie poja-
wia się zabezpieczenie SecuROM – dopiero po 
wpisaniu znajdującego się w pudełku klucza i 
pobraniu dodatkowych 50 MB danych będzie-
my mogli kontynuować instalację. Aktywacja 
będzie możliwa dopiero w dniu premiery. Jest 
to powodowane tym, by w razie jakiegokolwiek 
wycieku, to nie piraci byli pierwszymi, którzy cie-
szyć się będą grą. To niewątpliwie szczytna idea, 
szkoda tylko, że prawdopodobnie uniemożliwi 
zabawę osobom nieposiadającym w domu In-
ternetu. Po zakończeniu kopiowania wszystkich 

gier MMO. Twórcy przymierzają się do wprowa-
dzenia dwóch większych aktualizacji. Nie tylko 
znacząco zmodyfikują silnik graficzny, ale tak-
że pozwolą na szybszą i łatwiejszą integrację 
ze współgraczami. Oko gracza będzie mogło 
cieszyć się zwiększoną ilością detali i ogólną 
poprawą wyglądu tekstur. Pojawi się więcej 
możliwości dostosowania wyglądu postaci do 
własnego gustu. Już wcześniej mnogość opcji 
zmiany kształtu twarzy, sylwetki, ubioru była 
imponująca – teraz będzie tego jeszcze więcej. 
Pojawią się też między innymi wierzchowce, 
nowe komendy wyrażające emocje, możliwość 
zabawy ze zwierzęcym towarzyszem. Wszystko 
po to, by – jak twierdzą twórcy – ułatwić gra-
czom wczucie się w postać i otaczający ją świat.

Właściwa część prezentacji poświęcona została 
Guild Wars 2 – sequelowi gry MMO wydanej w 
2005 roku przez studio Arena Net. Przedstawio-
ny film przygotowano specjalnie na Wiosenną 
konferencję CDP. Zawierał zarówno znane już 
fragmenty przedstawiające nowe klasy i ga-
meplay, jak i niepokazywane do tej pory ujęcia 
oraz komentarz deweloperów. Ekipa ArenaNet 
skupi się w nowej odsłonie na osobistej historii 
bohatera, dynamicznych, ogólnoświatowych 
eventach oraz nowym systemie walki.

Twórcy zaznaczają wyraźnie, że ich celem jest 
stworzenie gry, w której będzie jak najwięcej 
poczucia wspólnoty między graczami. W Guild 
Wars 2 będzie zatem możliwość stworzenia hi-
storii postaci, która będzie dostępna dla innych, 
oraz kreowania jej osobowości. Specjalny sys-
tem zdarzeń ma wymóc na grających współ-
pracę wychodzącą poza standardowe, gildyjne 
wyprawy. Wrogowie będą umacniać się w prze-
jętych miastach – im dłużej będziemy zwlekać 
z odsieczą, tym ciężej będzie ją przeprowadzić. 
Będą także rozprzestrzeniać się po świecie, jeśli 

bohaterowie zbyt długo nie zareagują. Oddziały 
przeciwnika będą tym większe, im więcej posta-
ci będzie w okolicy w trakcie inwazji. A wszystko 
okraszone zostanie sporą ilością dodatkowych 
efektów, mających skłonić graczy do pomocy i 
pełnego doświadczania świata – płonące miasta, 
agonalne krzyki, uciekający ludzie. W nowej od-
słonie hitu nie będzie klasy leczącej. W zamian za 
to każdy będzie mógł w pewnym stopniu leczyć 
i wskrzeszać. Podjęte zostały też kroki, by ograni-
czyć kill stealing (zdobywanie profitów z zabicia 
przeciwnika, podczas gdy powinien należeć się 
innemu graczowi – zazwyczaj poprzez dobicie 
wroga sprowadzonego na skraj śmierci przez 
kogoś innego) do minimum. Twórcy nie chcą, by 
dochodziło do zbędnych spięć na punkcie sta-
łych elementów rozgrywki. W samym systemie 
walki także zajdzie wiele zmian. Gracze będą 
mieli dużo swobody w reagowaniu i odpowiada-
niu na zachowania innych postaci. Walka będzie 
znacznie bardziej zorientowana na akcję – dużo 
ruchu, dużo uników, dużo walki pozycyjnej. Po-
jawi się możliwość osiągania ciekawych efektów 
we współpracy z innymi graczami. Na przykład, 
strzelanie z łuku przez postawioną przez kogoś 
ścianę ognia, pozwoli, by strzała zajęła się pło-
mieniem, dodatkowo raniąc przeciwnika.

Craig Stephens, PR Manager NCsoftu, zaprosił 
do uważnego śledzenia oficjalnej strony gry i 
zapowiedział, że wkrótce pojawi się jeszcze kil-
ka niespodzianek. Na pytanie o datę premiery 
odpowiedział, że sami nie wiedzą, kiedy będą 
gotowi na wydanie Guild Wars 2. „It will be 
done, when it will be done.”

Półgodzinny hands-on LEGO: Pirates of the Ca-
ribbean zaserwował nam kilka zagadek i sporo 
uśmiechów. Gra nastawiona jest na elementy 
platformowe i rozwiązywanie łamigłówek – tak 
wynikałoby z naszych doświadczeń. Mieliśmy 
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Twórcom bardzo zależało na tym, by zawar-
tość Wiedźmina 2 była identyczna na całym 
świecie. Wiemy już, że nigdzie gra nie będzie 
musiała być ocenzurowana. Studio RED otrzy-
mało w końcu oficjalny rating ESRB. Jak widać 
Amerykanie przylepili naszemu Wieśkowi peł-
ny zestaw ostrzeżeń, jednak zgodzili się na za-
wartość gry w takiej formie, w jakiej obecnie 
występuje. Zgodnie z intencjami RED-ów tytuł 
trafi do kategorii Mature. Jedyne różnice, jakie 
się pojawią, będą zatem wynikały z lokalizacji. 
Twórcy, nauczeni doświadczeniem z poprzed-
niej części, tym razem osobiście kontrolują 
proces tłumaczenia gry na inne języki. W dniu 
premiery będzie dostępnych pięć lokalizacji 
pełnych (angielska, francuska, niemiecka, pol-
ska, rosyjska) i sześć kinowych (włoska, hisz-
pańska, czeska, węgierska, japońska, chińska). 
Wszystkie nagrania do dubbingu były robione 
na miejscu, w Polsce.

Let’s fight!
Wreszcie przyszedł czas na prezentację gry. Zo-
baczyliśmy niepokazywany nigdzie wcześniej 
fragment drugiego aktu dziejący się w pobliżu 
obozu króla Henselta. O ile poprzednie pokazy 
skupiały się głównie na nieliniowości fabuły, 
postaciach i lokacjach, o tyle tym razem skon-
centrowano się całkowicie na systemie walki. 
Łukasz, sterujący Geraltem, zaczął od przygoto-
wania się do starcia. Ekran ekwipunku jest po-
dzielony na kategorie odpowiadające poszcze-
gólnym rodzajom przedmiotów. Tych ma być 
wielokrotnie więcej niż w „jedynce”. Dobrze, 
że zwiększono różnorodność wyposażenia, 
jednak niepokoić może srebrny miecz, który 
znajdował się w ekwipunku wiedźmina. Była 
to bowiem broń magiczna, dająca procentową 
szansę na zamrożenie przeciwnika. Jednym z 
atutów świata Sapkowskiego był brak epickiej, 
magicznej broni czy zaczarowanych pancerzy. 

Mamy więc głęboką nadzieję, że RED-zi nie po-
szli w stronę zbrojowni rodem z D&D.

Zmianie uległ system alchemii. Eliksiry moż-
na pić tylko w trybie medytacji, co oznacza, że 
do walki trzeba się przygotować. Już pierwsza 
część przyzwyczaiła nas na przykład do braku 
klasycznych mikstur leczących (był co prawda 
Dekokt Raffarda Białego, ale ze względu na wy-
soką toksyczność używało się go bardzo rzad-
ko), druga zaś w ogóle wyeliminuje „awaryjne” 
łykanie medykamentów. Zmianie uległy także 
mechanizmy rządzące zatruciem. Pijąc mikstu-
ry musimy je dobrać tak, by nie przekroczyć 
maksymalnego poziomu toksyczności. Oprócz 
tego jednak niektóre eliksiry mają własne efek-
ty uboczne. Przykładowo, Krakwa zwiększa re-
generację życia, ale jednocześnie zmniejsza o 
40% zadawane obrażenia.

Z ekranu medytacji mamy dostęp także do 
drzewka rozwoju postaci. Właściwie kilku drze-
wek, bo umiejętności dzielą się na cztery grupy: 
trening, szermierkę, magię i alchemię. Co cieka-
we, duża ich część to nie standardowe umiejęt-
ności pasywne, jak „+5 do ataku”, ale zdolności 
dające nam nowe możliwości w rozgrywce. Bar-
dzo ciekawie prezentuje się Riposta, umożliwia-
jąca wykonanie błyskawicznego kontrataku z 
półobrotu pod warunkiem kliknięcia myszką w 
odpowiednim momencie. Wszystkie umiejętno-
ści posiadają dwa stopnie rozwoju, z tym że wy-
starczy wykupić pierwszy poziom, by zyskać do-
stęp do zdolności położonych dalej w drzewku. 
Ponadto, niektóre z nich można dodatkowo roz-
winąć po spożyciu znajdowanych mutagenów.

Sama walka prezentuje się naprawdę imponu-
jąco. Różni przeciwnicy wymagają zastosowa-
nia odmiennych taktyk i umiejętnego łączenia 
ciosów mieczem ze znakami i bombami. Może-

plików na dysk twardy dostaniemy możliwość 
zarejestrowania gry. Rejestracja nie jest obo-
wiązkowa, ale naprawdę warto poświęcić na nią 
swój cenny czas. Co dostaniemy w zamian?

– automatyczne informacje o aktualizacjach
– paczki językowe – dla wszystkich dostępna 
będzie wersja zarówno polska, jak i angielska 
(także w wersji z GOG.com)
– dostęp do darmowych DLC

Należy zwrócić uwagę na fakt, że SecuROM zo-
stał dość przyjaźnie skonfigurowany. Pozwala 
on na odpalenie gry jednocześnie na pięciu 
komputerach i nie wprowadza żadnych limi-
tów co do łącznej liczby instalacji. Pojawia się 
pytanie – co z tymi, którzy zamówili Edycję Ko-
lekcjonerską? Zgodnie z wcześniejszymi zapo-
wiedziami, będzie ona wysyłana 12 maja. Czy 
jej właściciele będą musieli zaczekać aż do ofi-

cjalnej premiery z zanurzeniem się w świecie 
Białego Wilka? Otóż, spotkaliśmy się z kilkoma 
opiniami wśród pracowników studia RED. Ofi-
cjalne stanowisko jest jednak takie, że EK zosta-
nie odblokowana dobę przed premierą.

„Mamy wiele miłości dla naszych fanów”
Studio RED nieraz już udowodniło, że Społecz-
ność jest dla nich bardzo ważna i są w stanie zro-
bić dużo, żeby zadowolić swoich fanów. Efek-
tem takiego podejścia jest na przykład bardzo 
ciepło przyjęta Edycja rozszerzona pierwszego 
Wiedźmina. To właśnie dla najwierniejszych 
fanów Geralta przygotowana została opcja im-
portu stanu gry z „jedynki”. Nie jest obowiązko-
wa i nic nie stoi na przeszkodzie, by sięgnąć po 
W2 nie znając części pierwszej. Ci jednak, któ-
rzy chcą, mogą sprawić, że gra będzie pamięta-
ła wszystkie podjęte przez nich decyzje, a także 
zachowa część ekwipunku.
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jomo, ale to jeszcze nie koniec. Będziemy mogli 
zobaczyć składane standy mieszczące 200 pu-
dełek z grą, które po rozłożeniu będą miały aż 
180 cm szerokości. Zaprezentowano nam tak-
że bramę wiedźmińską, dostępną w nakładzie 
80 sztuk. Mieliśmy okazję przejść pod jedną. Są 
tak skonstruowane, by można było je połączyć 
ze wspomnianymi wcześniej półkami na grę 
bez tarasowania przejścia. Brama wygląda na-
prawdę ciekawie i z pewnością nie da się minąć 
jej obojętnie. Joachim podkreślił, że premiera 
Wiedźmina 2 będzie największym wydarze-
niem na polskim rynku gier w tym roku, zatem 
użycie tak szerokiego asortymentu materiałów 
reklamowych w tak dużych nakładach nie po-
winno dziwić.

Sezon na RED-ów
Następnymi punktami programu były rozmo-
wy z deweloperami oraz hands-on Wiedźmina 

2. Zarówno szczegółowe wrażenia z gry, jak i 
wywiady pojawią się w najbliższym czasie jako 
osobne artykuły. Dziś poruszymy tylko kwestie, 
o których było w ostatnich dniach dosyć gło-
śno. Po pierwsze, Marcin Momot, Community 
Manager CD Projekt RED napisał na oficjalnym 
forum gry Wiedźmin, że jedynymi wspieranymi 
rozdzielczościami będą te w proporcjach 16:9. 
Niestety nie udało się nam wyjaśnić tej spra-
wy całkowicie. Jedne źródła mówią, że tak jest 
w rzeczywistości, a programiści myślą obec-
nie nad tym, czy to zmieniać. Inne natomiast, 
że gra działa spokojnie na monitorach niepa-
noramicznych i nie ma tam żadnych czarnych 
pasków. Niezależnie od tego, kto ma obecnie 
rację, obsługa innych rozdzielczości zostanie 
wprowadzona. Jeśli nie w dniu premiery, to 
niedługo po niej. Możecie być pewni, że bę-
dziemy was na bieżąco informować. Po drugie, 
pojawiały się wśród fanów pytania na temat 

my także odblokować tzw. „grupowe finishery”. 
Widok Geralta, który wchodzi piruetem między 
trzech przeciwników i szybkimi cięciami pozba-
wia ich życia idealnie przedstawia kwintesencję 
„wiedźmińskości”. Tak jak zapowiadano, mamy 
możliwość wykorzystania otoczenia na swoją 
korzyść. Znak Aard może zepchnąć cel z kra-
wędzi klifu, nic nie stoi także na przeszkodzie, 
by niszczyć mniej trwałe przedmioty. Nareszcie 
sztuczna inteligencja wrogów prezentuje do-
bry poziom. Potrafią otoczyć Geralta, zasypać 
go gradem ciosów i zmusić do salwowania się 
ucieczką. W kilku momentach Łukasz miał bar-
dzo duże problemy, by ujść z życiem z otaczają-
cej go grupy przeciwników. Co ważne, w Wiedź-
minie 2 nie uświadczymy skalowania trudności. 
Może się zdarzyć tak, że spotkamy przeciwnika 
silniejszego od siebie. Najlepszym wyjściem 
będzie wtedy po prostu „odwrót na z góry upa-
trzoną pozycję”.

„Wiedźmin jest największym wydarzeniem w 
historii polskiego przemysłu rozrywkowego”
Jako drugi, zaprezentował się Michał Gembic-
ki, dyrektor zarządzający CD Projekt. Omówił 
dystrybucyjne aspekty premiery Wiedźmina 
2. Produkcja studia RED ukaże się w Polsce w 
nakładzie 210 tysięcy sztuk. Żeby znaleźć tylu 
nabywców, zaplanowano potężną kampanię 
reklamową. Jej zasięg oszacowano na 9 milio-
nów Polaków, przy czym 40% środków prze-
znaczono na dotarcie do zapalonych graczy, a 
resztę na zainteresowanie masowego odbiorcy. 
Duże wsparcie zapewnia Agora, jako współpro-
ducent gry. W Gazecie Wyborczej znajdzie się 
13 stron reklamowych, 9 na czwartej okładce, 
a także specjalna naklejka na pierwszej w dniu 
premiery. Biały Wilk pojawi się też na stronach 
gazety Metro. Tych, którzy prasy nie czytają, 
Geralt zaatakuje w każdym wagonie i na każ-
dej stacji warszawskiego metra. To jednak nie 

wszystko. Wyemitowanych zostanie 1500 spo-
tów reklamowych w kilkunastu stacjach tele-
wizyjnych, pojawią się też filmiki reklamowe na 
YouTube’ie. Do graczy CD Projekt chce trafiać za 
pośrednictwem magazynów komputerowych i 
serwisów internetowych poświęconych grom.

Mimo że już przedstawione wyżej kanały pro-
mocji robią wrażenie, CD Projekt poszedł o krok 
dalej. Przygotowane zostały specjalne artwor-
ki, które trafią do... magazynu Playboy. Przy tej 
okazji pojawił się jedyny zgrzyt podczas całej 
konferencji.
Niestety Michał nie powstrzymał się przed rzu-
ceniem paru niewybrednych aluzji w kierunku 
Malwiny trzymającej reklamę Playboya. O ile 
pierwszy z jego żartów był nawet dość zabaw-
ny, to następne były po prostu żenujące. Nie-
ładnie, panie dyrektorze, nieładnie... Ostatnią 
informacją, jaką podzielił się z nami prelegent, 
było to, że nowym partnerem technologicznym 
CD Projektu została firma LG. Będzie wspierała 
wydawcę zarówno w promocji Wiedźmina 2, 
jak i kolejnych tytułów.

Plakaty, naklejki, standy, a nawet 
wiedźmińska brama!
Joachim Ładanaj, dyrektor handlowy CD Pro-
jekt, w swojej części prezentacji przedstawił 
nam, jak będzie wyglądało promowanie Wiedź-
mina 2 w sklepach w całej Polsce. Poza 9000 
plakatów i 1000 naklejek na podłogę zobaczy-
my całą masę innych materiałów promocyj-
nych. Najprawdopodobniej za niecałe dwa ty-
godnie pojawiać zaczną się standy z Geraltem, 
które przypominać mają o premierze. Przy-
gotowano 1000 sztuk, a większość została już 
zamówiona przez partnerów handlowych wy-
dawcy. Aby wesprzeć sklepy w eksponowaniu 
gry, pojawią się także stojaki w formie dodat-
kowych półek. Być może wszystko brzmi zna-
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stanie również bonusy niedostępne nigdzie 
indziej – możliwość ściągnięcia kalendarza 
ozdobionego erotycznymi kartami z W1, 30 ta-
pet w wysokiej rozdzielczości, niepowtarzalne 
awatary, ekskluzywny, kolekcjonerski artbook. I 
to wszystko w cenie $4,99 dolarów. Rzecz jasna 
premiera Wiedźmina 2 także nie przejdzie bez 
echa. Tylko w GOG.com artbook będzie można 
otrzymać już przy zakupie wersji Premium.

Trevor wspominał też o dalszym rozwoju ser-
wisu. Pojawią się gry pięciu nowych partnerów. 
Pierwsze kontrakty z dwoma wydawcami mają 
zostać podpisane już wkrótce. Na resztę przyj-
dzie nam poczekać. Poza tym GOG.com, w od-
powiedzi na zapotrzebowanie użytkowników, 
wprowadzi szereg ułatwień i usprawnień. Peł-
na prezentacja Trevora dostępna jest na kanale 
GOG.com w serwisie YouTube.

Podsumowując, Wiosenna konferencja CD Pro-
jekt była bardzo interesującym wydarzeniem. 
Wielkie podziękowania kierujemy zwłaszcza do 
RED-ów, z którymi było nam dane się spotkać. 
Szczególnie miło zaskoczył nas Konrad Tomasz-
kiewicz. Gower rozmawiał z nim wcześniej raz 
w życiu, na Jesiennej konferencji, a na powi-
tanie usłyszał „My się już znamy, prawda? Roz-
mawialiśmy kilka miesięcy temu.”. Właśnie takie 
osobiste i naturalne zachowanie deweloperów 
sprawia, że pobyty na imprezach CD Projektu 
są czystą przyjemnością. Już wkrótce na Polte-
rze kolejne teksty związane z naszym pobytem 
w Fabryce Trzciny. Żegnamy się więc, tradycyj-
nym już, stay tuned...

Skomentuj artykuł!

wydanego odpłatnie poradnika do gry. Otóż, 
jego zawartość merytoryczna jest identyczna, 
jak tego znajdującego się w pudełku z grą. Jest 
to po prostu samodzielna inicjatywa innego 
wydawnictwa i, o ile ktoś nie jest zapalonym 
kolekcjonerem poradników, nie ma żadnego 
racjonalnego powodu, dla którego miałby wy-
dawać dodatkowe pieniądze.

„I always wanted to start presentation with 
rock’n’roll. Today I did it... twice!”
Po wywiadach odbyła się prezentacja gry w 
języku angielskim. Od polskiej wersji różniła 
się tylko kilkoma szczegółami. Tym razem roz-
poczęto utworem Forgotten Land, polskiego 
zespołu Riverside, i przedstawieniem serii con-
cept artów. Łukasz po raz kolejny poprowa-
dził Geralta przez tę samą lokację, za to walka 
miała całkiem inny przebieg. Mogliśmy więc 
podziwiać kolejne taktyki. Ponadto udało się 

nam zobaczyć także dodatkowy pojedynek z 
Arachasem – kreaturą silniejszą niż normalnie 
spotykane. Niestety w tej potyczce Geralt po-
legł, ale to tylko po raz kolejny udowodniło, że 
walka będzie wymagała myślenia.

„We like it cheap and unprotected”
Drugą część spotkania poprowadził Trevor Lon-
gino, Head of PR & Marketing serwisu GOG.com 
– platformy cyfrowej dystrybucji klasycznych 
gier komputerowych. Zapowiedział pojawienie 
się w serwisie serii nowych pozycji, począwszy 
od Alone in the Dark, przez pięć tytułów-nie-
spodzianek, skończywszy na Wiedźminie. GOG.
com przygotowało promocję dla każdego, kto 
zamówi Wiedźmina między 10 a 24 maja. Wraz 
z grą nabywca otrzyma standardowe dodat-
ki: płytę z soundtrackiem, mapę, opowiadanie 
Wiedźmin, instrukcję i poradnik. Ponadto do-

http://gry.polter.pl/Wiosenna-konferencja-CD-Projekt-2011-c22900


rewolwerowiec o owianej nutą tajemnicy, ale 
z pewnością mrocznej przeszłości przyjeż-
dża na południe Stanów z misją powierzoną 
mu przez... Amerykański rząd. Ma schwytać 
swojego byłego wspólnika, od którego już na 
starcie dostaje kulkę w zupełnie absurdalnych 
okolicznościach. Wyobrażacie sobie, że macie 
złapać najgroźniejszego gangstera na Dzikim 
Zachodzie, więc jak gdyby nigdy nic idziecie w 
pojedynkę do fortu, w którym zaszył się razem 
z dziesiątkami sługusów i... mówicie żeby się 
poddał? Ja też nie. Ale tak właśnie wygląda za-
wiązanie akcji w jednym z największych hitów 
ubiegłego roku. Ubogo.

Potem, na całe szczęście, jest już lepiej. A przede 
wszystkim mniej naiwnie. Fabuła idzie naprzód 
wedle standardowego w grach Rockstar (i nie 
tylko) schematu „od zera do bohatera”, z przeno-
szeniem się do nowych lokacji w miarę rozwoju 
akcji. W tak zwanym międzyczasie poznajemy 
kolejne szczegóły dotyczące historii Marstona. 
I to jest właściwie najlepszy i najciekawszy ele-

ment opowieści, którą przyszykowała dla nas 
Gwiazda Rocka. Bo sam scenariusz, choć na tle 
konkurencji z rynku elektronicznej rozrywki 
prezentuje się przynajmniej dobrze, rozkręca 
się irytująco długo. Zanim akcja nabierze odpo-
wiedniego tempa musi minąć przynajmniej kil-
ka, jak nie kilkanaście godzin. Z kolei fragmenty 
backstory naszego protagonisty, które w świet-
nie napisanych dialogach przewijają się tu i ów-
dzie, nadają fabule prawdziwego smaku. Histo-
ria Marstona nie jest może specjalnie wymyślna, 
ale za to opowiedziana jego słowami sprawia, 
że nie sposób nie lubić naszego kowboja.

Dialogi w ogóle są jedną z najmocniejszych 
stron Red Dead Redemption. Pod tym wzglę-
dem od lat nie zmienia się absolutnie nic – Rock-
star jest w ścisłej czołówce i nic nie zapowiada, 
by miało tę pozycję w najbliższym czasie utra-
cić. Na swojej drodze przez południowe rubieże 
przedwojennych Stanów Zjednoczonych John 
Marston napotyka całą gamę bardzo zróżnico-
wanych bohaterów i żaden z nich nie pozosta-
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Wszyscy kochają Grand Theft Auto. Czwarta 
część słynnej serii od Rockstar zebrała swe-
go czasu tyle nagród, pochwał i pozytywnych 
opinii, że dzisiaj ciężko byłoby to zliczyć. Gene-
ralnie wszystko, co popularna Gwiazda Rocka 
wypuszcza na rynek, spotyka się z ciepłym przy-
jęciem. Nie inaczej było z Red Dead Redemp-
tion, czyli rozgrywką à la GTA przeniesioną w 
realia późnego Dzikiego Zachodu. To teren, na 
który elektroniczna rozrywka zapuszcza się wy-
jątkowo rzadko, a jeżeli za wypełnianie niszy za-
biera się tak ceniony producent, to wszędobyl-
skie pieśni pochwalne na cześć konsolowego 
westernu nie mogą dziwić. Chyba że...

...RDR wcale nie jest aż tak dobre, jak przygody 
Niko Bellica i spółki, a lwia część światka gier wi-
deo uległa zbiorowej euforii, która towarzyszy 
każdej premierze sygnowanej logiem kocha-
nego przez miliony Rockstar. Szczególnie pre-
mierze tak wyczekiwanej. Może leciwe już Red 
Dead Revolver nie było produkcją, której sequ-
el byłby marzeniem każdego gracza, ale nie o to 
tu chodzi. RDR to Grand Theft Auto w konwen-
cji westernu. Zawsze, kiedy na rynek wchodziło 
nowe GTA pierwszemu uruchomieniu towarzy-
szyło pełne podniecenia oczekiwanie. A potem 
eksplozja radości, zachwyt nad ogromem moż-
liwości i swobodą działania. Mało który tytuł po-
trafi wywoływać takie emocje. I niestety, od razu 
wypada uprzedzić, że Red Dead Redemption w 
tej wąskiej grupie nie znajdzie dla siebie miej-
sca. Grand Theft Auto IV za chwilę będzie ob-

chodziło trzecie urodziny, ale poza settingiem, 
co jest tylko i wyłącznie kwestią gustu (acz nie 
sposób nie docenić osadzenia wydarzeń w tak 
mało eksploatowanych realiach), przygody 
emigranta z Serbii w niczym nie ustępują swo-
jej młodszej rodzinie z Dzikiego Zachodu. Albo 
to ja się starzeję, albo Rockstar zapomniało, że 
tymi samymi sztuczkami ciężko kogoś zasko-
czyć po trzech (właściwie dwóch, biorąc pod 
uwagę datę premiery RDR) latach.

Jestem Johnny
Historia opowiedziana w Red Dead Redemp-
tion zaczyna się dość specyficznie. John Mar-
ston, główny bohater tej opowieści i zarazem 

Red Dead Redemption
Czy Niko Bellic lubi westerny?
Wojciech „Kotylion” Borowicz
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Auto. To trochę irytujące, że nazywanie RDR 
młodszym rodzeństwem ostatniego „dużego” 
GTA jest całkowicie zgodne ze stanem rzeczywi-
stym. Zmiany są tylko kosmetyczne. Teraz zmia-
na broni jest nieco prostsza, a standardowy pa-
sek życia zastąpił system odnawiania zdrowia, 
znany ze strzelanek wszelakich. Ponadto, walkę 
można sobie ułatwić używając sztuczki zwanej 
Dead Eye, na krótko uruchamiającej bullet time. 
Poza tym, od strony mechanicznej to wypisz 
wymaluj GTA IV. Czyli podbiegnij do osłony, 
schowaj się za nią i kiedy tylko zobaczysz, że w 
oddali któryś z wrogów wychylił głowę, użyj au-
tomatycznego celowania i odstrzel mu głowę. 
Proste i przystępne. I jeżeli w ogóle można mó-
wić o jakimkolwiek wyzwaniu, to zaczyna się 
ono dopiero przy kilkudziesięciokrotnej prze-
wadze liczebnej wroga. John Marston bowiem 
wziął sobie do serca, że jest imiennikiem Rambo 
i przez bandytów wszelkiej maści idzie jak kom-
bajn przez zboże. AI wcale mu tego zresztą nie 
utrudnia, bo przeciwnicy robią co mogą, żeby 
dać się zabić i to akurat wychodzi im świetnie.

Podczas wielogodzinnej zabawy z tym tytułem, 
sporą część tego czasu spędzicie jeżdżąc kon-
no. I tu twórców trzeba pochwalić, bo rozwiąza-
li to zupełnie bez zarzutu. System przyspiesza-
nia i zwalniania niby jest bardzo prosty i równie 
przystępny, ale przy tym trzeba spędzić chwilkę 
by się do niego przyzwyczaić na tyle, aby móc 
brać udział w rajdach i pościgach bez spadania 
z siodła. Szkoda tylko, że cała zabawa ze strze-
lania z grzbietu rumaka została zabrana przez 
możliwość używania funkcji auto-aim również 
w takiej pozycji. Przez to może nas gonić i dzie-
siątka bandytów na raz, a jedynym powodem, 
dla którego choć jeden mógłby się zbliżyć jest 
koniec amunicji do aktualnie używanej broni.

Wild Wild West
Rockstar należą się spore pochwały za to, jak 
oddali klimat Dzikiego Zachodu w swojej pro-
dukcji. Niebezpieczne i co by nie mówić dość 
ponure realia przełomu XIX i XX wieku połą-
czone z groteskowymi przerysowaniami za-
fundowanymi przez Gwiazdę Rocka tworzą 

nie wam obojętny. Zwariowana mieszanka gro-
teskowo przerysowanych charakterów nadaje 
fabule RDR ogromnego kolorytu. Od twardego 
rewolwerowca – legendy wirtualnego Dzikiego 
Zachodu w wydaniu R*, przez zakłamanego de-
magoga – sprzedawcę „magicznych mikstur”, aż 
po spotykanego dosłownie na moment waria-
ta, który nie zauważył, że jego żona zmarła wie-
le lat temu. Nawet jeżeli tempo akcji zwalnia, 
to jej uczestnicy nie pozwolą wam się nudzić 
choćby przez moment.

Z bronią w ręku
Jeżeli graliście w Grand Theft Auto IV, to po 
pierwszym uruchomieniu Red Dead Redemp-
tion możecie się przez chwilę zastanawiać nad 
tym, czy nie jest to graficzna skórka nałożona 
właśnie na czwarte GTA. Cóż, prawdę powie-
dziawszy, nie jest to wcale dalekie od prawdy. 
Mechanika obydwu tych tytułów jest bliźnia-
czo podobna – ktoś, kto spędził trochę czasu 
w Liberty City, od pierwszych minut w regionie 
New Austin będzie czuł się jak w domu. Z tą róż-

nicą, że nie ma wieżowców, natomiast wszędzie 
pełno jest otwartych przestrzeni. Ponadto, ktoś 
zabrał samochody i zamiast nich wsadził do gry 
konie oraz powozy. Aha, i jeszcze jedno. Na Dzi-
kim Zachodzie ludzie nie umieją pływać – duże 
zbiorniki wodne to synonim natychmiastowej 
śmierci, ewentualnie niewidzialnej ściany. To 
pewne uproszczenie, ale mniej więcej do tego 
sprowadzają się główne zmiany, jakie zaszły w 
RDR w porównaniu z przygodami Niko Belli-
ca. Unifikacja pomiędzy pozycjami od jednego 
producenta do tego stopnia to chyba jednak 
drobna przesada.

Red Dead Redemption to przede wszystkim 
walka, akcja, pościgi i strzelaniny. Jak prawie 
każda gra ze stajni Rockstar, ta również oferu-
je całe zatrzęsienie różnych innych atrakcji, ale 
właśnie to jest osią całej rozgrywki. Lwia część 
misji, zarówno tych pchających naprzód głów-
ny wątek, jak i zadań pobocznych, opiera się na 
wymienionych elementach. I tutaj też mamy 
do czynienia z kalką z czwartego Grand Theft 
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John Marston dla sportu (i skarbów) może po 
prostu jeździć po ogromnym, otwartym świe-
cie i szukać kryjówek bandytów związanych z 
najróżniejszymi organizacjami przestępczymi, 
terroryzującymi ludność na Dzikim Zachodzie. 
Ewentualnie można posiłkować się listą poszu-
kiwanych przez szeryfa ludzi i pobawić się w 
etatowego łowcę głów. W każdym bądź razie 
okazji do postrzelania na pewno nie braknie.

Dobry, zły, niebrzydki
Wykorzystany w RDR silnik RAGE ma już swoje 
lata, ale dalej sprawdza się znakomicie. Jak na 
sandboksową produkcję, z tak wielkim, otwar-
tym światem, gra od Rockstar prezentuje się 
bardzo ładnie. Z obecnymi potentatami w 
dziedzinie grafiki co prawda stawać w szranki 
nie może, ale przy tej skali nie sposób się temu 
dziwić. Mimo to, jest naprawdę przyjemnie dla 
oka, a krajobrazy charakterystyczne dla połu-
dniowych Stanów zaprojektowano fantastycz-
nie. Widok prerii, otoczonej deszczową szarugą 
to coś wspaniałego i doskonale pokazującego 

pełne spektrum możliwości autorskiego silni-
ka Rockstar. Nie inaczej jest z bardzo solidną 
animacją – szczególnie dopracowaną dla jazdy 
konnej, przez co nie wygląda to tak pokracznie 
jak w innych grach wideo.

Udźwiękowienie to element, z którym Gwiazda 
Rocka zawsze radziła sobie wyśmienicie. Teraz 
nie jest inaczej. Oryginalny soundtrack idealnie 
oddaje klimat gry. Kiedy trzeba, muzyka jest 
wolna, spokojna i harmonijna, wprowadzając 
odpowiedni nastrój podczas długiej podróży 
przez bezkresną prerię. Innym razem, gdy sytu-
acja tego wymaga, potrafi odpowiednio przy-
spieszyć i uderzyć w bardziej dynamiczne tony. 
I o ile muzyka jest po prostu dobra, to voice ac-
ting jest już klasą samą dla siebie. Red Dead Re-
demption, jak na tytuł sygnowany logiem Rock-
star, pod tym względem prawie nie ma sobie 
równych. Wszyscy aktorzy doskonale wykonali 
swoje zadanie i znakomicie „weszli” w powierzo-
ne im role. W połączeniu z genialnie napisanymi 
dialogami efekt jest naprawdę rewelacyjny.

wybuchową mieszankę, z której wyłania się 
fantastycznie zaprojektowany świat. Zaludnio-
nych lokacji jest może i stosunkowo niewiele, 
a gdy już do jakiejś docieramy, to okazuje się, 
że ma mniej mieszkańców niż zabiliśmy bandy-
tów podczas ostatniej misji, ale i tak nie ma tu 
mowy o jakimś poczuciu pustki. Owszem, nie 
brakuje ogromnych połaci wolnej przestrzeni, 
ale w RDR ciągle coś się dzieje. Przypadkowo 
spotkane postacie czasem potrzebują tylko do-
raźnej pomocy, jak choćby kobieta bita na ulicy, 
czy napadnięty przez rabusia obywatel. Innym 
razem z kolei ktoś nagle poprosi nas o wspar-
cie w jakiejś poważniejszej sprawie, która może 
przemienić się w długie, wielowątkowe zadanie 
poboczne. Takich sub-questów John Marston 
może wykonać całe mnóstwo i potrafią one wy-
dłużyć rozgrywkę o wiele godzin.

Nawet, jeżeli ktoś nie przepada za wykonywa-
niem opcjonalnych misji, to i tak znajdzie w Red 
Dead Redemption sporo zajęć, które mogą 
zachęcić go do spędzenia przy grze dodatko-

wego czasu. Kowbojskie atrakcje tylko czekają 
by je odkryć. Od śmiertelnie groźnych, ale sa-
tysfakcjonujących pojedynków rewolwerow-
ców (choć tu trzeba oddać honory polskiemu 
Techlandowi, bowiem ich wersja tego moty-
wu, zastosowana w Call of Juarez: Więzy Krwi 
była znacznie lepsza i bardziej emocjonująca), 
po niebezpieczne tylko dla zawartości wirtu-
alnego portfela hazardowe gry różnego typu. 
Z tych ostatnich najciekawiej wypadają kości 
i poker w formule Texas Hold’em, ale czasem 
pojedyncze partie potrafią się dość długo prze-
ciągać. Znacznie szybciej idzie choćby zabawa 
z uderzaniem nożem między palce, ale jest też 
mniej rentowa.

Sporo do roboty będą mieli ci gracze, którym 
do gustu przypadnie mechanika strzelania w 
RDR (choć może raczej powinienem napisać „w 
GTA IV”?). Dla nich bowiem przewidziano od 
groma dodatkowych celów. Już nawet pomija-
jąc główne zadania i misje poboczne – bo tu-
taj nacisk na tę część gry jest raczej oczywisty. 
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Termin sequelizacja chyba wcześniej nie istniał, 
przynajmniej twierdzi tak wyszukiwarka Google. 
Oczywiście Vampire ładnie zauważył, że temat, 
jaki nam przyświecał przy pisaniu poniższych 
tekstów ładnie łączy się z terminem franchise 
saturation. Ale o co nam chodzi tak dokładnie?

Dziś weźmiemy pod lupę zjawisko wypluwa-
nia przez deweloperów kolejnych części tej sa-
mej serii. Czy to dobra strategia, czy dochodo-
wa, ale co nas w niej denerwuje, ale też jakie są 
tego plusy. Zapraszam do lektury.

Vampire500: Nie mogę się już doczekać na 
Call of Honour: Manshoot In Space! Jest to 
kolejna część najlepiej sprzedającej się serii 
symulatorów obsługi ręcznej broni maszy-
nowej i jej największą, hucznie zapowiadaną 
przez autorów innowacją, będzie możliwość 
czytania w myślach sprzętu kuchennego. Jak 
stwierdził producent wykonawczy Dave Guns-
gopewpew: „Nikt wcześniej nie odważył się na 
tak śmiałą zmianę w znanej i lubianej serii – 
trzydziestosekundowy segment prezentujący 
rozmyślania okapu jest jedną z trzech rewo-
lucyjnych nowości w naszej pięciogodzinnej 
grze i na zawsze zmieni on oblicze elektronicz-
nej rozrywki”. Nie da się ukryć, że zapowiedzi 
te wywołują szybsze bicie serca u wielu fanów 
serii, którzy co roku kupują trzy egzemplarze 
jej najświeższych odsłon.

Oczywiście fakt, że nie mogę doczekać się opi-
sanej wyżej produkcji nie jest do końca prawdą. 
Głównego powodu nietrudno się domyślić – 

Call of Honour najzwyczajniej w świecie nie 
istnieje (choć powinna!). Jednakże jest jeszcze 
inna przyczyna, o wiele ważniejsza – dlaczego 
miałbym grać w grę, która jest niemal iden-
tyczna jak swoja poprzedniczka? Niestety zja-
wisko znane jako franchise saturation jest jedną 
z plag branży growej już od samych jej począt-
ków. Na przestrzeni lat wydawcy niejedno-
krotnie kurczowo trzymali się wybranych serii 
i taśmowo wypluwali kolejne ich odsłony. Na 
szczęście historia pokazuje, że w wielu przy-
padkach nie kończyło się to zbyt dobrze, więc 
osoby zmartwione kolejnymi odsłonami Call 
of Duty i ich rekordową sprzedażą powinny po 
prostu spojrzeć w przeszłość naszego hobby.

Felietoniki: Sequelizacja
Redakcja działu

Prawie jak GTA
Red Dead Redemption to dobra gra. Czy bardzo 
dobra albo świetna? Co do tego niestety mam 
już poważne wątpliwości. Gdyby John Marston 
wkroczył na rynek elektronicznej rozrywki krok 
przed, a nie za Niko Bellicem, sytuacja miałaby 
się zupełnie inaczej. Ale w tej chwili to właśnie 
RDR jest klonem GTA IV, przeniesionym na Dzi-
ki Zachód, ale od strony grywalności nie wno-
szącym nic nowego. Grand Theft Auto w kli-
matach westernu to świetny pomysł, ale jeżeli 
pewne podobieństwa nie byłby tak uderzające, 
gra z pewnością nie pozostawiałaby takiego 
niedosytu. W związku z tym nie wiem skąd aż 
tak wysokie oceny dla Red Dead Redemption 
w branżowej prasie. Mimo wszystko, tak czy 
siak warto się tym tytułem zainteresować. Bez 
względu na uderzające podobieństwa do GTA 
IV, to wciąż solidna produkcja.

Ocena recenzenta: 7,5/10

Tytuł: Red Dead Redemption
Producent: Rockstar Games
Wydawca: Rockstar Games
Dystrybutor PL: Cenega Poland
Data premiery (świat): 18 maja 2010
Data premiery (Polska): 21 maja 2010
Platformy: PS3, Xbox
Strona WWW: http://www.rockstargames.
com/reddeadredemption/

Skomentuj artykuł!

http://www.rockstargames.com/reddeadredemption/
http://www.rockstargames.com/reddeadredemption/
http://konsole.polter.pl/Red-Dead-Redemption-c22814
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rynku to postępujący trend. Zresztą nie tylko w 
interesującej nas branży, ale także w kinie czy 
literaturze. Dobrze sprzedające się serie poka-
zują, że nie trzeba wysilać się na nowe pomy-
sły, wystarczy zrobić dokładnie to samo z do-
piskiem „mocniej, więcej, głośniej” i czekać, aż 
kolejne dolary zaczną wpływać na konto.

Z jednej strony rozumiem twórców - inwe-
stowanie w nową markę to spore niebezpie-
czeństwo. Potrzeba na to ludzi, czasu, a nade 
wszystko pieniędzy, które mogą się nie zwró-
cić. Łatwiej jest poprawić troszkę silnik, dopisać 
ciąg dalszy fabuły i wypuścić kontynuację hitu 
już po roku, maksymalnie dwóch.

Sequelizacja nie zabija rynku, bo przecież gry 
się ukazują, ludzie je kupują i grają, a produ-
cenci zarabiają. Wszyscy wygrywają. Może poza 
jakością samego rynku, który popada w stagna-
cję i nie dostaje żadnych nowych pomysłów.

Oczywiście nie jest tak, że obecnie każda wy-
dana gra ma w tytule numerek większy niż 1 
czy podtytuł. Choćby dziś, kiedy piszę ten tekst, 

Epic Games pokazało zwiastun swojej nowej 
gry Samaritan. Co kilkanaście dni wychodzi 
zupełnie nowa gra, która nie ma poprzedniej 
części. Jednak to nie na nie czekamy. To nie je 
kupujemy w przedsprzedażach. Wszyscy cze-
kają na Gears of War 3, Killzone 3, Uncharted 
3 czy inFamous 2, a od wczoraj grają w drugą 
odsłonę Dragon Age. O strzelankach typu Bat-
tlefield czy Call of Duty nawet nie wspomnę.

Niemniej to nie producenci są winni temu tren-
dowi, tylko my, gracze. Bo przecież jeśli po-
przednia cześć nam się podobała, to chętnie 
kupimy kolejną. Sam z niecierpliwością cze-
kam na kilka klasycznych sequeli, choć muszę 
przyznać, że o wiele bardziej podoba mi się 
pomysł na kolejną część Bioshocka, która ma 
być zupełnie odrębną całością, bazującą tylko 
na pewnych elementach z dwóch poprzednich 
części, niż powielanie w kółko tych samych ele-
mentów z drobnymi zmianami.

Jak widać sequele są i będą – i to za naszą spra-
wą, wszak wydajemy na nie pieniądze. Nic na 
to nie poradzimy, możemy co najwyżej obser-
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Jednym z najlepszych przykładów tego tren-
du jest los serii Tomb Raider. W latach 90. 
przygody Lary były równie znaczącą marką, 
jak współcześnie CoD czy GTA. I nie bez przy-
czyny – były to po prostu świetne gry. Niestety 
każda kolejna odsłona (wydawana dokładnie 
co rok) była nieco słabsza i sprzedawała się 
gorzej. Skończyło się to katastrofą w posta-
ci wydanego w 2003 roku Tomb Raider: The 
Angel of Darkness. Co prawda w tym 
wypadku Core Design miało prawie 
trzy lata na stworzenie gry, jednak 
nacisk (i głód pieniędzy) ze stro-
ny Eidos spowo- d o w a ł 
wydanie na rynek p r o -
dukcji niedokoń- czonej i 
po prostu słabej. G r a c z e 
spisali serię na straty i 
dopiero oddanie 
jej w ręce Crystal 
Dynamics pozwo-
liło pannie Croft 
na odzyskanie czę-
ści minionej chwały.

Jednakże, jak to często 
bywa, istnieją chlub-
ne wyjątki odcinające 
się od reguły. Najlepsi 
developerzy z całych 
sił starają się nie po-
paść w otchłań franchise s a t u -
ration i z każdą nową częścią swojej 
serii wprowadzają elementy, które 
stawiają ją na głowie. Wymaga to 
wiele odwagi, ale efekty mogą być 
więcej niż zadowalające. Dobrym 
przykładem są przygody pew-
nego hydraulika. Nintendo nie 
bało się wysłać go ani na 
plażę (Super Mario Sun-

shine – tutaj zmiany nie do końca się udały), 
ani w kosmos (genialne Super Mario Galaxy). 
Inny przykład to seria Resident Evil. Po trzech 
dość podobnych odsłonach Capcom zdecy-
dował się na całkowitą zmianę standardowych 
dla cyklu rozwiązań i zaserwował wypełnione-
go akcją Resident Evil 4. Niestety przy okazji 
„piątki” innowacji nie było już zbyt wiele, ale 
Capcom stać na zmiany, więc kolejna część ma 

szanse nas zaskoczyć.

Z kolei już teraz zaskakujące są głosy 
n i e k tó r yc h ekspertów mówiące, 
że w obec- nej generacji mamy 
coraz mniej nowych własności 

i n t e l e k t u - alnych (IP). Nawet 
jeśli FIFA będzie wydawana 

siedem razy do roku, to w 
żaden sposób 
nie wpłynie 
to na gry in-

die. To właśnie 
na XBLA, PSN 

i WiiWare (oraz 
na indie scenie 
PC) należy moim 
zdaniem szukać 
nowych i innowa-
cyjnych doświad-

czeń. Produkcje 
takie jak Braid, 

World of Goo czy niedaw-
ny Super Meat Boy po-
zwalają mi patrzeć na 

przyszłość naszego 
hobby z optymi-

zmem i nadzieją 
(na okapy).

Neishin: Nie moż-
na zaprzeczyć, 
że sequelizacja 
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Mateusz Niemczyk: Czy Wam końcówka roku 
też kojarzy się z premierami nowego Call of 
Duty oraz Assassin’s Creed? Jeżeli tak, to zna-
czy, że marketingowcy firm odpowiedzialnych 
za wymienione tytuły zasłużyli na swoje pensje. 
Patrząc na listę oczekiwanych premier nie spo-
sób nie zauważyć powtarzających się w dużych 
ilościach cyfr, wśród których faworytami są 2 i 3. 
Wśród istnego zalewu różnych tytułów, twórcy 
głowią się jakby tu zarobić bez większego ryzy-
ka. W myśl starej zasady mówiącej, że nie napra-
wia się czegoś, co działa, zwykle postanawiają 
oni raczej stworzyć kontynuacje rozpoznawal-
nej już marki, niż ryzykować wprowadzenie na 
rynek nowego IP.

Wypadałoby wreszcie zastanowić się, jak takie 
zabiegi wpływają na kondycję rynku gier. W 
końcu to my, gracze, głosując portfelami daje-
my twórcom znać, czego od nich oczekujemy. 
Nie chce być pesymistą, ale wydaje mi się, że 
postępująca „sequelizacja” z każdym rokiem 
wyrządza zdecydowanie więcej szkód niż po-
żytku. Patrząc na to zjawisko z punktu widzenia 
wydawców, ciężko się dziwić. Ilość gier pojawia-
jących się na sklepowych półkach jest ogromna 
i stale rośnie, co za tym idzie, coraz trudniej jest 
przyciągnąć uwagę gracza do danego produk-
tu. Sprawia to, że wolą oni często sfinansować 
kampanię reklamową dla kontynuacji ciepło 
przyjętej gry, niż ryzykować z inwestowaniem 
w nową markę. Często skutkuje to niestety ma-
sowym kasowaniem powstających projektów 
czy przesuwaniem premiery gry, ze strachu, że 
włożone w nią pieniądze się nie zwrócą.

Na szczęście są jednak tytuły, które nie potrze-
bują zaplecza w postaci poprzedników o tej 
samej nazwie w celu zdobycia popularności i 
zarabianie na siebie. Doskonałym przykładem 
jest polski Bulletstorm, który nie tylko przebił 

się szturmem na szczyt rankingów sprzedaży, 
ale zaczął także konkurować z Killzone 3. Po-
kazuje to, iż nawet najbardziej zakorzenione na 
danych platformach serie nie mają monopolu 
na popularność.

Twórcy gier zdają sobie jednak sprawę, że do-
dawanie kolejnych numerków obok nawet naj-
bardziej rozpoznawalnych tytułów z czasem 
przestanie wystarczać. Mamy do czynienia z ro-
dzącym się powoli trendem zastępowania cy-
ferek podtytułami. Świetnym przykładem sta-
je się Bioshock: Infinite czy Batman: Arkham 
City. Miejmy nadzieje, że zmiana podtytułu 
pociągnie za sobą również świeże patenty i nie 
będziemy skazani na ogrywanie tego samego 
w nieskończoność.

Skomentuj artykul!

wować rozwój serii i w razie czego wyraźnie do-
magać się większych zmian jeśli uważamy, że 
dostaliśmy drugi raz to samo.

Qrchac: Wszyscy dobrze wiemy, że tak napraw-
dę podobają się nam tylko te piosenki, które 
już wcześniej słyszeliśmy. Jednak jeśli przyjrzy-
my się innym branżom stwierdzimy, że tam jest 
podobnie - i dotyczy to również rynku multi-
mediów. Choć w/w zasada działa tutaj od za-
wsze, dopiero od niedawna stała się pierwszym 
przykazaniem deweloperów. Tak właściwie nie 
ma miesiąca, czasami nawet tygodnia, żeby na 
półki sklepowe (te realne i wirtualne) nie trafił 
produkt z jakimś numerkiem lub podtytułem w 
nazwie. Ale czy to naprawdę takie złe?

Zawsze wychodzę z założenia, że wszystko jest 
dla ludzi, ale zaczyna szkodzić w nadmiarze. 
Niestety zalew wtórnych tytułów potrafi czasa-
mi być irytujący, a o czymś, co jest powiewem 
świeżości, generalnie można zapomnieć. Wy-
starczy spojrzeć tylko na ostatnie premiery na 
Playstation 3: Back to the Future: The Game, 
Fight Night Champion, PixelJunk Shooter 2, 

Bulletstorm, de Blob 2, Killzone 3. Na sześć 
tytułów tylko dwa nie są kontynuacjami, z cze-
go jedna z nich bazuje na znanej marce filmu. 
Nie da się ukryć, że trudno doszukiwać się tu-
taj oryginalności.

Oczywiście serie mają też swoje dobre strony. 
Sam czekam na kilka takich tytułów, choćby na 
Uncharted 3, Battlefield 3, czy Mass Effect 3 i 
nie oznacza to, że mam obsesję na punkcie cyfry 
3. Po prostu ich poprzednie odsłony były na tyle 
dobre, żeby nie powiedzieć świetne, że z chęcią 
zabiorę się za ich kolejne części i w dniu, w któ-
rym trafią w moje łapki, będę posikany z radości 
jak mała wiewiórka. A jeśli twórcy przynajmniej 
utrzymają ich poziom, to będę piał nad nimi z 
zachwytu. Kolejne części mają też to do siebie, 
że kupując dany produkt wiemy dokładnie cze-
go się spodziewać i dostajemy (zazwyczaj) to, co 
chcemy. Poza tym po co bawić się w klony danej 
gry, skoro można mieć oryginał, gdzie wszystko 
jest jasne i klarowne, a gracz poznaje dalsze losy 
swoich ulubionych postaci?

http://konsole.polter.pl/Felietoniki-Sequelizacja-c22873
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ja dodam tylko, że gra zgrabnie prezentuje się 
w ruchu. Co do dźwięku, to mamyw grze jest 
możliwość ustawienia dubbingu w wersji an-
gielskiej lub japońskiej.

Ja, zanim rzuciłem się w wir walk, postanowi-
łem wypróbować tutorial. Znajdziemy w nim 
porady dla początkujących, zaawansowanych 
oraz poradniki - jak grać poszczególnymi po-
staciami. Narratorem dla tutoriala jest całkiem 
rozkoszna wampirzyca-dziecko imieniem Ra-
chel - jej epatujące przesadnie akcentowanym 
poczuciem wyższości odzywki nie raz sprawia-
ły, że się uśmiechnąłem. Ponieważ tutoriali jest 
bardzo dużo, ja przebrnąłem tylko przez t e n 
najbardziej podstawowy. J e ż e - l i 
jednak komuś będzie ich m a ł o 
i chce dalej ćwiczyć “na su-
cho”, to gra oferuje mu dwie 
możliwości. Pierwszą jest 
specjalny tryb, w którym 
możemy okładać prze-
ciwnika do woli, gdyż on 
nam nie oddaje. Druga to 
tryb zawierający dla każdej 
grywalnej postaci serię 
wyzwań polegają-
cych na wykona-
niu jej specjalnych 
ciosów.

Podstawowe 
sterowanie 
nie jest 
s k o m -
pliko-
w a -

ne. Mamy cztery ciosy - szybki i słaby, średni, 
mocny i wolny oraz popisowy (przypisane od-
powiednio do kwadratu, trójkąta, kółka i iksa). 
Dodatkowo wychylenie lewego analoga w ja-
kimś kierunku z jednoczesnym naciśnięciem 
ciosu uaktywnia którąś z jego wariacji. Naci-
śnięcie dwa razy jakiegoś kierunku pozwala 
bohaterowi doskoczyć do przeciwnika (także 
w powietrzu), a jeżeli za drugim razem przy-
trzymamy kierunek, to nasz bohater zaczyna 
w tę stronę biec. Są jeszcze rzuty, domyślnie 
przypisane pod kombinację dwóch ciosów 
naciśniętych na raz (ja osobiście przestawiłem 
je w opcjach na jeden ze spustów), blok, który 
uaktywnia się po odchyleniu gałki do tyłu, oraz 
całe mnóstwo specjalnych ruchów, nierzadko 
wykorzystujących paski energii, pół- i ćwierć-
kółka analogiem, czy kombinacje przycisków 
(tutaj (manual, 23Mb, .zip) możecie zobaczyć 

k i lk a przykładowych ruchów 
dostępnych dla każ-

dej z postaci).

Jeżeli ktoś nie 
czuje się spe-

cjalnie mocny w bijaty-
kach, może skorzystać 

z beginner mode, 
w którym poszcze-
gólne przyciski nie 

odpowiadają cio-
som, lecz ich 

sekwencjom. 
Ja, choć de-

l i k a t n i e 
mówiąc 

nie je-
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BlazBlue od dłuższego czasu było na mojej li-
ście gier do sprawdzenia. Śliczna, dwuwymiaro-
wa bijatyka w klimatach anime - co prawda nie 
jestem jakimś wielkim otaku, ale jest to hasło, 
na które odpowiadam pozytywnie. Pod koniec 
zeszłego roku BlazBlue doczekało się wydania 
na polskim rynku, nadarza się więc okazja, by 
skonfrontować obiegową opinię z rzeczywisto-
ścią. Czy faktycznie jest tak ładnie i grywalnie?

Po włączeniu gry widoczne stają się dwie rze-
czy. Intro wskazuje, że gra jest mocno osadzona 
w klimatach japońskiej animacji. Mnogość try-
bów gry w menu pozwala zaś sądzić, że jeżeli 
ktoś da się porwać specyficznemu klimatowi tej 
produkcji, będzie mógł z nią spędzić wiele go-
dzin i nie będzie się nudził. BlazBlue jest bardzo 
japońskie i bardzo rozbudowane.

Kiedy mówię bardzo japońskie, mam na myśli 
- bardzo dziwne. Jeżeli japońska animacja Was 
drażni, to BlazBlue z pewnością nie zostanie 
Waszą ulubioną bijatyką. Koncepty postaci są 
tu totalnie zakręcone, podobnie jak historia w 
tle. W trakcie walki postacie wykonują zupełnie 
zwariowane ruchy, co chwila coś wykrzykują, 
niektóre nawet przemieniają się lub wykorzy-
stują swoich towarzyszy. Ten festiwal bitew-
nych sztuczek trudno momentami ogarnąć. 
Pełno jest też typowych dla kraju kwitnącej wi-
śni dziwadeł - za przykład niech posłuży jedna 
z grywalnych bohaterek, Kokonoe. Ta kobieta-
-kociak, ma tendencję do miauczenia w każdej 
linijce wypowiedzi oraz uwielbia przytulać się 

do kobiecych piersi. W grze odblokowują się 
też wcale niekrótkie animowane filmiki, w któ-
rych inne bohaterki próbują wytłumaczyć Ko-
konoe zawiłości świata gry. Jeżeli nie jest to dla 
Was nic nadzwyczajnego i niejedną serię anime 
oglądaliście z wypiekami na twarzy, to szybko 
się w BlazBlue odnajdziecie.

Gra wyróżnia się grafiką. Jest ona dwuwymia-
rowa i całkiem sprawnie animowana. Aren jest 
sporo, są ładne i sensownie wkomponowane 
w świat gry. Podobnie jest z postaciami - ani-
macje ciosów potrafią być naprawdę zwario-
wane, na ekranie ciągle coś się dzieje. Trochę 
razi brak wygładzania krawędzi, ale całość jak 
najbardziej się broni. Przyjrzyjcie się screenom - 

BlazBlue: Continuum Shift
Tomasz „kaduceusz” Pudło

http://www.blazbluegame.com/BlazBlue%20Continuum%20Shift%20Online%20Manual.zip


76

POLTERGEIST - polter.pl

77

POLTERGEIST - polter.pl

plansza przedstawiająca niektóre wyjątkowe 
momenty. Continuum Shift jest drugą odsło-
ną cyklu, także czasami ciężko się połapać, kto 
kogo nienawidzi i dlaczego, albo kim są okre-
ślone postacie, ale ostatecznie nie jest to tak 
skomplikowane, by nawet nie grając w poprze-
dzający CS Calamity Trigger nie dało się poła-
pać. Mi do gustu przypadł też świat gry - poje-
dyncze, piętrowe miasta zbudowane na górach, 
a pod nimi mgła, powstała po śmierci wielkiej, 
mitycznej bestii i uniemożliwiająca normalne 
życie. Do tego potężna organizacja skupiająca 
magów, androidy, łowcy nagród i wyjęci spod 
prawa rzezimieszkowie. Jest ciekawie.

W przypadku, gdyby nie odpowiadały Wam pro-
porcje fabuły do walk w „story mode” możecie 
skorzystać z kilku innych trybów gry. Arcade to 
taki uproszczony story mode, w którym gadki są 
skrócone do minimum i nie ma alternatywnych 
ścieżek (za to początkowi adwersarze wybiera-
ni są losowo, a stanu gry nie da się zapisać). W 
score attack kluczowe jest nabijanie punktów, 

za to tryb legion polega na podbijaniu pól plan-
szy. Ten drugi szczególnie mi się spodobał - po 
każdej walce możecie dołączyć pokonanego 
do własnej armii lub nie - różnica jest taka, że 
im więcej mamy bohaterów, tym wolniej rege-
neruje im się zdrowie (dzieje się to stopniowo i 
tylko między walkami). Dodatkowo musimy się 
za każdym razem zastanowić, - które pole teraz 
zaatakować. Każde pole co rundę zyskuje więcej 
mocy, więc trzeba się decydować, czy atakować 
silnego przeciwnika już teraz, czy na razie roz-
nieść tych słabszych (co pozwala silniejszemu 
jeszcze przybrać na sile). Jest też oczywiście 
standardowy tryb Versus, w którym można tro-
chę niezobowiązująco popykać z konsolą lub 
kumplem oraz możliwość gry po sieci.

Na marginesie nadmienię jeszcze, że gra jest 
portem z automatów (bardzo w Japonii popu-
larnych) i to widać. Szczytem nonszalancji jest 
dla mnie pozostawienie automatowych ozna-
czeń ciosów (np. A i B zamiast kwadratu i trój-
kąta) - jedyne miejsce, gdzie można sprawdzić, 

stem bijatykowym wymiataczem, grałem na 
podstawowych ustawieniach i, mimo iż prze-
ważnie nie korzystałem ze specjalnych ruchów, 
radziłem sobie w single playerze zupełnie 
nieźle. Jest zatem BlazBlue przykładem gry z 
jednej strony przystępnej, a z drugiej pozwa-
lająacej godzinami masterować postacie i ich 
specjalne ruchy.

Postaci do wyboru jest kilkanaście i są one 
bardzo zróżnicowane. Każda ma tak z dziesięć 
wersji kolorystycznych oraz wyjątkowe tylko 
dla siebie ruchy specjalne oraz cios popisowy. 
Te ostatnie potrafią w znaczący sposób 
wpłynąć na sposób grania postacią. 
Przykładowo: młody łowca nagród - Carl 
Clover - ma zawsze przy sobie kobie-
tę-androida. Zazwyczaj 
nie rusza się ona, 
ale po przytrzy-
maniu ciosu 
popisowe -
go wraz z 
kierunkiem 
to ona za-
daje ciosy, a 
nie sam Carl. 
Dla odmiany po-
pisowym ciosem wam-
pirzycy Racheli Alucard 
(uszczypliwej narratorki tutoria-
li) jest szybowanie - rozwija ona 
swą parasolkę i przemieszcza się 
nad planszą. Różnice czuć bardzo 
mocno nawet wtedy, gdy nie wyko-
rzystujecie całego potencjału syste-
mu walki BlazBlue.

Moje skromne umiejętności nie po-
zwalają mi określić, czy któraś z postaci 
jest przepakowana względem pozo-

stałych, ale w małym turnieju, który zorgani-
zowaliśmy sobie z kumplami, każdy wygrywał 
z każdym, także jak na nasze potrzeby gra jest 
odpowiednio zbalansowana. Różnorodność 
ciosów popisowych sprawia, że każdy może 
znaleźć sobie odpowiadającego mu bohatera.

Gra ma rozbudowany tryb fabularny, w któ-
rym możemy grać każdą z dostępnych posta-
ci. Z początku dostępnych jest ich tylko kilka, 
następne odblokowują się stopniowo. Każda 
postać ma swoją historię i historie te przepla-
tają się ze sobą. Grając jedną postacią możemy 
być świadkami sceny, która w wykonaniu innej 

postaci będzie wyglądać nieco ina-
czej. Trudno to nazwać spójnym, ale 
na pewno jest to ciekawe. Spójność 

fabularna nie byłą zresztą celem 
projektantów gry, co wnoszę po 
fakcie, że każdy z bohaterów ma 

w trakcie swojego rozdziału 
“story mode” możliwość 
kilkukrotnego wyboru - do-

kąd się udać, czy z kimś walczyć, 
albo jak się do niego odezwać. 

Za każdym razem ten wy-
bór prowadzi do nieco 
innej wersji historii i in-

nych walk. Można zatem 
więcej niż raz grać danym boha-

terem w jego fragment historii, by 
zobaczyć wszystkie “a co by było 
gdyby”. Gra oferuje też pięć slotów 
do zapisania stanu gry w trakcie 
tych historii.

W “story mode” większość czasu 
spędza się czytając dialogi między 
postaciami. Towarzyszą im nierucho-
me tła; czasami tylko któraś z postaci 

się poruszy albo pojawi się specjalna 
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Wczoraj w Lublinie swoje podwoje otworzył 
padbar – pierwszy w Polsce bar dla graczy. Ta-
kie cuda nie dzieją się co dzień, postanowiłem 
zatem na własne oczy przekonać się, jak rzecz 
prezentuje się w praktyce. Otwarcie zaplano-
wane było na godzinę dwudziestą.

Po przybyciu na miejsce okazało się, że przed 
padbarem zebrał się niemały tłum ludzi. Ja 
naliczyłem osiemdziesiąt osób. Średnia wieku 
oscylowała wokół 25 lat, co nie dziwi w przy-
padku baru celującego w graczy konsolowych 
i kategorię wiekową 18+. Oczywiście przewa-
żała płeć męska, choć otwarcie zaszczyciło też 
kilkanaście graczek. Uwagę przyciągali gracze 
w przebraniach – rewelacyjny był Altair torują-
cy sobie drogę przez tłum charakterystycznym 

ruchem ramienia, nie dało się też nie zauwa-
żyć ekipy miłośników Modern Warfare z Gho-
stem na czele.

Zgodnie z planem padbar pierwszych szczę-
śliwców powitał równo o dwudziestej. Szyb-
ko okazało się, że dzień otwarcia to chyba nie 
jest najlepszy dzień na odwiedzenie tej miej-
scówki. Padbar ma bowiem jakieś 50 metrów 
kwadratowych, na których zmieści się w po-
rywach do czterdziestu osób. Połowa czekają-
cych musiała zatem ustawić się w kolejeczkę i 
czekać, aż ktoś ze znajdujących się wewnątrz 
postanowi ruszyć dalej na nocną wyprawę po 
lubelskich klubach.

Otwarcie padbaru
Tomasz „kaduceusz” Pudło

co jest pod co przypisane, to ekran opcji. Trzeba 
też trochę pokombinować z ustawieniami ekra-
nu, żeby wszystko wyglądało jak trzeba.

BlazBlue jest grą ładną, wciągającą i rozbudo-
waną. Jednocześnie jest to pozycja przystępna 
dla początkujących. Jest to jedna z najmocniej-
szych, jeżeli nie najmocniejsza pozycja w reper-
tuarze proponowanym nam przez Galapagos 
Interactive. Jeżeli nie przeszkadza Wam jej ja-
pońskość, to możecie w nią wsiąknąć na długie 
dni. Jeżeli przeszkadza - cóż, wtedy z końcowej 
oceny musicie odjąć dwa punkty.

Grę do recenzju udostępnił dystrybutor - firma 
Galapagos.

Ocena recenzenta: 8,5/10

Tytuł: BlazBlue: Continuum Shift
Producent: Arc System Works
Wydawca: Aksys Games
Dystrybutor PL: Galapagos
Data premiery (świat): 1 lipca 2010
Data premiery (Polska): 3 grudnia 2010
Platformy: PS3, Xbox 360
Strona WWW: www.blazblue.com

Skomentuj artykuł!

http://www.blazblue.com
http://konsole.polter.pl/Blazblue-Continuum-Shift-c23004
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Co oczekiwało na tych, którzy dostali się do 
środka? Przy dużych telewizorach można było 
zagrać w hitowe tytuły, takie jak FIFA, Burnout, 
Tekken, Mario czy Guitar Hero. Mignął mi też 
iPad, którego można było wypróbować po usa-
dzeniu się na przyokiennych sofach. Do tego 
super atmosfera, miła obsługa, no i oczywi-
ście straszny tłok. Dodam, że miejsce wygląda 
bardzo stylowo – sofy, podświetlany bar, nad 
którym górują czarne X-boxy, plakaty na ścia-
nach. Opuszczający bar mogli podpisać się na 
pamiątkowej płachcie – miły akcent na koniec.

Przed otwarciem padbar był częstym tema-
tem rozmów w Lublinie – widać było, że po-
mysł jest świetny, a oczekiwania wysokie. Bar, 
mimo iż niewielki, moim zdaniem spełnił te 
oczekiwania. Miejsce ma pozytywny klimat i z 
całą pewnością jeszcze nie raz w przyjdzie mi 
je odwiedzić z ekipą znajomych. Mam nadzie-
ję, że w spokojniejsze dni będzie można np. 
wypróbować Kinecta, na co w dniu otwarcia 
po prostu nie było miejsca.

Skomentuj artykuł!

Poniższa przygoda, bazująca na motywach Fol-
warku zwierzęcego Georga Orwella, nowelki 
z filmu Heavy Metal i opowiadania Lovecra-
fta Kolor z przestworzy, nie stanowi żadnego 
przełomu w zakresie fabuły lub zastosowanych 
rozwiązań mechanicznych. Zawiązanie akcji i 
rozwój wydarzeń mają klasycznie warhamme-
rową, wręcz archetypiczną formę, jednak pomi-
mo to, a może właśnie dlatego, ufam, że zapew-
ni wszystkim parę chwil dobrej zabawy. Jest to 
scenariusz stanowiący idealne interludium w 
skomplikowanej kampanii, który może posłu-
żyć także jako konwentowy „jednostrzałowiec”.

Zarys scenariusza
Karl Franz, jak co wieczór, spoglądał w górę, po-
dziwiając mroczny nieboskłon i jaśniejące na jego 
tle tarcze bliźniaczych księżyców. Nagle błysz-
czący okruch oderwał się od jednego z nich i po-
mknął w dół, pozostawiając za sobą smugę świa-
tła. Karl Franz obserwował spadającą gwiazdę, aż 
do chwili, gdy ta uderzyła w pole tuż za płotem 
i zaległa w ziemi, roztaczając dziwną, zielonka-
wą poświatę. Wiedziony ciekawością zbliżył się 
do emanującego ciepłem i światłem kamienia. 
Poczuł moc pulsującą w jego wnętrzu. Czuł obec-
ność towarzyszy w milczeniu spoglądających na 
jarzący się dziwokamień. Zielone iskry zatliły się 
w ich źrenicach. Czekali… Stary przywódca świń 
uniósł swój ogromny łeb i zakwiczał, a w jego gło-
sie zabrzmiała ukryta groźba…

Nasi podróżnicy, zdążający powozem na do-
roczne Święto Plonów, wpadają w zasadzkę 

urządzoną na leśnym trakcie przez bandę dzi-
kich Kozoludzi. W trakcie starcia z napastnika-
mi ginie woźnica, a towarzyszący mu konwo-
jent zostaje śmiertelnie ranny. W poszukiwaniu 
pomocy Bohaterowie docierają do położonej 
niedaleko traktu farmy. Perspektywa sutej ko-
lacji i bezpiecznego odpoczynku pod dachem 
wydaje się wspaniałą okazją - ale czy rzeczy-
wiście tak jest? Kim są i jaką plugawą tajemni-
cę skrywają mieszkańcy folwarku? Jakie snują 
plany wobec niespodziewanych gości?

Motywy podróży - dlaczego Bohaterowie są 
tam, gdzie są?
Jesienne Święto Plonów, odbywające się co 
roku w Brugelhoff, to największa i najsłynniej-
sza impreza tego typu, na którą ściągają tłum-
nie chłopi, kupcy i awanturnicy ze wszystkich 
zakątków prowincji. Poszukiwaczom przygód 
uczestnictwo w święcie daje możliwość porząd-
nego obżarstwa i opilstwa, nawiązania nowych 
znajomości, zdobycia ciekawych informacji i 
uzupełnienia ekwipunku, ale przede wszystkim 
jest to świetna okazja, aby dobrze się zabawić! 
Nic więc dziwnego, że nasza drużyna, nie ba-
cząc na koszty, wykupiła miejsca w zdążającym 
do Brugelhoff powozie i rozmyślając o czekają-
cych tam atrakcjach, rozpoczęła pełną niespo-
dzianek podróż... Oczywiście Mistrz Gry może 
zdecydować o innych powodach wyprawy lub 
motywacjach postaci, dopasowując je do sche-
matu własnej kampanii.

Folwark Zwierzęcy
Sławomir „Anioł Gniewu” Łukasz
Ilustracje: Roch „Ulrich” Hercka

http://konsole.polter.pl/Otwarcie-padbaru-c22896
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wiem szansa, że ryzykant zostanie uderzony 
wystającym konarem. Wszelkie prośby o za-
trzymanie pojazdu spotkają się ze zdecydo-
waną odmowa ze strony woźniców (Zatrzymać 
się przed nocą w TYM lesie? Chyba żeście oszaleli, 
panie!) i nawet tłumaczenie się chorym pęche-
rzem niczego nie zmieni (Wytrzymajcie, pani! 
Niebawem dotrzemy do miasta!).

Niespodziewanie wstrząs targa powozem, rzu-
cając pasażerów na ściany i siebie nawzajem 
niczym szmaciane kukiełki. Słychać przeraźli-
wy kwik koni i trzask pękającego drewna. Po 
chwili ogłuszającą kakofonię dźwięków zastę-
puje ciche rzężenie zdychającego konia.

Chociaż unieruchomiony powóz jest silnie 
przechylony, Bohaterowie powinni dać sobie 
radę z wydostaniem się z jego wnętrza. Jeśli 
jednak spróbują w panującym rozgardiaszu 
odszukać i wyciągnąć swój ekwipunek, zajmie 
im to sporo czasu. Po wydostaniu się z wraku 
BG już na pierwszy rzut oka zorientują się, że 
dalsza podróż nie będzie możliwa...

Kareta tkwi połamanymi przednimi kołami w 
głębokim rowie przekopanym w poprzek le-
śnej drogi, częściowo jeszcze zamaskowanym 
gałęziami i trawą. Tuż obok leży jeden z koni 
zaprzęgowych – krew i wnętrzności wypływa-
ją z rozoranego połamanym dyszlem brzucha. 
Drugi koń z wykręconymi nienaturalnie noga-
mi rzęzi w agonii kilka metrów za wykopem. 
Potwornie zmasakrowane ciało starszego woź-
nicy leży pomiędzy strzaskanymi kołami kare-
ty, zaś jego towarzysz spoczywa nieruchomo 
w zaroślach na skraju drogi, ciągle kurczowo 
ściskając swoją kuszę. Jeśli Bohaterowie przyj-
rzą mu się z bliska, odkryją, że konwojent tak-
że nie żyje – wskutek nieszczęśliwego upadku 
skręcił sobie kark.

Upłynie zaledwie kilka minut od chwili katastro-
fy, gdy niespodziewanie z głębi lasu rozlegnie 
się trzask łamanych gałęzi, brzęk dzwoneczków, 
tupot racic i głośne, ponaglające okrzyki w gar-
dłowym języku. Po upływie kilku chwil z zarośli 
po prawej stronie traktu wypada pięciu kozogło-
wych wojowników – z pozoru zwykłych zwie-
rzoludzi. Wszystkie bestie są porośnięte gęstym 
futrem i nagie, jeśli nie liczyć małych dzwon-
ków u szyj. Tylko przywódca bandy – biały ko-
zioł - odziany jest w kuse, czerwone spodenki z 
sundenlandzkiej wełny... Zwierzoludzie wydają 
się być zdziwieni widokiem Bohaterów – najwi-
doczniej nie spodziewali się tak licznej i zbrojnej 
grupy. BG także powinien zaskoczyć widok tak 
dziwacznych gorów... Zdumienie mija jednak 
szybko i napastnicy, powarkując dziko, rzucają 
się na drużynę. W czasie walki trzech napast-
ników uzbrojonych w sierpy i ciężkie cepy za-
atakuje Bohaterów bezpośrednio, podczas gdy 
dwaj pozostali, zbrojni w drewniane widły i mo-
tykę, będą próbowali obejść walczących i zaata-
kować od tyłu. Starcie będzie trwało do chwili, 
gdy zginie trzech napastników lub zwierzoczłek 
w czerwonych spodenkach. Pozostali, widząc 
porażkę swoich kamratów lub szefa, umkną w 
głąb puszczy. Jeśli drużyna zadeklaruje chęć 
ścigania zwierzoludzi, MG powinien zaaranżo-
wać finałową walkę odbywającą się w ciemnym 
lesie pośród zwalonych pni drzew.

Banda, która zaatakowała powóz – o czym 
nie wiedzą Bohaterowie – to niedobitki sta-
da zmutowanych kóz z pobliskiej farmy. Jej 
przywódca, koziołek Dummköpfe, na rozkaz 
samozwańczego Władcy Folwarku knura Karla 
Franza, zasadził się w pobliżu traktu, polując 
na samotnych podróżnych i dostarczając ich 
mięso pryncypałowi. Ambitny pomysł z wyko-
paniem dołu i upolowaniem „grubego zwie-
rza” okazał się jednak niezbyt fortunny.

Przygoda na trakcie – co Bohaterowie mogą 
i powinni robić?
Przygoda rozpoczyna się na wąskim, biegną-
cym w głębi lasu trakcie, którym zdążają nasi 
Bohaterowie. Jest późne, jesienne (a jakże!) 
popołudnie. Przenikliwy, zimny wiatr od Nor-
ski świszcze pomiędzy konarami drzew i goni 
po niebie ciemne burzowe chmury, które co 
chwila przesłaniają niewyraźny, blady owal 
słońca. Kareta, w której podróżują BG, to solid-
ny pojazd middenheimskiej kompanii przewo-
zowej Wilczy Jeźdźcy. Na koźle, powożąc parą 
mocno zbudowanych, siwych ostlandzkich 
koni, siedzi woźnica Hans (a jakby inaczej!) 

oraz towarzyszący mu, uzbrojony w kuszę i 
kord, konwojent o imieniu Otton.

Powóz jedzie szybko, od czasu do czasu pod-
skakując na nierównościach drogi. Słychać 
ponaglające okrzyki woźnicy i trzaski bicza 
zmuszające konie do utrzymania tempa. Ni-
sko zwieszające się gałęzie szorują po dachu 
i chłoszczą ściany powozu. Za oknami niewy-
raźnie widać szybko przesuwające się pnie 
drzew i gęste zarośla.

Próba wychylenia się przez okno karety może 
okazać się bardzo niebezpieczna, istnieje bo-
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dy błota. Uważni obserwatorzy są w stanie doj-
rzeć dziwne zielonkawe iskry tlące się w oczach 
zwierzęcia. Potężny, mierzący 2 metry w kłębie 
koń rży głośno, odsłaniając przy tym zębiska, 
jakich nie powstydziłby się rekin, po czym rusza 
pędem na zaskoczoną drużynę. Szarża persze-
rona jest zaiste przerażająca! Straszliwe kły wy-
szarpują w ciele głębokie rany, a ciężkie kopyta 
miażdżą i tratują wszystkich, którzy staną mu 
na drodze. W tej sytuacji tylko najodważniejsi 
zachowają zimną krew. Oczywiście, o ile po-
myślnie zdadzą test Strachu.

W chwili, gdy Bohaterowie zaangażują się 
w walkę z rozszalałym ogierem, z pobliskiej 
stodoły wychyną inne olbrzymie, grotesko-
we postaci. Wyprostowane niczym ludzie, 
wściekle pomrukując i pochrząkując, wielkie 
grube knury rzucają się w stronę Bohaterów. 
Świnioludzie odziani są w obszarpane chałaty 
i chłopskie sukmany oraz uzbrojeni w rzeź-
nickie tasaki i pełniące rolę tarcz pokrywki od 
garnków. Łeb największego tłustego, łaciate-
go knura zdobi, na podobieństwo rycerskiego 
szyszaka, wypolerowany, miedziany kociołek. 
Zaciekle zaatakują niespodziewanych gości, 
dodając sobie animuszu głośnym kwikiem i 
wprawnie rąbiąc trzymanym w zdeformowa-
nych racicach orężem. Nie odstąpią nawet 
wówczas, gdy padnie ich przywódca!

Po rozprawieniu się z przeciwnikami, BG za-
pewne zechcą przeszukać dokładniej zabudo-
wania gospodarcze, a przede wszystkim cha-
łupę, w której ukrył się podejrzany wieśniak. 
Solidne, dębowe drzwi zostały zamknięte od 
wewnątrz, a okna zabezpieczono ciężkimi 
okiennicami, dlatego wtargnięcie do środka 
będzie wymagało uporania się z ryglem i zam-
kiem lub brutalnego włamania.

Obraz wnętrza chałupy stanowi wstrząsający 
widok dla Bohaterów o słabszych nerwach i 
żołądkach. Pogrążona w półmroku izba prze-
sycona jest smrodem zwierzęcych odchodów 
i odorem gnijącego mięsa. Na podłodze, w ka-
łużach moczu i plamach krwi, leżą porozrzu-
cane w nieładzie ubrania, skorupy rozbitych 
garnków i inne przedmioty codziennego użyt-
ku wywleczone ze skrzyń i szaf gospodarzy 
farmy. Na zastawionym glinianymi talerzami i 
kuflami stole spoczywa straszliwie okaleczone 
ciało małego chłopca. Nadżarty, pozbawiony 
kończyn tors dziecka leży na wielkim półmi-
sku, na którym zwyczajowo serwuje się pie-
czone prosiaki. W szeroko rozwartych ustach 
malca tkwi dojrzałe, czerwone jabłko...

Na ścianie domostwa zawieszono sporych roz-
miarów sosnową deskę, na której niewprawną 
dłonią skreślono węglem kilka zdań:

1. Wszyscy ludzie to nasi wrogowie.
2. Cztery nogi dobrze, dwie nogi źle.
3. Wszystkie zwierzęta są sobie równe, 
ale niektóre są równiejsze od innych.
4. Żadne zwierzę nie będzie nosić ubrania 
bez kapelusza
5. Żadne zwierzę nie będzie spać w łóżku 
w piżamie
6. Żadne zwierzę nie będzie pić alkoholu 
przed południem
7. Żadne zwierzę nie zabije innego 
bez przyczyny

Z głównej izby prowadzą drzwi do komory sy-
pialnej, kuchni i spiżarni, a wąskie, drewniane 
schodki wiodą przez otwartą klapę prosto na 
poddasze. Spiżarnia i kuchnia zostały zamie-
nione w jeden wielki chlew – wszędzie zale-
gają nieczystości, gnijące resztki owoców i 
warzyw oraz kawałki mięsa i kości, w których 

Po zakończonej potyczce Bohaterowie zapew-
ne zdecydują się na dalszy marsz w kierunku 
niedalekiego - jak sądzą – miasteczka. Niesio-
ne echem wycie wilków, albo innych znacznie 
gorszych stworzeń, oraz odgłosy nadciągają-
cej burzy powinny skutecznie zniechęcić ich 
do pomysłu oczekiwania na niespodziewaną 
pomoc w miejscu katastrofy powozu.

Farma Grosschwein – najlepsza wieprzowina 
w okolicy
Rozglądając się uważnie w miejscu przymuso-
wego postoju, drużyna dostrzeże, że paręna-
ście metrów dalej od głównego traktu odcho-
dzi wąska, ale dobrze utrzymana dróżka. Na 
rozstaju znajduje się ledwie widoczny spomię-
dzy gęstych zarośli, drewniany, nieco zniszczo-
ny drogowskaz z napisem „Farma Grosschwe-
in – najlepsza wieprzowina w okolicy”. Dróżka 
wiedzie przez przerzucony nad strumieniem 
kamienny mostek i klucząc pomiędzy gęstymi 
krzewami, wyprowadza drużynę na obrzeża 
lasu i dalej na otwartą przestrzeń uprawnych 
pól. Rozległą połać ziemi przecina wąska mie-
dza, na której stoją stare rosochate wierzby po-
chylone niczym tragarze pod wielkim ciężarem.

Baczny obserwator zwróci uwagę na dziwną 
aurę tego miejsca. Poszarzałą korę drzew po-
krywają mchy i guzowate narośla dziwnych 
grzybów. Stada ptaków buszują pomiędzy ła-
nami niezebranego, gnijącego zboża, nie ba-
cząc na kołyszącego się pośrodku pola stracha 
na wróble. Kilka gawronów obsiadło kukłę, za-
ciekle ją dziobiąc. Jeśli któryś z BG zdecyduje 
się na bliższe oględziny, ze zgrozą odkryje, że 
na żerdzi tkwi okutane w łachmany, okaleczo-
ne truchło dużego obronnego psa...

Tuż przy błotnistej dróżce, kilkadziesiąt metrów 
od linii lasu, wznoszą się zabudowania niewiel-

kiej farmy okolonej niskim ostrokołem. Bielona 
wapnem spora chałupa, obora, stodoła, psia 
buda i studnia z żurawiem. Nie widać dymu z 
komina. Po placu kręci się parę gęsi i kur. Gniady 
pociągowy koń stoi luzem przy korycie z wodą, 
parskając i przestępując z kopyta na kopyto.

Po obejściu kuśtyka jakiś przygarbiony, okuta-
ny w szary płaszcz i filcowy kapelusz osobnik. 
Zawołany albo w inny sposób zaniepokojony 
przez Bohaterów szybko umknie do środka 
domostwa, starannie ryglując za sobą drzwi. 
Ostrożność kmiotka wobec grupy zbrojnych 
nie powinna wzbudzić szczególnego zdzi-
wienia BG, jednak może zwiastować kłopoty. 
I zwiastuje! Nie licząc zwierząt domowych, 
podwórzec farmy wydaje się całkowicie opu-
stoszały i bezpieczny. Jednak w chwili, gdy 
wkraczają nań Bohaterowie, rozpętuje się 
prawdziwe piekło. Nawet, jeśli Gracze zade-
klarują ostrożne rozpoznanie, skradanie się 
opłotkami i inne manewry rodem z książek o 
indiańskich tropicielach, będą zmuszeni sta-
wić czoła grozie farmy Grosschweinów!

Jako pierwsze dopadają Bohaterów gęsi. Ich 
napastliwość nie jest niczym nadzwyczajnym, 
zatem stadko agresywnych, syczących jak węże 
ptaków BG potraktują zapewne jako zabawny 
element folkloru. Do gęsi dołączają po chwili 
kury i koguty - strosząc pióra, podskakując, dra-
piąc pazurami i dziobiąc zapamiętale. Głośne 
okrzyki i wymachiwanie bronią nie odstraszają 
ptactwa, a wręcz prowokują do kolejnych ata-
ków. Horda napiera zaciekle. Jednak z chwilą, 
gdy padnie połowa z nich, umykają pomiędzy 
zarośla i zabudowania, a Bohaterowie stają oko 
w oko z rozjuszonym, gniadym perszeronem.

Ogier parska groźnie, potrząsa wielkim łbem i 
ryje kopytami w ziemi, rozrzucając wokół gru-
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Bezbronny malec nie ma na ciele żadnych wi-
docznych zmian, ale czy rzeczywiście zdołał 
uchronić się od wpływu spaczenia? Czy ziarno 
Chaosu nie wzrasta w jego ciele? Zapewne ta-
kie pytania pojawią się w głowach Bohaterów. 
Ponure realia Starego Świata podsuwają zwy-
kle najgorsze podejrzenia i zmuszają często 
do podjęcia drastycznych kroków. Czy tak sta-
nie się i tym razem? Czy też wiedzieni ludzkim 
odruchem współczucia Bohaterowie roztoczą 
nad maleństwem opiekę, a na najbliższym po-
stoju zostaną zagryzieni przez skrywającego 
się w ciele chłopca potwora?

Bohaterów może nurtować także kwestia ta-
lizmanu z dziwokamienia. Czy, nie bacząc na 
niebezpieczeństwo mutacji, zerwą go z ciała 
zabitego knura? Zagarną go dla siebie, mając 
nadzieję na zysk ze sprzedaży spaczeniowej 
bryłki, a może spróbują ukryć lub zniszczyć, 
aby ponownie nie wpadł w ręce szalonych 
sług Chaosu lub odrażających skavenów?

Jaki będzie finał przygody i jak potoczą się dal-
sze losy dziecka i tajemniczego, księżycowego 
kamienia będzie zależeć od inwencji Graczy i 
mrocznych planów Mistrza Gry. Ale to, drogie 
dziatki, już zupełnie nowa historia…

Skomentuj artykuł!

BG ze zgrozą rozpoznają ludzkie szczątki. Piwo 
z beczułki wylewa się złotą strugą na ziemię...

Jeżeli drużyna sprawnie uporała się z wejściem 
do chaty, Bohaterowie usłyszą szelest słomy 
i skrzypienie desek na poddaszu, co zapewne 
zwróci jej uwagę. Szybka reakcja pozwoli im 
zaskoczyć ukrywającego się tam, odzianego w 
gospodarską sukmanę Świnioczłeka. Bestia bę-
dzie próbować umknąć przez wybity w dachu 
otwór, jednak osaczona przez BG, skuli się w ką-
cie i pokwikując ze strachu, toczyć będzie prze-
rażonym, niemal ludzkim spojrzeniem. Jeśli Bo-
haterowie wezmą kreaturę na spytki, grożąc jej 
śmiercią, ta zacznie mówić ze zwierzęcym char-
kotem. Wyjawi całą prawdę o despotycznym 
knurze Karlu Franzie, tajemniczym zielonym 
kamieniu z niebios, przemianie zwierząt i za-
gładzie mieszkańców farmy Grosschwein. Dru-
żyna zapewne zechce zdecydować o dalszym 
losie pokraki. Być może wiedziona jakimś odru-
chem litości pozwoli jej odejść wolno? A może, 
mając w pamięci wszystkie doznane krzywdy, 
grozę Chaosu i przykazania sigmaryckiej wiary, 
zakończą jej żywot?

W komorze sypialnej czeka na naszych dziel-
nych awanturników jeszcze jedna niespodzian-
ka. Na zajmującym niemal połowę izby małżeń-
skim łożu, pośród puchowej pościeli i barwnych 
haftowanych poduszek, spoczywa w objęciach 
gigantycznego białego wieprza, dorównująca 
mu rozmiarem, czarna maciora. Jej tłuste ciało 
o nabrzmiałych od mleka cyckach wciśnięte 
jest w haftowany, bogato zdobiony cekinami 
kobiecy gorset. Cielsko jej towarzysza razi oczy 
bezwstydną nagością i ohydnym, nabrzmiałym 
od żądzy przyrodzeniem. Obie świnie leżą bez-
władnie, głośno chrapiąc, pogrążone w głębo-
kim, pijackim śnie. Wokół łoża walają się obtłu-
czone butle, gąsiory i beczułki, z których czuć 

ostry zapach bimbru i piwa. Wzrok Bohaterów 
przykuwa spoczywający na szyi Wieprzoczłe-
ka prymitywny naszyjnik – amulet wykonany 
z konopnego sznurka i bryłki czarnego kamie-
nia jarzącego się w półmroku chorobliwym, 
zielonkawym blaskiem. BG obeznani z magią 
lub alchemią rozpoznają w nim otoczony złą 
sławą spaczeń... Świnioludzie nie zwrócą uwa-
gi na obecność drużyny i nie przerwą pijackiej 
drzemki, aż do chwili, gdy drużyna wznieci jakiś 
raban lub zaatakuje. Wyrwani ze snu, chrumka-
jąc w przerażeniu, będą niezdarnie kotłować się 
na łożu, bronić i osłaniać poduszkami, błagając 
bełkotliwie o litość.

Pomimo olbrzymich rozmiarów, bestie nie 
stanowią żadnego wyzwania nawet dla mniej 
wprawnych w bojowym rzemiośle Bohaterów 
i wkrótce polegną pod ich ciosami. Tryskająca 
z głębokich ran krew splami pościel, podłogę i 
ściany, zamieniając sypialną izbę w prawdziwą 
„świńską rzeźnię”!

Zakończenie
Gdy Bohaterowie dokończą już dzieła zagła-
dy, zechcą zapewnie przeszukać chałupę, w 
nadziei odnalezienia szkatuły nieszczęsnego 
gospodarza albo zagrabienia innych przydat-
nych fantów. Mogą też zatrzymać się, aby zde-
cydować o spaleniu ciał kreatur i pochówku 
odnalezionych ludzkich szczątków. Jeśli jed-
nak postanowią natychmiast odejść lub, co 
gorsza, podpalić całą sadybę, ich uwagę zwró-
ci cichutki płacz dziecka. Szloch dobiega spod 
obryzganego krwią łóżka w sypialnej izbie. 
Zaglądając tam, BG odkryją spoczywającego 
w wiklinowym koszyku oseska. Dziecko okryte 
jest jedynie cieniutkim kocykiem i owinięte w 
zabrudzone bety. Jego różowiutka jak u pro-
siaczka, pomarszczona twarzyczka jest mokra 
od łez i wykrzywiona w płaczu.

http://wfrp.polter.pl/Folwark-Zwierzecy-c22937
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Mieszkańcy Estalii mówią odmianą języka sta-
roświatowego. Dialekt nazywany estalijskim, z 
uwagi na wspólną przeszłość w ramach Impe-
rium Remańskiego, jest bardzo podobny do ti-
leańskiego. Niemniej pomylenie Estalijczyka z 
mieszkańcem Tilei jest przez obu uznawane za 
wielką obrazę.

Magritta a inne krainy Estalii
Magritta kontroluje część basenu Morza Tileań-
skiego, nazywaną Morzem Południowym, a jej 
wpływy sięgają aż do Korsarskiego Wybrzeża 
na południu. Niewiele dzieje się w tym rejonie 
bez wiedzy magrittiańskich kapitanów.

Sytuacja na lądzie jest znacznie bardziej skom-
plikowana. Choć na południu Estalii Magritta 
jest niekwestionowanym lokalnym hegemo-
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Estalia jest z pewnością jedną z najbardziej wy-
jątkowych krain w Starym Świecie. Przybyłym 
z Imperium lub Kisleva wydaje się oazą spoko-
ju na targanym wojnami kontynencie. Wpły-
wy Chaosu, choć obecne, są tu bardzo słabe 
i zwykle przejawiają się rzadkimi najazdami 
norskich lub kurgańskich statków. Jednak na-
wet one nie stanowią realnego zagrożenia od-
kąd wprowadzono do użytku duże, uzbrojone 
w działa żaglowce.

Zwierzoludzie tu nie występują, a plemiona 
zielonoskórych są nieliczne i znacznie bardziej 
prymitywne niż ich kuzyni z Imperium bądź 
Bretonii. W zasadzie jedynym realnym zagro-
żeniem są plemiona goblinoidów z Gór Irrana, 
które toczą krwawą wojnę podjazdową z góra-
lami na przełęczach. Nie znaczy to jednak, że 
mieszkańcy Estalii żyją w dobrobycie i pokoju.

Stałym zagrożeniem są tileańscy piraci i ambitni 
kalifowie, którzy często próbują grabić kupiec-
kie statki Estalijczyków. Także rajdy korsarzy z 
Naggaroth i floty Nieumarłych Królestw spora-
dycznie nękają wybrzeża. Największym zagro-
żeniem są jednak regularne, międzypaństwo-
we wojny o szlaki i strefy wpływów. Problem 
ten w szczególności dotyczy Astarios - jednego 
z dwóch najsilniejszych królestw na półwyspie 
- i jego stolicy, Magritty.

Magritta - geografia
Półwysep Estalijski
Półwysep Estalijski jest najdalej wysuniętą na 
zachód częścią Starego Świata. Jego brzegi ob-
mywają wody Wielkiego Oceanu, w poprzek 
przedziela go masyw Gór Irrana, wyznaczając 
jednocześnie strefę wpływów między dwoma 
największymi królestwami: Astarios i Tigarre.

Oprócz tych dwóch organizmów politycznych 
funkcjonują tu mniejsze królestwa, księstwa, 
hrabstwa i palatynaty skupione w większości 
w górach Irrana. Mozaika drobnych państewek 
przypomina nieco Księstwa Graniczne, gdyż 
władzę w nich kontrolują najsprawniejsi wo-
jownicy, posiadający dość charyzmy, by egze-
kwować ją na danym obszarze. Oznacza to, że 
na niektórych terytoriach najwięcej do powie-
dzenia mają zwykłe bandy oprychów i rzezi-
mieszków, ustawicznie toczone są wojny o su-
premację, a strefy wpływów zmieniają się jak w 
kalejdoskopie. Złośliwi mawiają, że żyjący bez-
piecznie Estalijczycy, z braku poważniejszych 
wrogów, walczą między sobą.

W Estalii panuje suchy ciepły klimat, ale am-
plituda opadów jest dostateczna dla rozwoju 
rolnictwa. Uprawia się głównie winorośl, oliwki 
oraz zboża. Estalijskie wina uważane są za jed-
ne z lepszych trunków w Starym Świecie, z po-
wodzeniem konkurują z kislevskimi miodami i 
wódkami, bretońską brandy, czy wyrobami tile-
ańskich winiarzy.

Magritta 
Przewodnik po estalijskim mieście
Maciej „Radowid” Zieliński
Ilustracje: Piotr „CE2AR” Stachurski
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Jednym z nich jest hrabstwo Javea, władane 
przez hrabię Geraldo Jalisco. Javea to nieduży 
port nad Zatoką Spokoju, na wschód od Ma-
gritty na skrzyżowaniu traktu tobarskiego i 
traktu cuerneńskiego. Miasto jest nieduże i sto-
sunkowo młode, jednak z racji swojego położe-
nia rozwija się bardzo gwałtownie. Mieszkańcy 
utrzymują się z rolnictwa i połowu ryb, jednak 
powoli zaczynają uczestniczyć w handlu lądo-
wym. Miejscowość ta zaopatruje niedaleki fort - 
Castillo del Tiburõn, który strzeże wschodniego 
wejścia do Zatoki Spokoju.

Na zachód od Magritty leży miasteczko Torrosa, 
nad którym pieczę dzierży hrabina Raquel Va-
lesquez, aktualna faworyta Carlosa IX. Źródłem 
bogactwa jej ziem są winnice, stocznie oraz, 
oczywiście, połowy ryb i innych owoców morza. 
Torrosa znajduje się przy trakcie alborańskim 
łączącym Magrittę z Belamoz. Bezpieczeństwo 
zapewnia jej Castillo del Toro, fort znajdujący 
się na zachodnim cyplu, przy wejściu do Zatoki 
Spokoju.

Na północ od Magritty, nad rzeką Tagos znajdu-
je się największe miasteczko królestwa – Mole-
no. W imieniu Carlosa IX włada nim hrabia An-
tonio Escobar de Ragaños. Szlachcic ma opinię 
pijanicy, gwałtownika i pieniacza, lecz mimo 
tych wad jest kompetentnym zarządcą. Moleno 
to poza Magrittą najbogatsze hrabstwo. Dzia-
dek Antonia, Manuel de Ragaños, był panem na 
Ragaños aż do wojskowego przewrotu, który 
wyniósł do władzy ojca obecnie panującej Avy 
- Tomasa Silos. Od tamtej pory ród Del Ragaños 
służy władcom Astorios, optuje za inwazją na 
górskie księstewko i jest największym politycz-
nym przeciwnikiem mariażu Carlosa IX z Avą 
Silos. Hrabstwo utrzymuje się z wydobycia rudy 
żelaza na pogórzu Gór Irrana, upraw zbóż i wi-
norośli w dolinie rzeki oraz hodowli bydła.

Magritta - największe miasto Królestw Esta-
lijskich - położona jest w południowej części 
Półwyspu Estalijskiego nad Zatoką Spokoju. 
Wybrzeże w tym miejscu cofa się w głąb lądu, 
tworząc wielki naturalny port. Podstawą jego 
funkcjonowania jest handel morski i przemysł 
stoczniowy. Przetwarza się tutaj rudy metali i 
kopaliny wydobywane w okolicznych górach, 
a zwłaszcza doskonałą rudę żelaza z Moleno i 
srebro z Gór Abasco. Ubożsi mieszkańcy żyją z 
połowów ryb w wodach zatoki. Aktualnie gród 
zdominował handel i transport morski. Kontro-
la szlaków handlowych z Arabią i Królestwa-
mi Południowymi przynosi lokalnym kupcom 
ogromne zyski.

Historia miasta
Początki osady
Pierwsze zabudowania nad Zatoką Spokoju 
wzniosły elfy jeszcze w trakcie Złotego Wieku 
Odkryć w -4320 roku Kalendarza Imperium. 
Asurowie zbudowali wówczas port wraz ze 
strzegącym go zamkiem. Sprzyjające warunki 
pozwoliły osadzie na stopniowy rozrost, kolo-
nia szczęśliwie przetrwała tak wybuch wojny 
domowej, jak i Wojnę o Brodę. Jednak w -1600 
roku KI elfy, posłuszne rozkazowi Króla Feniksa, 
ewakuowały gród na zawsze już opuszczając 
swoje siedliska.

Po odejściu starej rasy miasto zaczęli stopnio-
wo zasiedlać ludzie z lokalnych plemion. Brako-
wało im wiedzy, a ich budowniczowie uczyli się 
dopiero obróbki kamienia i nie potrafili restau-
rować elfich budowli. Z tego powodu tak nie-
wiele cudownych domów i pałaców przetrwało 
próbę czasu. Plemiona ludzi, które kolonizo-
wały ten obszar, okazały się bardzo spokojne, 
chętnie zasiadające do negocjacji i handlujące 
z sąsiadami. Wykazywały się również elastycz-

nem, to posiada silną konkurencję w postaci 
pomniejszych państewek. Formalnie obszar 
kontrolowany przez Magrittę to królestwo Asta-
rios, którego władcą jest król Carlos IX Montoya 
Aguilar, zręczny żołnierz i kupiec.

Od zachodu Astarios graniczy z królestwem 
Santoyo ze stolicą w Belmoz. Santoyo kontro-
luje dolinę rzeki Guadariz oraz zachodnią część 
traktu alborańskiego. Magritta dąży do pełne-
go przejęcia obu tych dogodnych szlaków han-
dlowych.

Na wschodzie Magritta sąsiaduje z księstwami 
Gualcazar oraz Zaragoz, nazywanym także Za-
raguz. Handlowo oba władztwa są coraz bar-
dziej zależne od Magritty z uwagi na wypiera-
nie lokalnej waluty przez magrittiańskie złote 
excelente. Co gorsza lokalne faktorie i kopalnie 
srebra, z racji sporych dochodów, są źródłem 
konfliktu z tileańskim Tobaro. Wymusza to na 
diukach Rodrigo Cordovie z Zaragoz i Emilio 
Martinie z Gualcazar sojusz wojskowy z Asta-
rios, który jeszcze bardziej umacnia wpływy 
Magritty na tym obszarze. Niemniej oba księ-
stwa są ważnymi partnerami handlowymi dla 
astoriańskich kupców i floty, zwłaszcza biorąc 
pod uwagę fakt, iż są to najwięksi dostawcy 
drewna dla stoczni w tej części Estalii.

Na południe od Magritty znajduje się jej naj-
większy konkurent handlowy po tej stronie Gór 
Irrana – królestwo Cantonia ze stolicą w Alma-
gora. Aktualnie Magritta zdominowała szlaki w 
tej części Morza Tileańskiego, co jest wielkim 
ciosem dla Cantonii. Konsekwentnie realizo-
wane prawo składu silnie uderza we władców 
Almagory, która próbowała odpowiedzieć woj-
ną celną, zwłaszcza w handlu drewnem, lnem i 
konopiami (surowcami niezbędnymi dla floty), 
jednak Astarios łatwo znalazło alternatywne 

źródła dostaw. Pewne sukcesy na tym polu Can-
tończycy osiągnęli, windując ceny zbóż, ale za-
ogniło to stosunki z Tobaro. By uniknąć inwazji i 
przejęcia kopalni w zachodnich Górach Abasco, 
król Rodrigo IV Sanchez Burgos – władca Can-
tonii - zmuszony jest negocjować z Carlosem IX 
ustępstwa w kwestiach handlowych.

Północną granicę Astarios wyznaczają Góry Ir-
rana z księstwami Monteñas, Llalqueño i Reas. 
W kuluarach królewskiego dworu rozważa się 
polityczny mariaż Carlosa IX z diuszesą Reas 
Tigridą Arlanzą, co byłoby gwarantem pełnej 
kontroli nad środkowo-zachodnią częścią Gór 
Irrana i jedną z potężniejszych twierdz w tym 
rejonie. W konsekwencji oznaczałoby to wielką 
polityczną klęskę królestwa Bilbali, które straci-
łoby wpływy na części północnych stoków.

Równie prawdopodobny jest także mariaż z 
inną górską księżniczką – Avą Silos, panią na 
Ragaños. Wprawdzie ustępuje wiekiem i urodą 
poprzedniczce, jednak jest znacznie bogatsza, 
a taka unia w praktyce podporządkowałaby 
Magrittcie Zaragoz, a także Gualcazar - z uwagi 
na zależności polityczno- handlowe. Ava Silos 
jest spokrewniona z obydwoma książętami w 
stopniu pozwalającym rościć sobie prawa do 
tronu w przypadku bezdzietnego zgonu które-
goś z władców. Co więcej, Magritta to główny 
odbiorca atutowych dóbr wytwarzanych przez 
obydwa księstwa, a więc drewna i zbóż. Bez 
Astarios oba władztwa musiałyby sprzedawać 
swoje produkty znacznie dalej i drożej np. w ti-
leańskim Tobaro lub Bilbali, co znacznie zmniej-
szyłoby konkurencyjność towarów.

Królestwo Astarios
Królestwo Astarios obejmuje spory obszar. 
Jego perłą jest stołeczna Magritta, ale podróż-
nicy odnajdą z łatwością inne urokliwe miejsca. 
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Castillo del Tiburõn, które miały zabezpieczyć 
Zatokę Spokoju, a także o wzniesieniu fortyfi-
kacji miejskich. W jego ślady szybko poszli inni 
możnowładcy.

Okazało się, że Manuel II miał rację. W tym sa-
mym roku potężny najazd zielonoskórych poło-
żył kres istnieniu Imperium Tileańskiego. Wiel-
kie państwo rozpadło się na niechętne sobie 
księstewka i królestwa. Tileańska administracja 
i żołnierze pozostali jednak w Estalii do 491 
roku KI, dopiero wtedy Estalijczycy dojrzeli do 
wypowiedzenia posłuszeństwa. Przewrót był 
niemal bezkrwawy - część legionistów i urzęd-
ników wróciła do Tilei walczyć z orkami, jednak 
większość pozostała w Estalii zasymilowana z 
lokalną ludnością.

Niepodległa Estalia i arabski podbój
Niestety tendencje odśrodkowe nie skończyły 
się na uzyskaniu niepodległości. Szybko oka-
zało się, że każdy, kto ma dość charyzmy, by 
skrzyknąć kilku rębajłów i dobrze trzyma miecz, 
może stać się władcą. Estalia znów pogrążyła się 
w drobnych wojenkach, toczonych przez liczne 
królestwa i księstwa, które zajęły miejsce cesar-
skiej prowincji. Stanu permanentnego rozbicia 
nie zakłócały ani kolejne najazdy Druchii, ani 
rajdy nieumarłych, ani nawet pojawienie się w 
1017 roku KI piratów z Norski.

W tym czasie największym zagrożeniem dla 
Astarios było królestwo Cantonia, które powoli 
zaczęło wyrastać na lokalne mocarstwo, lecz w 
1448 roku KI niespodziewanie sytuacja uległa 
zmianie. Nikt nie wiedział, że sułtan Arabii Jaf-
far wszedł w konszachty ze skavenami. Chcąc 
zakłócić względny spokój w Starym Świecie, 
szczuroludzie przekonali tyrana, że na półno-
cy mieszkają agresywni barbarzyńcy o niskich 

możliwościach bojowych, za to niezmierzo-
nym bogactwie. Jednocześnie utrzymywali, że 
staroświatowcy są głęboko niereligijni i nieto-
lerancyjni, a szczególnie nienawidzą wyznaw-
ców Ormazada. Sułtan może by i nie uwierzył 
w zapewnienia skaveńskich emisariuszy, ale od 
1017 roku KI na Sartosie urzędowali Norsi, któ-
rzy zachowywali się dokładnie tak, jak przed-
stawiali to szczuroludzie.

Sułtan zebrał jedną z największych armii w hi-
storii świata i przeprawił się do Estalii, niemal 
jednocześnie atakując wszystkie południowe 
królestwa, w tym Astarios. Magritta padła po 
kilkudniowym oblężeniu, mieszkańców miasta 
w większości sprzedano na wielkich targowi-
skach w Lashiek. Najazd wyniszczył największe-
go przeciwnika Magritty z tego okresu – Canto-
nię - królestwo to do dziś nie odzyskało swojej 
ówczesnej chwały.

Brutalna okupacja południowej Estalii, straszli-
we represje wobec innych wyznań oraz ofensy-
wa przeciw Bilbali i Tobaro skłoniły króla Breto-
nii i Imperatorów (w Imperium właśnie trwała 
religijna wojna domowa – krwawe preludium 
do Wieku Trzech Imperatorów) do podjęcia akcji 
przeciwko Arabom. Konflikt ów był pierwszym 
kontaktem staroświatowców z mistyczną i sła-
bo poznaną magią dżinów i ifrytów – duchów 
pustyni. Na nieszczęście dla sułtana koalicjanci 
jednogłośnie i zgodnie oskarżyli Arabów o pa-
ranie się demonologią i nekromancją. Nawet 
dziś, wiele wieków po inwazji, znajomość arab-
skiej szkoły magii jest znikoma poza Arabią, a 
jej adepci w Starym Świecie ryzykują śmiercią 
na stosie.

Arabski podbój okazał się jednak dla Magritty 
niesłychanie łaskawy. Miasto wyraźnie urzekło 
sułtana i jego dostojników. Jaffar nakazał roz-

nym kręgosłupem moralnym: na podległych im 
obszarach na potęgę kwitł handel niewolnika-
mi, zwłaszcza z arabskim Lashiekiem.

Mimo pokojowego nastawienia, Estalijczycy 
dali się poznać jako bitni wojownicy, gdy w 
-1200 roku KI Imperium Nehekhara rozpoczę-
ło ekspansję na tereny basenu dzisiejszego 
Morza Tileańskiego. Domeny w południowej 
części półwyspu - a w szczególności ówcześni 
władcy w Magrittcie, Zaragoz, Almagorze i Gu-
alcazar - zawiązały sojusz. Armie Amenemhetu-
ma opanowały tereny dzisiejszej Tilei i Księstw 
Granicznych, ale mimo kolejnych kampanii, nie 
sforsowały przełęczy Tramato ani nie pobiły 
estaliskich okrętów na morzu. Intrygi Nagasha 
przekreśliły dalszą ekspansję Nehekhary, Estalia 
zaś ponownie pogrążyła się w rozbiciu dzielni-
cowym. Taki stan trwał przez długie lata. W tym 
czasie władcy poszczególnych dzielnic toczyli 
między sobą ciągłe, drobne wojenki o supre-
mację, w których nikt nie uzyskiwał przewagi.

Wojna z Imperium Tileańskim
W 73 roku KI nad granicą Estalii stanęli legio-
niści Imperium Tileańskiego (czasem nazywa-
nego Cesarstwem Remańskim lub Luccińskim 
– przekazy historyczne z tamtego okresu są 
bardzo niejasne w tej kwestii). Antytileańskie 
nastroje dominowały w Estalii od niepamięt-
nych czasów. Wynikało to z faktu, że mieszkań-
cy nieistniejącego dziś Kavzar (Tylos) chętnie 
wyprawiali się na ziemie dzisiejszej Estalii po 
niewolników. Armię tileańską postrzegano jako 
wspólnego wroga, królestwa stworzyły więc 
koalicję, jednak ani Magritta, ani władztwa w 
masywie Gór Irrana nie przyłączyły się do soju-
szu. Wewnętrzne kłótnie i spory były zbyt głę-
bokie, by dumni władcy raczyli wesprzeć się w 
godzinie najazdu.

Rychło okazało się, że legioniści to doskonali 
wojownicy, którzy przełamali obronę na przełę-
czach i szybko zdobyli główne miasta sojuszu. 
Masakry i masowe sprzedawanie mieszkańców 
w niewolę podkopało morale pozostałych Esta-
lijczyjów. W kolejnych latach na drodze inwazji 
lub dyplomatycznych układów kolejne miasta 
dostawały się pod panowanie imperatora w 
Luccini. W 78 roku KI także Magritta znalazła się 
w granicach Imperium Tileańskiego poprzez 
mariaż ówcześnie panującej Mirandy Mercedes 
II i brata tileańskiego władcy Gnejusza Augu-
stusa.

Paradoksem cesarskich rządów było zjednocze-
nie całej Estalii pod jednym berłem i uznawa-
nie władzy jednego zwierzchnika nawet, gdy 
tileańskie państwo przestało już istnieć. W tym 
okresie Magritta wiele zyskała. Już wtedy była 
największym miastem na półwyspie, więc Tile-
ańczycy wybrali ją na stolicę prowincji i bardzo 
umiejętnie wkupili się w łaski estalijskiej szlach-
ty poprzez mariaże, przywileje handlowe i dy-
plomatyczne gierki. Miasto gwałtownie zaczęło 
się rozwijać, powstały wspaniałe wille arysto-
kracji i gmachy użyteczności publicznej. Z tam-
tego okresu pochodzi potężny port morski ze 
swoimi urządzeniami, który po dziś dzień jest 
chlubą miasta.

Spokój i dobrobyt nie trwały jednak długo, juz 
w 451 roku KI, na południowe wybrzeża Stare-
go Świata runął najazd połączonych flot mrocz-
nych elfów i Nieumarłych Królestw. Na szczę-
ście dla Magritty i innych estalijskich miast, 
najeźdźcy skoncentrowali się na wybrzeżach 
obecnej Tilei, szczególnie nękając Sartosę. Jed-
nak wraże zagony w kolejnych latach atakowa-
ły nadmorskie wioski i miasteczka. Ówczesny 
władca Magritty - Manuel II Aguilar - podjął 
decyzję o budowie fortec: Castillo del Toro i 
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Krucjaty
Tymczasem miasta tileańskie, Imperium, Breto-
nia, niepodległe jeszcze królestwa Estalii i kilka 
pomniejszych domen w Księstwach Granicz-
nych zawiązały sojusz. Znakiem wojsk koalicji 
został krzyż, starożytny symbol jedności. Od 
bretońskiego słowa la cruoix przyjęło się nazy-
wać okres wojen z Arabami krucjatami.

Wywiad Jaffara działał dość sprawnie i szybko 
dowiedział się o pochodzie armii krzyżowych. 
Pierwsze starcia z zagonami krzyżowców w Gó-
rach Irrana dały przedsmak potęgi zbliżającej 
się armii. Sułtan nie zamierzał ryzykować star-
cia z taką siłą i rozpoczął ewakuację wojsk do 
Arabii. Okazało się jednak, że Estalia nie zosta-
nie oddana bez walki. Jeden z kalifów, Wazar 
Okrutnik, nie posłuchał sułtańskiego rozkazu 
i zaczął się szykować do wojny. Zastosował on 
taktykę spalonej ziemi, niszcząc całe wsie i mia-
sta. Arabowie zabierali żywność i paszę, a miej-
scową ludność gnali tysiącami na niewolnicze 
targowiska lub do ciężkich prac przy budowie 
magrittiańskich umocnień. Współczesne obwa-
łowania Magritty pochodzą właśnie z czasów 
Wazara. Wprawdzie wieże na planie kwadratu, 
ściany bez pochyłości i galerie strzelnicze bie-
gnące przez cały przekrój muru są już dziś prze-
starzałe, jednak Magritta jest nadal uważana za 
trudną do zdobycia fortecę.

Problemem kalifa była mała ilość wojska. Się-
gnął on po bezprecedensowe rozwiązanie, nie-
świadomie stając się ojcem przyszłego handlu 
Tilei i Estalii z Królestwami Południowymi. Wazar 
najmował całe oddziały czarnoskórych najemni-
ków za mało wartościowe dzwoneczki i paciorki. 
Choć w Starym Świecie z trudem wojownicy ci 
mogli uchodzić za lekką piechotę i to nawet do-
zbrojeni przez Arabów, to posiadali liczne atuty: 
zatrute strzały, wysoką odporność na upały, czy 

przerażające zwyczaje (totemy z ludzkich szcząt-
ków, kanibalizm, samookaleczenia).

Szeroko zakrojone przygotowania nie urato-
wały jednak kalifatu. W 1456 roku KI państwo 
Wazara zostało ograniczone tylko do Magritty, 
a armie krzyżowe rozpoczęły jej oblężenie. Ara-
bowie walczyli dzielnie, ale nie mogli sprostać 
sile koalicyjnej armii. Miasto padło, a w trakcie 
jego zdobycia wyróżnili się rycerze ze służące-
go Myrmydii Zakonu Płonącego Słońca. Ryce-
rze-mnisi okazali się nieprzejednanymi wroga-
mi Arabów, wszelkiej maści piratów i korsarzy. 
Magritta stała się bazą wypadową zakonu, ry-
cerze oczyszczali szlaki morskie, zabezpieczali 
konwoje do Arabii i przyczynili się do rozbudo-
wy potęgi morskiej miasta.

Niestety mariaż Astarios z zakonnikami nie trwał 
długo. Rycerze-mnisi uważali Arabów za pogan 
i śmiertelnych wrogów i nie zaprzestali atako-
wania arabskich statków oraz posiadłości, na-
wet gdy nastał pokój. Taki stan rzeczy nie mógł 
podobać się kupcom, którzy zaczęli prowadzić 
z Arabią coraz bardziej dochodowe interesy. 
Rody kupieckie wymusiły w końcu na ówcze-
snym władcy wprowadzenie licznych podatków 
obciążających zakon. By uniknąć bankructwa, 
rozgoryczeni rycerze w 1556 roku KI opuścili 
Magrittę, odpływając na swoich statkach w nie-
znanym kierunku. Legenda mówi, że dopóki nie 
powrócą, dopóty Estalia się nie zjednoczy.

Kształtowanie potęgi
W 2320 roku KI skaveni zaatakowali statki zako-
twiczone w magrittiańskim porcie. Udało im się 
podpalić cztery okręty: „Verro”, „Don Alacante”, 
„Król Leon” i „Kaszalot”. Szczuroludzie zniszczyli 
też wiele z portowych składów i magazynów. 
Dopiero nad ranem straż wybiła napastników, 
zmuszając ocalałych do ucieczki. Po tym wyda-

budowę kompleksu pałacowego, a w szcze-
gólności królewskich ogrodów, gdyż zamierzał 
on uczynić Magrittę stolicą swojego nowego 
kalifatu. Wyburzano dzielnice biedoty, a ich 
mieszkańców zagoniono do katorżniczej pra-
cy. Wytyczano nowe ulice, wznoszono domy i 

gmachy, rozbudowywano umocnienia miasta. 
Wzmożone prace budowlane trwały przez całe 
osiem lat arabskiej okupacji.
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poniżej fundamentów muru tylnego. W wielu 
miejscach poziom gruntu między wałami sięga 
do połowy wysokości muru przedniego. Utrud-
nia to pracę kretów, taranów i artylerii.

Stare Miasto
W centrum Starego Miasta wznosi się prze-
piękny kompleks pałacowy i należące do niego 
ogrody. Wokół znajdują się dzielnice zamiesz-
kiwane przez szlachtę i kupców. Mieszkanie w 
tej części Magritty w powszechnej opinii jest 
oznaką prestiżu. Wyjątkiem jest dzielnica por-
towa, łącząca się z placami targowymi. Żeglar-
ska zbieranina buszująca po ulicach, mimo 
starań straży miejskiej, skutecznie psuje opi-
nię tej części miasta.

Wejścia z portu do miasta jest strzeżone przez 
zamek nazywany po prostu Warownią. Ulice na 
Starym Mieście są starannie zaplanowane, pro-
ste i czyste. Skrupulatnie patroluje je nieprze-
kupna straż i każdy oberwaniec (czyli np. awan-
turnicy) może się spodziewać zainteresowania 
stróżów prawa. To tu znajdują się rezydencje 
bogaczy i najważniejsze urzędy.

Między Starym a Nowym Miastem znajduje się 
Wielki Plac Targowy i Cyrk. Na targowisko z por-
tu codziennie płynie szeroki strumień towarów. 
Na placu kupcy oferują zboże, mięso, tkaniny, 
wszelkie rodzaje drewna, począwszy od zwy-
kłej sośniny, aż na egzotycznych sandałowcach 
i hebanie skończywszy. Na kramach i w warsz-
tatach można kupić każdy rodzaj broni i pan-
cerzy znanych w Starym Świecie. Jest tu wielu 
arabskich kupców handlujących kością słonio-
wą, egzotycznymi skórami i futrami, przypra-
wami i owocami. W koszach piętrzą się owoce 
kakaowca, imbir, daktyle i kokosy. Handlarze ze 
Starego Świata zwożą węgiel i rudy metali. Do-
starczają drewno, futra, tran, bursztyn, fiszbin, 

zboża, zwierzęta i rośliny hodowlane. Z racji 
silnie rozwiniętego przemysłu stoczniowego, 
bardzo dobrze rozwija się też handel drewnem, 
płótnami, powrozami, lnem, smołą i konopiami.

Legalny jest tu handel narkotykami, choć należy 
pamiętać, że w Magrittcie osoby popełniające 
przestępstwa pod ich wpływem mogą liczyć na 
szczególnie surowe wyroki, o ile w ogóle straż 
będzie kłopotać się o proces. Pojmanych czeka 
zwykle od razu stryczek lub niewolnicza galera.

Zabroniony jest natomiast obrót truciznami, 
poza licencjonowanymi aptekami. Złamanie 
zakazu jest równoznaczne z wyrokiem śmier-
ci. Bezwzględnie zakazany jest handel arte-
faktami Chaosu oraz produktami powstałymi 
dzięki magii dżinów i ifrytów. Łamiący ten za-
kaz handlarz ryzykuje oddanie pod „łaskawy” 
i „miłosierny” osąd łowców czarownic, którzy 
„wielkodusznie” i „szlachetnie” ocalą duszę 
grzesznika, paląc go na stosie.

Rzemieślnicy wypełnili niszę powstałą na sku-
tek wzmożonego obrotu handlowego. Koło-
dzieje, bednarze, kowale, szkutnicy, powroź-
nicy i tkacze oferują swoje wyroby lub usługi 
kupcom wybierającym się na szlak.

Magritta jest jednym z nielicznych miast, gdzie 
dopuszczalny jest handel niewolnikami. Teore-
tycznie podlega on ograniczeniom: handlarz 
zobowiązany jest uwolnić dzieci niewolników 
urodzone w niewoli, zabrania się też handlu 
obywatelami tak zwanych „cywilizowanych 
krajów”. Pod pojęciem tym rozumie się Impe-
rium, Kislev, Bretonię, Tileę i niektóre Księstwa 
Graniczne, Karaz Ankor i Ulthuan. Zakaz nie 
obejmuje więc Arabów, mieszkańców Królestw 
Południowych ani członków plemion z Nowego 
Świata i zza Gór Krańca Świata. Wyjątkiem ob-

rzeniu przebudowano port, wznosząc wyłącz-
nie murowane magazyny i składy, starannie 
planując ich ustawienie, wysokość i wymusza-
jąc krycie dachów glinianą dachówką.

Kolejne burze dziejowe wstrząsające kontynen-
tem omijały Estalię. Królestwa żyły we względ-
nym spokoju, na przemian handlując i walcząc 
ze sobą. Nawet w trakcie Burzy Chaosu udział 
estalijskich najemników był nad wyraz skrom-
ny, za to kupcy chętnie zaopatrywali tak koali-
cjantów, jak i siły Archaona. Obecnie Magritta 
jest najważniejszym portem Starego Świata w 
handlu z Arabią i Królestwami Południowymi. 
Miastu nie udało się jak na razie odegrać więk-
szej roli w handlu z Nowym Światem, jednak nie 
przestaje w tej dziedzinie konkurować z Tileań-
czykami. Podejmowane są liczne akcje osadni-
cze na wybrzeżach Nowego Świata, połączone 
z wyprawami w głąb ziem jaszczuroludzi oraz 
przeciw dzikim plemionom zielonoskórych w 
parnych dżunglach Lustrii. Szczególnie pożąda-
ne są złoto, srebro oraz szlachetne i półszlachet-
ne kamienie. Estalijczycy coraz śmielej podej-
mują akcje przeciwko korsarzom z Naggaroth. 
Duże żaglowce estalijskie stały się poważnym 
zagrożeniem dla Druchii. Szybko okazało się, że 
wyłącznie Mroczne Arki i niektóre galery ognio-
we mogą ryzykować starcie z nimi.

Magritta, podobnie jak cała Estalia, walczy z Ti-
leańczykami o dominację na Morzu Tileańskim, 
szczególnie z piratami z Sartosy. To właśnie Kró-
lestwom Estaliskim mieszkańcy Tilei zawdzięcza-
ją opinię awanturników i morskich rabusiów.

Magritta dziś
Aktualnie gród jest największym i najważniej-
szym miastem na Półwyspie Estalijskim. Kró-
lestwo Astarios, którego stolicą jest Magritta, 
uchodzi za potentata militarnego i handlowe-

go. Okręty z tego miasta niepodzielnie panują 
na wodach Zatoki Spokoju oraz okolicznych 
akwenach. Kapitanowie starają się objąć swo-
imi patrolami całe wyjście na Wielki Ocean oraz 
wymuszać na przepływających jednostkach za-
wijanie do Magritty. Jest to zdecydowanie nie 
w smak Arabom i Tileańczykom.

Głównymi oponentami są korsarze z Lashiek i 
Copher, służący poszczególnym kalifom, oraz 
Tileańczycy, a szczególnie piraci z Sartosy. 
Arabscy korsarze i Sartosańczycy powszech-
nie uznawani są za morskich rabusiów i nawet 
list kaperski nie gwarantuje bezpieczeństwa. 
Zgodnie z estalijskim prawem pojmani piraci są 
duszeni garotą, a wysmarowane smołą zwłoki 
wiesza się ku przestrodze na niewielkiej wyspie 
u wejścia do portu. Z tego względu załogi pi-
rackich statków na wszelkie dostępne sposoby 
unikają wojennych eskadr z Magritty, a gdy jest 
to niemożliwe, walczą do upadłego, prawie ni-
gdy się nie poddając.

Miasto posiada sześć bram miejskich oraz bra-
mę morską nazywaną Bramą Żeglarską. Lądem 
do miasta można wejść przez: Bramę Manuela 
I, Bramę Świętej Myrmydii, Bramę Minotaura, 
Bramę Srebrną, Bramę Trzech Kupców i Bra-
mę Kaperską. Wszystkie są na arabską modłę 
umieszczone pomiędzy dwiema wieżami i cof-
nięte względem całego obwodu muru do środ-
ka miasta. Każdy więc, kto spróbuje je wyłamać, 
znajdzie się w polu ostrzału z trzech stron naraz.

Miasto podzielone jest na dwie strefy. Pierwsza 
z nich to Stare Miasto, wzniesione na pozostało-
ściach elfich ruin, druga nazywana jest Nowym 
Miastem. Magrittę otaczają dwa rzędy murów 
obronnych, a przestrzeń między nimi jest nie-
zbyt szeroka i nie można wewnątrz niej wzno-
sić zabudowań. Mur przedni ma fundamenty 
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dzono cedry i sandałowce, a rabaty wypełniły 
egzotyczne, barwne storczyki i inne cudownie 
pachnące kwiaty.

Mimo krwawego oblężenia i potwornych znisz-
czeń pałac i ogrody ocalały, choć zostały niemi-
łosiernie ograbione. Zdobywcy nie zniszczyli 
arabskich dzieł, które do dziś cieszą oko gości 
odwiedzających dwór Carlosa IX.

Cyrk
Cyrk to budowla będąca formą pośrednią mię-
dzy areną a torem do wyścigów konnych. Wznie-
siono go jeszcze w czasach Imperium Remań-
skiego, posiada miejsca dla piętnastu tysięcy 
widzów. Front budynku zdobią starożytne rzeź-
by dawno już zapomnianych herosów i cesarzy. 
Od góry specjalne płócienne impregnowane 
ekrany chronią przed skwarem i deszczem. Mie-
dziane tarcze umieszczone w newralgicznych 
miejscach zapewniają świetną akustykę.

Zarówno wyścigi konne, jak i walki gladiatorów 
budzą wielkie emocje, ale nie mogą się równać 
z walkami byków. To wielka pasja Estalijczyków 
i zawsze zapewnia trybuny wypełnione widza-
mi do granic możliwości. Tradycyjnie toczą je 
uczniowie szkół szermierczych, popisując się 
swoim kunsztem. Jest to starannie zaplanowa-
ne widowisko, gdzie szermierz ma się wykazać 
sprawnością, odwagą, zręcznością i niesłycha-
nie wprawną ręką. Uwieńczeniem walki powin-
no być przekłucie szpadą serca byka.

Podobne emocje co walki byków budzą rów-
nież walki z minotaurami. Szermierz, który sta-
nie do takiego pojedynku, szalenie ryzykuje, 
choć potwór jest nieuzbrojony. Niemniej zwy-
cięzca staje się bohaterem miasta, zwłaszcza je-
śli zabije bestię czystym sztychem w serce. Cyrk 
chętnie wynajmuje łowców, którzy podejmą się 

sprowadzenia żywego i względnie zdrowego 
minotaura lub bestigora o cechach byka.

Port i Wyspa Wisielców
Dzielnica portowa oraz niewielka skalista wy-
sepka w pobliżu wejścia do portu są jednymi z 
niebezpieczniejszych miejsc w Magrittcie, na-
wet w porównaniu z Nowym Miastem. Ulicami 
przez całą dobę snują się żeglarze ze wszystkich 
stron świata, zwykle podchmieleni, skłonni do 
awantur i szukający towarzystwa kobiet. Nie-
zbyt często przejmują się odmową i w zasadzie 
tylko silna obstawa pozwala uniknąć kłopotów.

Ulice są tu kręte i - pomimo starań miejskich 
architektów, pragnących uporządkować dziel-
nicę - przypominają labirynt. W zasadzie tylko 
magazyny i warsztaty portowe oraz budynki 
przy głównych arteriach są równo wytyczone, 
starannie wymurowane i kryte dachówką. Po-
zostałe budowle stanowią kolorową, brudną i 
nierówną mieszaninę stylów i materiałów bu-
dowlanych. Królują portowe tawerny i zamtuzy 
oferujące zmęczonej, marynarskiej braci swoje 
usługi. Wśród krętych uliczek łatwo nadziać się 
na bandy werbowników oraz przestępców zaj-
mujących się handlem niewolnikami. Zwykle 
jest to banda osiłków uzbrojonych w solidne 
pałki lub sieci. Jeśli spodziewany jest silny opór 
ze strony ofiary, opryszki rezygnują z rozwiązań 
siłowych, by w jakiejś knajpie dodać do alkoho-
lu narkotyk zdolny powalić krzepkiego krasno-
luda. Pojmani w ten sposób budzą się zwykle 
na środku morza i nie pozostaje im nic innego, 
jak przystać do załogi.

Magrittiański port słynie z doskonałych stoczni. 
W suchych dokach buduje się i remontuje wiel-
kie, nowoczesne żaglowce. Astarios wykuwa 
swoją potęgę morską, coraz śmielej rzucając 
Tileańczykom wyzwanie na morzu.

jęci są również piraci. Lobby handlarzy żywym 
towarem wymusiło konieczność udokumento-
wania w jakikolwiek sposób przynależności na-
rodowej. W praktyce jest to trudne, ponieważ 
mało kto dysponuje listami uwierzytelniający-
mi czy sygnetem rodowym.

Nowe Miasto
Nowe Miasto jest przeciwieństwem Starego 
Miasta. Straż jest przekupna i średnio przejmu-
je się swoimi obowiązkami. Ulice są tu raczej 
wąskie, źle zaplanowane i zatłoczone. Plączą 
się po nich różnorakie indywidua począwszy 
od chorych psychicznie, poprzez kaznodzie-
jów, domokrążców, na wszelkiej maści zbirach 
skończywszy. Nowe Miasto jest otoczone po-
jedynczym murem, który oddziela je również 
od Starego Miasta, a bramy znajdują się na wy-
sokości targowiska i Cyrku. Rozwiązanie to jest 
bardzo nie w smak lokalnym złodziejaszkom, 
którym jest trudno działać na Wielkim Placu 
Targowym, bo w razie kłopotów nie za bardzo 
mają gdzie uciekać. Straż przy bramach może 
je szybko i łatwo zablokować, a oberwaniec w 
Starym Mieście ma znikome szanse na udaną 
ucieczkę. W praktyce złodziejom pozostaje tyl-
ko port, gdzie nieprzyjemnie łatwo jest natknąć 
się na werbowników.

Nowe Miasto powstało w czasach arabskiego 
najazdu, kiedy otoczono murem rozległe pod-
grodzia wraz z obozami wojskowymi i zagro-
dami niewolników. Choć w czasie oblężenia 
spłonęło ono doszczętnie, stopniowo zostało 
odbudowane i zasiedlone. Dziś zamieszkuje je 
uboższa część społeczeństwa.

Niezwykłe miejsca
Pałac królewski i ogrody

Pałac królewski i ogrody to niewątpliwa perła 

architektury. Swój niezwykły kształt siedziba 
króla zawdzięcza arabskiemu podbojowi. To 
Jaffar nakazał przebudowę zamku wzniesione-
go na ruinach elfiego pałacu. Najlepsi rzemieśl-
nicy i sztukmistrze wznosili cudowne kolum-
nady i krużganki, wykładali barwne mozaiki i 
zdobienia ścian, pokrywali budowle skompli-
kowanymi roślinnymi wzorami, jakże charak-
terystycznymi dla arabskiej sztuki. Pałac zyskał 
strzeliste smukłe wieże.

Wieść niesie, że w prywatnych komnatach suł-
tana znajdowała się specjalna sypialnia, składa-
jąca się z basenu wypełnionego trującą wodą, 
w którym pływało łoże. Skraj rezerwuaru prze-
mierzały lwy, strzegące spokoju sułtana, a łoże 
posiadało pływaki i barierki przeciwdziałające 
przypadkowemu zanurzeniu się śpiącego w 
śmiertelnie niebezpiecznej pułapce. Król Carlos 
pytany o to miejsce uśmiecha się tajemniczo, 
nigdy nie udzielając odpowiedzi.

Nie jest to jedyny sekret pałacu, wiadomo o 
przynajmniej trzech sypialniach będących 
produktem chorego umysłu Wazara Okrutni-
ka. Pokoje wyglądają jak zwykłe sypialnie, ale 
pod łożami znajdują się zapadnie. Gdy chciano 
się kogoś pozbyć w tajemnicy i bez świadków, 
siepacz ciągnął za sznur ukryty za draperią na 
korytarzu, a nieszczęśnik spadał na dno szybu 
prosto na zaostrzone metalowe pręty. Ludzie 
znikali bez śladu, a szukający zaginionego znaj-
dowali wyłącznie puste łoże.

Wielką chlubą miasta są królewskie ogrody, 
wzniesione przez Jaffara dla kobiet z jego ha-
remu. Z rozkazu sułtana wybudowano fontan-
ny i akwedukty doprowadzające wodę oraz 
wytyczono ścieżki, które wysypano jasnymi 
otoczakami. Arabscy ogrodnicy sprowadzili 
palmy, bananowce i drzewa daktylowe, zasa-
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przez niego rapiery, szpady i miecze cieszą się 
opinią doskonale wyważonych i szykownych, 
a dzieje się tak dzięki przepięknemu, inspiro-
wanemu elfią sztuką cyzelunkowi. Kosze i jelce 
wykonywanych przez niego broni są pokryte 
brązem, złotem i srebrem, a często rękojeści do-
datkowo kunsztownie i misternie wykuwane.

Wyroby Hernana dotarły nawet do Imperium. 
Potężne, dwuręczne espades o długiej klindze 
rozsławiły banderie najemne z Tilei i rycerstwo 
bretońskie. Szybko okazało się, że miecze z 
łatwością potrafią nie tylko rozpłatać rycerza 
Chaosu, ale także zabić dosiadanego przez nie-
go wierzchowca.

Mistrz zawsze do swoich wyrobów dodaje 
rzadkie substancje, które mają wzmocnić wy-
kuwaną klingę. Nikt, nawet sam Hernan, nie 
wie jednak, że jego mistrzostwo wynika ze ska-
zy Chaosu. Mutacja powoduje, że rzemieślnik 
podświadome wie, co dodać, by klinga zyskała 
nieprawdopodobne właściwości. Co ciekawe, 
wykuwana przez niego broń nie jest orężem 
Chaosu. Montenoya unika spaczenia, zdając 
sobie sprawę z zagrożeń, jakie niesie ta sub-
stancja. Chętnie poszukuje rzadkich kopalin, 
minerałów, kamieni szlachetnych i półszlachet-
nych. Wykorzystuje też czasem substancje takie 
jak krew czy inne części tkanek zielonoskórych 
lub zwierzoludzi, co niestety przykuwa uwagę 
śledczych, a w szczególności Kandizzero. Cza-
sem Hernana w nocy nękają krwawe sny, w któ-
rych jest on zmuszony oglądać swoje wyroby w 
akcji. W mieście krąży plotka, że jeśli umieścić 
klingę zbrojmistrza w nurcie wody, którym pły-
ną płatki kwiatów, to jeśli tylko dotkną ostrza, 
zostaną przecięte.

Ongero Ngwanayo
Ongero Ngwanayo to niewątpliwie człowiek 
sukcesu i jedna z najbardziej rozpoznawanych 
postaci w mieście. Piraci nadali mu przydo-
mek „Kanibal” i chętnie ujrzeliby go martwym. 
Ngwanayo pochodzi z Południowych Królestw i 
- jak wszyscy mieszkańcy tego rejonu - ma czar-
ną skórę. Ciało Murzyna pokryte jest rytualnymi 
bliznami, co jeszcze bardziej wyróżnia go z tłu-
mu. Właśnie te szramy wywołują lawinę plotek, 
jakoby jest on ludożercą.

Ngwanayo dwukrotnie był niewolnikiem i dwu-
krotnie odzyskał wolność, dochodząc do za-
szczytów. Jako dziecko został pojmany i sprze-
dany kalifowi w Lashieku, gdzie po pewnym 
czasie dostał się do straży mameluckiej arab-
skiego władcy. Wkrótce zaczął brać udział w 
korsarskich najazdach na wybrzeża Południo-
wych Królestw, Estalii i Tilei. Ngwanayo zaczął 
uczyć się nawigacji, żeglarstwa i zasad wojny 
morskiej. Okazało się, że czarnoskóry cieszy się 
niezwykłą łaską Ormazada czy, jak wolą Staro-
światowcy, Mananna. Prowadzone przez niego 
okręty bez większych uszczerbków wytrzymy-
wały najdziksze nawet sztormy, co zapewniło 
żeglarzowi poważanie na całym Korsarskim 
Wybrzeżu.

Karierę Ongero przerwał następca kalifa, który 
odurzony narkotykami, kazał dla zabawy wy-
rzucić Murzyna za burtę. Nieszczęśnika pod-
jął statek niewolniczy, a łowcy sprzedali go 
ludziom Carlosa IX. Przypadkiem król odkrył 
talenty Ngwanayo, nakazał go uwolnić i skie-
rował do floty. Od tego momentu jego kariera 
potoczyła się błyskawicznie, poprzez wszystkie 
żeglarskie szczeble. Dziś dowodzi potężnym ża-
glowcem „Minotaur”.

Nieopodal wejścia do portu znajduje się Wyspa 
Wisielców - ponure miejsce, gdzie od niepa-
miętnych czasów kat, z dala od widzów, wyko-
nuje wyroki na wszystkich, z których nie uczy-
niono przykładu grozy dla miejskiej gawiedzi. 
Ciała wiesza się na szubienicach lub w klatkach, 
by ostrzegały wpływających do portu. Siłą rze-
czy jest to miejsce ostatniego spoczynku poj-
manych piratów.

Poza królem chętnie w tym miejscu swoje po-
rachunki załatwiają miejskie gangi. Wyspa tak 
silnie naznaczona złem, śmiercią i cierpieniem 
zwróciła też uwagę Mrocznych Potęg. Magi-
strowie wielokrotnie dostrzegali niepokojące 
zawirowania Dhar. Ponury dowcip mówi, że 
jak na cmentarz panuje tam dość ożywiona at-
mosfera. Często zdarzały się spotkania z zom-
bie i szkieletami, ślady wskazują, że wyspę za-
mieszkują ghule, a miejski kat i jego pomocnicy 
utrzymują, że nocą nawiedzają ją upiory. Wielo-
krotnie na wyspie musieli interweniować łowcy 
czarownic, gdyż pojawiali się tam nekromanci, 
usiłujący rozwijać swoją mroczną sztukę. Zwy-
kle odwiedzający to miejsce są solidnie uzbro-
jeni, nie zaleca się też samotnych wycieczek w 
te rejony.

Ważne osoby
Bernard Kandizzero
Bernard Kandizzero to niski, siwy człowieczek z 
trójkątną brodą i charakterystycznymi wąsami. 
Łagodny wygląd sympatycznego staruszka jest 
jednak szalenie mylący. Bernard jest jednym z 
najbardziej brutalnych, złośliwych i obłudnych 
łowców czarownic. Uważa on, że ci, którzy trafili 
przed jego oblicze, są winni wszystkich zarzuca-
nych im zbrodni, a te jeszcze bardziej odrażające 
z pewnością należy z nich wydusić. Przeświad-
czenie to opiera na przekonaniu o słuszności 
swoich poglądów i ponadprzeciętnej „wiedzy”.

Kandizzero jest kompletnym paranoikiem po-
dejrzewającym absolutnie wszystkich o najgor-
sze przestępstwa na podstawie najbłahszych 
informacji. Kilkakrotnie wywołał w mieście 
ogólną histerię, posądzając wiele niewinnych 
osób. Carlos IX musiał interweniować osobiście, 
by przeciwdziałać zamieszkom, a śledczy zyskał 
sobie wielu wrogów, w tym niektórych bardzo 
wpływowych.

Bernard uwielbia celebrować procesy i przesłu-
chania, zwykle prowadzone śledztwa zataczają 
coraz „szersze kręgi” i kończą się posyłaniem na 
śmierć dziesiątek ludzi. Uwielbia on wymyślać 
nieskończone teorie o złożonych spiskach, tak 
rzeczywistych, jak i kompletnie wyimaginowa-
nych. Kandizzero ma tendencje do nadinterpre-
tacji faktów, fałszowania dowodów i wymusza-
nia zeznań. Łowca czarownic uważa wręcz, że 
zeznania złożone bez tortur są kłamliwe i nie-
przydatne. By zapewnić sobie bezpieczeństwo, 
zamieszkał w silnie umocnionym domu ze spo-
rą grupą zawodowych rębajłów, zbrojnych pa-
chołków i religijnych fanatyków przekonanych 
o świętej misji łowcy, a przez to lojalnych.

Kandizzero unika akcji w terenie, wyręczając 
się najemnikami. Uważa on, że spiskowcy i za-
machowcy z całą pewnością czyhają na jego 
publiczne pojawienie się. Swoją rezydencję 
opuszcza nieregularnie, zwykle tylko na we-
zwania oficjeli i zawsze w silnej obstawie.

Hernan Rodriguez-Montenoya
Hernan Rodriguez-Montenoya jest jednym z 
największych zbrojmistrzów Starego Świata. 
Magritta słynie z wytopu doskonałej stali, wy-
soko cenionej na wszystkich rynkach Starego 
Świata. Hernan postanowił wykorzystać zapo-
trzebowanie szkół szermierczych oraz bliskość 
chłonnych rynków w Bretonii i Tileii. Wykuwane 
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Wreszcie na godzinę przed świtem Jose Urrera 
dał sygnał i armie krzyżowe rozpoczęły decydu-
jący szturm. Wieże ze skrzypieniem rozpoczęły 
atak, a artylerzyści zasypali miasto gradem pło-
nących pocisków. Statki uderzyły na port, nie 
bacząc na galery ogniowe i machiny obrony 
wybrzeża.

Obrońcy rozpoczęli huraganowy ostrzał zbli-
żających się napastników. Krzyżowcy ponieśli 
ogromne straty, jednak mimo to nacierali. Dwa 
hulajgrody zawaliły się w skutek ostrzału, pozo-
stałym machinom udało się jednak dotrzeć do 
muru. Szczególnie zajadła walka toczyła się w 
miejscu, gdzie atakowała „Pięść Grungniego”. 
Arabowie, zdając sobie sprawę z potęgi ma-
chiny, rozpaczliwie odpychali drągami wieżę i 
uniemożliwiali zrzucenie pomostu, a kusznicy 
i balistycy zbierali wśród nich krwawe żniwo. 
Maźnice rozpętały pod wieżą prawdziwe ogni-
ste piekło.

Rozstrzygnięcie przyszło jednak w innym miej-
scu, gdzie bój był równie dramatyczny. Rycerze 
Zakonu Płonącego Słońca atakowali niedaleko 
Bramy Minotaura. Pchający wieżę knechci każ-
dy krok okupywali krwawą daniną, uszkodzona 
przez katapultę machina dotarła jednak wresz-
cie do muru. Obrońcy zasypali ją maźnicami i 
garnkami z płonącym „smoczym ogniem”. Ałun 
okazał się niewystarczający i wieża stanęła w 
ogniu. W momencie, gdy płomienie sięgały 
coraz wyżej, a jej zrozpaczona załoga uciekała 
na kolejne poziomy, udało się zarzucić pomost. 
Zdesperowani rycerze i knechci runęli na wały 
prowadzeni przez samego El Sida.

Bój na pomoście i parapecie był straszliwy, prze-
ciw rycerzom-mnichom stanęli spahisi i mame-
lucy z gwardii Wazara. Nikt nie dawał łaski, ani 
też o nią nie prosił. Bito się z rozpaczą i despe-

racją, zdając sobie sprawę z konsekwencji klę-
ski. Komtur Urrera padł śmiertelnie ranny pod 
licznymi ciosami. Wydarzenie, które powinno 
podkopać morale atakujących, wywołało wręcz 
odwrotny skutek - rycerzy ogarnął dziki szał i 
pragnienie zemsty. Z furią godną demonów 
Khorna naparli na obrońców.

Ciężej opancerzeni i bardziej nawykli od Ara-
bów do walki wręcz, rozbili w końcu szyk obro-
ny i zabezpieczyli mur. Knechci przystawili dra-
biny i zaczęli wdzierać się na wał, poszerzając 
przyczółek. Wkrótce padła Brama Minotaura i 
jeszcze więcej krzyżowców dostało się w obręb 
murów.

Walka przeniosła się na ulice, bito się o każdy 
dom, zaułek i barykadę. Płomienie i dym wyku-
rzyły obrońców z kolejnych miejsc, a wieczo-
rem bronił się już tylko pałac, ale i tam wresz-
cie wdarli się krzyżowcy. Na czele zdobywców 
kroczyli rycerze z Zakonu Płonącego Słońca. 
Wazara Okrutnika zastali w sali tronowej, Arab 
był gotowy dać wielki okup, nie wiedział jednak 
o śmierci El Sida i trawiącym rycerzy gniewie. 
Zanim interweniowali generałowie, kalif zginął 
przybity mieczem do własnego tronu. To był 
ostatni akt wielkiego oblężenia miasta.

Skomentuj artykuł!

W artykule wykorzystano materiały pocho-
dzące z książek: Warhmmer Armies: Dogs 
of War Nigela Stillmana, Ricka Pristleya i 
Tuomasa Pirinena, Estalia Gazetteer Alfre-
da Nuñeza Jr.

Ongero zapamiętuje szczegóły każdego akwe-
nu, po jakim żegluje, świetnie zna płycizny, rafy 
i prądy morskie. Doskonale wyczuwa niebez-
pieczne morskie bestie i z nieprawdopodobną 
zajadłością tropi okręty pirackie. Do dziś gło-
śny jest skandal dyplomatyczny, jaki wywołał, 
atakując i zatapiając na redzie Brionne okręt 
Jeana de Froy, znanego bardziej jako „Czarny 
Valesquez”. Ongero zawsze szuka chętnych do 
załogi, ponieważ choć ma opinię niesłycha-
nie szczęśliwego, obdarzonego łaską bogów 
szypra, to zawsze w trakcie rejsu ponosi spore 
straty wśród załogi.

Wielkie oblężenie
Oblężenie i zdobycie miasta przez armię krzy-
żową były z pewnością największym wydarze-
niem w jego dotychczasowej historii. Sytuacja 
Wazara Okrutnika, który szykował się do obro-
ny, nie była tak zupełnie beznadziejna, jak przy-
jęło się uważać. Udało mu się zamienić miasto 
w imponującą fortecę, a jednocześnie zebrał 
potężne siły i spustoszył okolicę, uniemożliwia-
jąc koalicjantom zdobycie zaopatrzenia. Szpie-
dzy donieśli mu o rozprężeniu i niesnaskach 
panujących w dowództwie armii krzyżowej i 
liczył, że uda mu się wykrwawić oponentów na 
tyle, by skłonić ich do negocjacji.

Rokowania miały umożliwić mu zachowanie 
władzy nad Magrittą i pobliskimi ziemiami, na-
wet gdyby nominalnie musiał uznać zwierzch-
nictwo któregoś z estalijskich władców. Po-
czątek oblężenia zdawał się potwierdzać 
przypuszczenia kalifa - krzyżowcy rozbili obóz, 
po czym arystokraci wszczęli kłótnię o dowódz-
two nad operacją. Nikt nie zatroszczył się o 
uszczelnienie okrążenia. Jeszcze tydzień póź-
niej furażerom Wazara udawało się dostać do 
miasta z zaopatrzeniem. Na morzu było jeszcze 
gorzej, dopiero trzy tygodnie po rozpoczęciu 

oblężenia flota krzyżowa zablokowała Zatokę 
Spokoju, odcinając wreszcie miasto.

Mężem opatrzności stał się Jose Urrea, komtur 
Zakonu Płonącego Słońca, nazywany El Sid. 
Jego niezwykła charyzma i płomienne prze-
mówienie pozwoliły mu pociągnąć za sobą 
zgromadzone w obozie wojska. Skłóceni gene-
rałowie, widząc, że tracą autorytet, musieli po-
wierzyć mu dowództwo nad szturmem.

Urrea sprowadził inżynierów i techników, któ-
rzy szybko zabrali się do pracy. Wkrótce na mia-
sto spadły dziesiątki pocisków, wzniecając po-
żary i uszkadzając umocnienia. Podjęto próbne 
ataki na mury przy użyciu drabin i taranów, by 
zbadać siłę poszczególnych odcinków. Arabo-
wie sprawnie bronili miasta, budząc niechęt-
ny podziw u krzyżowców. Tymczasem sape-
rzy wznieśli drewniane wieże naprzeciw bram 
miejskich, uniemożliwiając ruch w ich pobliżu. 
Jednocześnie krzyżowcy zbudowali pochylnie, 
które pozwoliły transportować lądem okręty i 
wodować je w zatoce z pominięciem zabezpie-
czonego przez forty wejścia.

Jednak statki bezpośrednio zagrażające porto-
wi nie były najgorszą niespodzianką, jaka cze-
kała obrońców. Najemni krasnoludzcy saperzy 
i kierowani przez nich ludzie w ciągu zaledwie 
czterech dni zbudowali aż sześć hulajgrodów. 
Wśród nich była „Pięść Grungniego”, jedna z 
największych wież oblężniczych w historii. 
Składała się z kilku poziomów, na których usta-
wiono balisty zwiększające możliwości bojowe 
machiny, a całość pokrywały metalowe arkusze 
blachy chroniące przed podpaleniem. Zapobie-
gliwe krasnoludy dodatkowo pokryły wszystkie 
wieże niepalnym ałunem.

http://wfrp.polter.pl/Magritta-c22853


czynniki (wykształcenie, wysportowanie, 
technologię i kontakt): podczas testu rzuca-
my ilością kostek k6, równą poziomowi danej 
umiejętności i sprawdzamy najwyższy wynik. 
Dodatkowe kości zapewniają nam między in-
nymi karty filii, wspólne dla całej ekipy (przy-
kładowo, gdy jednostka InSpectres posiada 
dostęp do bogatej biblioteki, może wykorzy-
stać ją w testach wykształcenia). Jeżeli najwyż-
szym wynikiem jest 1 lub 2, musimy liczyć się 
z przykrymi konsekwencjami wyznaczonymi 
przez MG, 3 i 4 oznaczają mieszaninę dobrych 
i złych skutków. Wyniki 5 lub 6 poza sukcesem, 
który gracz opisuje samemu, dostarczają nam 
kostki filii, których uzbieranie konieczne jest 
do ukończenia sesji.

Ten ostatni aspekt mechaniki jest szczególnie 
istotny, gdyż sprawi on, że przygoda po pew-
nym czasie zacznie naturalnie zbliżać się do 
końca: odpowiednia ilość sukcesów w testach 
oznacza po prostu, że pora na Wielki Finał. Gra-
czom nie grozi częste w zwykłych, opartych na 
śledztwach sesjach, bezcelowe błądzenie w 
poszukiwaniu rozwiązania wymyślonej przez 
prowadzącego zagadki. Tak naprawdę prowa-
dzący w ogóle nie powinien zbytnio przywiązy-
wać się do swojej wizji scenariusza, bo skoro to 
do graczy należy opisanie rezultatu sukcesów, 
mają oni kolosalny wpływ na fabułę. Przyda 
mu się jedynie wizja kilku początkowych scen 
i umiejętność improwizacji, która pozwoli mu 
sprawnie reagować na pomysły bohaterów.

Co utrudni bohaterom dotarcie do celu? Będzie 
to mechanizm o nazwie Stres, wykorzystywa-
ny przez MG w chwilach, gdy bohaterowie na-
rażają się na fizyczną czy psychiczną traumę. 
W zależności od rozmiaru zagrożenia, gracze 
wykonać muszą rzut od 1 do 5 kostek (bardzo 
rzadko więcej niż 3) – jeżeli najniższy wynik 

wynosi 3 lub mniej, powoduje on obniżenie 
poziomu jednego lub więcej współczynników, 
które niezmiernie ciężko jest wyleczyć przed 
końcem sesji. Sama zasada działa całkiem cie-
kawie, wprowadza element niepewności – być 
może bohater na widok przedwiecznego stra-
szydła ucieknie gdzie pieprz rośnie, być może 
jedynie złowieszczo przeładuje karabin.

Problem pojawia się wraz z kolejną zasadą do-
tyczącą Luzu. Przede wszystkim, punkty Luzu 
umożliwiają bohaterowi ignorowanie odpo-
wiedniej ilości najniższych wyników, wyloso-
wanych w teście Stresu: przykładowo, bohater 
posiadający 2 punkty Luzu, stawiając czoła 
Stresowi na poziomie 3, rzuca 3 kostkami, ale 
może odrzucić dwa najniższe wyniki. Potężne, 
prawda? Ponieważ początkujący bohaterowie 
nie posiadają punktów Luzu, każdy Stres jest 
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Zauważyliście ten moment, w którym filmy 
dokumentalne, nadawane np. przez Discovery 
Channel, ustąpiły miejsca fabularyzowanym 
programom typu reality TV? Tym, w których 
kamera przez dłuższy czas towarzyszy tej sa-
mej ekipie ludzi, wykonujących niebezpiecz-
ne i fascynujące zawody? Element edukacyjny 
występuje w nich obok wrażenia kontaktu z 
żywymi śmiałkami, zwłaszcza w momentach, 
w których jeden z bohaterów przemawia 
wprost do kamery, bezpośrednio do telewi-
dzów. Wystarczy teraz podmienić owych po-
dróżników, biologów czy poławiaczy krabów 
na pogromców duchów, aby zrozumieć ogól-
ną koncepcję rozgrywki w InSpectres.

W odróżnieniu od dobrze znanych Badaczy 
Tajemnic czy śmiertelnych Łowców ze Świata 
Mroku, bohaterowie gry Jareda A. Sorense-
na nie są zbieraniną idealistów, altruistycznie 
ratujących świat przed opanowaniem przez 
mroczne siły. Siły te nie muszą być zresztą 
przesadnie złowrogie: ot, stukający polterge-
ist zakłóca spokój klienta, pomniejszy demon 
zsyła koszmary, zdziwaczały wampir ukrywa 
się na strychu. Wszyscy wiedzą, że zjawiska 
nadnaturalne po prostu się zdarzają, są raczej 
źródłem irytacji, niż prawdziwego strachu. 
Właśnie tego typu problemy rozwiązują ekipy 
InSpectres – oczywiście za odpowiednią opła-
tą. Gracze wcielą się w postacie, które są pra-
cownikami jednej z takich filii.

Świat InSpectres nie doczekał się szerszego 
opisu. Przypomina nasz, z tą różnicą, że za-
mieszkują go tysiące mniej lub bardziej uciąż-
liwych nadnaturalnych szkodników. Głównym 
atutem warstwy fabularnej systemu jest bizne-
sowe podejście do sprawy zwalczania straszy-
deł. Rozdzielanie stanowisk w filii pomiędzy 
graczy (np. security manager jako stanowisko 
dla drużynowego zabijaki!), papierkowa ro-
bota, korporacyjne intrygi, dogadywanie się 
z uciążliwymi klientami, domagającymi się 
usunięcia ducha „na wczoraj” czy w końcu 
godzenie życia zawodowego z osobistym to 
potencjalnie interesujące i zabawne wątki, 
które nieczęsto pojawiają się na sesjach RPG. 
Samo połączenie horroru i komedii sprawia, że 
InSpectres jest z punktu widzenia prowadzą-
cego samograjem: wymieszanie klisz rodem 
z filmów grozy i elementów parodystycznych 
sprawi, że uzupełnienie powstającej na bieżą-
co opowieści o odpowiedni opis nie powinno 
sprawić żadnego problemu. Co więcej, sam 
szkielet gry jest dosyć uniwersalny i nic nie 
stoi na przeszkodzie, by wykorzystać go w in-
nym settingu, co czynią autorzy licznych, do-
stępnych w Internecie fanowskich dodatków.

Pod względem fabularnym InSpectres oparte 
jest więc na jednym, zabawnym pomyśle. Co 
do mechaniki, to jest ona niezwykle prosta, a 
tworzenie postaci to kwestia dosłownie kilku 
minut. Polega ono przede wszystkim na roz-
dzieleniu punktów pomiędzy cztery współ-

InSpectres
Profesjonalni pogromcy duchów
Michał „rincewind bpm” Smoleń
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Jeżeli interesuje Cię połączenie horroru, komedii 
i biznesu, lubisz systemy oddające sporą partię 
narracji graczom, jeżeli wreszcie szukasz RPG „do 
pociągu” czy „na konwent” – polecam Ci InSpec-
tres. Miej jednak na uwadze, że mechanika miej-
scami zdecydowanie wymaga łatania.
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dla nich ogromnym zagrożeniem. Wystarczy 
kilka spotkań z niewielkim (siła 1 czy 2) Stre-
sem, aby obniżyć wartości większości umie-
jętności bohatera do 0, czyniąc go praktycz-
nie bezradnym. Z drugiej strony, posiadanie 
Luzu na poziomie 3 sprawia, że bohater jest 
w zasadzie nie do ruszenia (może zignorować 
wszystkie wyniki w przypadku zdecydowanej 
większości zagrożeń, nawet w przypadku bar-
dzo wysokiego Stresu 4 musi liczyć się jedy-
nie z konsekwencjami najwyższego wyniku z 
czterech). Dodatkowo, gdy w teście Stresu naj-
niższym wynikiem będzie 6, bohater uzyskuje 
dodatkową kostkę Luzu. Jest to mało praw-
dopodobne w przypadku bohaterów, którzy 
jeszcze Luzu nie posiadają (w przypadku spo-
tkania ze Stresem o sile 2 musieliby wyrzucić 
dwie szóstki), kiedy jednak uda im się uzyskać 
choćby 2 punkty Luzu, kolejne zdobywać będą 
o wiele częściej (gdy w teście Stresu wyrzucą 
1, 2 i 6 mogą odrzucić dwa niższe wyniki i cie-
szyć się kolejnym punktem bezcennego Luzu).

Sytuację dodatkowo pogarsza fakt, że w dru-
żynie znajdować się może bohater nadzwy-
czajny – zatrudniony w filii InSpectres mag, 
psionik, wampir czy wręcz duch. To grywalny i 
interesujący pomysł, takie postacie mają swoje 
wady i zalety, przede wszystkim jednak mogą 
posiadać startową wartość Luzu. W przypadku 
przeprowadzonej przeze mnie sesji testowej 
skutkowało to tym, że dwóch zwyczajnych bo-
haterów dobrnęło do końca niemalże wyzero-
wanych (zaledwie jednemu udało się podczas 
sesji otrzymać jedną kość Luzu), podczas gdy 
wampir podniósł tylko swój Luz z 2 do 5 i nie 
obniżył wartości żadnej ze swoich umiejętno-
ści! Autor gry osłabia takie postacie, sprawia-
jąc, że wysokie wyniki w wykonywanych przez 
nich testach cech nie przynoszą drużynie ko-
stek filii (co w moim odczuci kiepsko współgra 

z fabułą), nie rozwiązuje to jednak podstawo-
wego problemu. Podczas gry bohaterowie nie 
posiadający punktów Luzu „wykrwawiają się” 
na śmierć, postać nadzwyczajna (czy doświad-
czona!) jest niemalże nie do ruszenia i wzdy-
cha z politowaniem na widok najgorszych 
zagrożeń. Co gorsza, z coraz większym tem-
pem zwiększa swoją potęgę (postaci nadna-
turalnych nie obowiązuje standardowy limit 3 
punktów Luzu).

Czy InSpectres jest przez to nieudaną grą? Na 
pewno nie. Nawet jeżeli chodzi o zasady, nie 
zabrakło tu dobrych pomysłów, docenić na-
leży praktyczne strukturalizowanie sesji czy 
miodny patent w postaci Pokoju Zwierzeń 
(w dowolnym momencie jeden z bohaterów 
może przemówić wprost „do kamery”, by wy-
razić swoje emocje, przypisać innemu graczo-
wi cechę charakteru czy wprowadzić nowy 
element fabuły). Być może doświadczony pro-
wadzący jest w stanie ominąć problemy zwią-
zane z Luzem, odpowiednio stopniując Stres. 
Po uważnej lekturze podręcznika, rozegranej 
sesji i oszacowaniu prawdopodobieństwa, 
jestem przekonany, że mechanika jest w tym 
fragmencie zdecydowanie wadliwa, choć po-
dejrzewam, że da się ją naprawić.

Jeżeli chodzi o poziom wydania, system pre-
zentuje się nieźle: ładna okładka, niezłe, hu-
morystyczne ilustracje. Podręcznik napisano 
luźnym stylem, a zasady są przedstawione 
jasno. Niestety, nie ustrzeżono się literówek. 
Wątpliwości budzi też stosunek ceny do za-
wartości. Mam wrażenie, że gdyby nie duża 
czcionka, marginesy i ilustracje, podręcznik 
zmieściłby się nie na dziewięćdziesięciu, ale 
raczej trzydziestu stronach.

http://www.wydawnictwoportal.pl/
http://rpg.polter.pl/InSpectres-c22870
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wionej scenerii (która jest moim zdaniem naj-
ciekawsza!) bohaterowie stają twarzą w twarz 
z historią, jaką znają postacie z „normalnej” 
Neuroshimy. Powstanie Posterunku, czy Hege-
monii, pierwszy kontakt z Molochem. Dzięki 
NS 2020 można wziąć udział w wydarzeniach, 
które ukształtowały Zasrane Stany lat 50.

Całości minisettingu dopełnia mechanika two-
rzenia postaci i pomysły na przygody, a także 
dwa pełne scenariusze.

Część druga, przedstawia kilka zdarzeń i cha-
rakterystykę wpływu Neodżungli na bohate-
rów, którzy postanowią nieco dłużej zagościć 
w jej zielonych progach. Opisane wydarzenia 
to zarówno pomysły na przygody, jak i rozwi-
nięcie storylinii świata Neuroshimy. Każde z 
wydarzeń rozpisane zostało według miesięcy 
i lat, z dokładniejszym przedstawieniem naj-
ważniejszych momentów. Fragment poświę-
cony Neodżungli przynosi nam nowe zasady 
dotyczące mutacji i wpływu lasu na osoby z 
zewnątrz. Mistrz Gry dostaje do ręki narzę-
dzie nazwane Piętnem, dzięki któremu określa 
mutacje bohaterów – fajna sprawa, zwłaszcza 
że dobór odpowiednich zmian pozostawiony 
jest w gestii prowadzącego, co może prowa-
dzić do wielu ciekawych sytuacji.

W mojej ocenie jest to najlepszy fragment do-
datku. Autorom udało się stworzyć formułę, 
która zawiera w sobie kilka ważnych elemen-
tów: mięso dla prowadzącego, opis lokacji, 
sporo pomysłów na przygody oraz rozszerze-
nie storylinii. Szkoda, że nie zajmuje ona więk-
szej ilości miejsca w podręczniku. Jest to jed-
nak krok w dobrym kierunku i wydaje mi się, 
że Portal może spokojnie podążać tą drogą.

Część trzecia podręcznika to szkice przygód. 
Piętnaście różnych pomysłów na pokazanie 
Zasranych Stanów. Mamy tutaj zarówno ma-
teriał dla początkujących, którym trzeba poka-
zać specyfikę danego miejsca („Czerwony Ba-
ron”), jak i ciekawe dylematy natury moralnej, 
które staną przed graczami [„Dom na odlu-
dziu”]. Różnorodność przygód (oraz dodatko-
wych zasad, które je urozmaicają) jest napraw-
dę spora, właściwie nie ma dwóch podobnych 
– każda traktuje o czymś innym i każda do-
starczy sporo frajdy i zabawy. Oczywiście są 
tutaj materiały lepsze (wspomniany „Dom na 
odludziu” czy „Hollow Rodeo”) jak i średniaki 
(„Whitechapel” – pomysł świetny, ale miałem 
odczucie, że to już było!) – w sumie jednak tek-
sty prezentują bardzo przyzwoity poziom.

Krew i Rdza II to siedemnasty dodatek do Por-
talowej Neuroshimy. Nie jest on tak, jak jego 
poprzednik, zbiorem scenariuszy i „podaną na 
sucho” storylinią. Widać, że Portal postanowił 
tym razem zebrać wszelkie interesujące graczy 
informacje w zmiksowanym sosie, podlanym 
dodatkowo sporą liczbą nowych pomysłów, 
zasad i smaczków wprost z Zasranych Stanów.

Dodatek liczy sobie 128 stron i wydany został 
w takim samym formacie jak poprzednie pod-
ręczniki do NS. Układ stron, layout i ilustracje 
nie odbiegają od tego, do czego przyzwyczaiło 
nas wydawnictwo z Gliwic. Nie wszystkie gra-
fiki przypadły mi do gustu, ale to już kwestia 
osobistego odbioru, więc nie mnie oceniać ich 
jakość. Powiem tylko, że znalazłem kilka pere-
łek, które naprawdę mi się podobają – komik-
sowa kreska podobna do tej z InSpectres jest 
miła dla mojego oka. Książka jest trwała – nie 
rozpadła mi się po tygodniu noszenia jej w tor-
bie, wożenia po całym mieście i intensywnego 
wczytywania się w nią.

A co znajdziemy w środku? Całość podzielona 
została na trzy części. Pierwsza z nich traktuje 
o sytuacji przed powstaniem Zasranych Sta-
nów. Druga, nazwana „Tajemnicami Mistrza 
Gry”, rozszerza informacje o świecie, pokazując 
kilka ciekawych zdarzeń, jakie mają miejsce w 
świecie gry. Trzecia zaś, jest zbiorem przygód.

Część pierwsza to minisetting Neuroshima 
2020, w którym autorzy proponują graczom 
i prowadzącym przeniesienie się do czasów 

sprzed wojny, kiedy świat był czysty, spokojny i 
celem napotkanych roślinek było ładnie wyglą-
dać i pachnieć, a nie próbować zamienić cię w 
pożywienie. Prezentowany jest skrócony opis 
świata, czyli koniec końców nasza dzisiejsza 
rzeczywistość, w której toczy się życie normal-
nych ludzi. I wtedy nadchodzi atak i bunt ma-
szyn. Autorzy pokazują, jakie składowe mogły 
wpłynąć na eksterminacje ludzi w miastach, jak 
maszyny doprowadziły do upadku całego kra-
ju. To bardzo interesujący i ciekawy aspekt gry. 
NS ma budowę modułową, twórcy przyjęli, że 
nie wszystko może się nadać konkretnemu MG 
do poprowadzenia. Dlatego też opisują różne 
stadia ataku: poczynając od awarii elektryczno-
ści i systemów kontrolujących ruch w mieście, 
po uderzenie rakietowe czy wykorzystanie bro-
ni chemicznej. Można sobie wybrać, co nam się 
podoba, i włączyć do wizji świata.

Autorzy prezentują także trzy okresy, w któ-
rych można rozgrywać scenariusze NS 2020. 
Pierwszym z nich są chwile przed atakiem. 
Jeszcze wszystko toczy się normalnie, ale są 
już pierwsze objawy tego, że coś jest nie tak. 
Postacie graczy zaczynają to badać (czasami 
z ciekawości, najczęściej jednak na zlecenie 
przełożonych) i wtedy zaczyna się walka o 
przetrwanie, a bohaterowie stawiani są w ob-
liczu apokalipsy. Drugim z możliwych warian-
tów jest gra zaraz po atakach. Wszystko jeszcze 
się dymi, ludzie uciekają w popłochu. Trzeba 
się zorganizować, zadbać o podstawowe po-
trzeby, a przede wszystkim – uciekać i znaleźć 
bezpieczne schronienie. W ostatniej przedsta-

Krew i Rdza 2
Nowy zastrzyk informacji dla fanów Neuroshimy
Michał „Ank” Azarewicz



Gotowe scenariusze dzielą graczy RPG. Jedni 
uważają je za przydatne, inni nie dotkną kijem. 
Osobiście lubię korzystać z gotowych materia-
łów, ponieważ zawsze łatwiej i szybciej można 
przerobić je po swojemu, lub dostosować do 
wymogów własnej drużyny. Oczywiście zaraz 
znajdą się także przeciwnicy takiego postępo-
wania, zarzucając odtwórczość i brak kreatyw-
ności – jak widać, potwierdza się stara praw-
da: ilu prowadzących tyle pomysłów na grę  
i jej przygotowanie.

Zew Cthulhu miał do tej pory szczęście je-
żeli chodzi o scenariusze wydane w na-
szym kraju – „Serce Grozy”, czy „Maski Ny-
arlathotepa”, nie wspominając o genialnym  
„Horrorze w Orient Ekspresie”.

Jedna z nowych pozycji to zbiór goto-
wych scenariuszy, których akcja rozgrywa 
się w różnych epokach w Wielkiej Brytanii. 
Cthulhu Britannica – bo o nim mowa, to kom-
pletny zestaw opowieści dla Strażnika Tajem-
nic, który zawiera wszystko, co potrzebne do 
gry: mapki, handouty, a nawet pre-generowa-
ne postacie.

Podręcznik przypisany jest 6. edycji gry, któ-
ra nie ukazała się w języku polskim (co jednak 
może ulec zmianie). Osoby posiadające polskie 
wydanie nie będą jednak miały najmniejsze-
go problemu z dostosowaniem przedstawio-
nych scenariuszy do wcześniejszej mechani-

ki. Różnice pomiędzy wersjami są niewielkie,  
stąd nie powinno być problemów przy „wstecz-
nej konwersji”.

Przy recenzowaniu dodatku, jakim jest zestaw 
przygód, koniecznością jest powstrzymanie się 
przed zbyt dużą ilością spojlerów, które mogą 
zniszczyć przyjemność gry. Dlatego też będę 
starał się pilnować, aby nie zdradzić zbyt wiele.

Zbiór rozpoczyna się przygodą „Bad Company”. 
To scenariusz osadzony w epoce wiktoriańskiej, 
a gracze wcielają się w młodych przedstawicieli 
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Cthulhu Britannica
Mroczna strona Wielkiej Brytanii
Michał „Ank” Azarewicz
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I taki też jest cały ten dodatek – nie ma w nim 
może żadnych fajerwerków, nie ma nic, co wy-
wracałoby uniwersum Neuroshimy do góry 
nogami. Jednak jest to kolejna porcja dobrze 
przygotowanego materiału, który przyda się 
tak każdemu prowadzącemu, jak i graczowi. 
Nawet jeżeli nie wykorzysta się nic z tego, co 
proponują autorzy, to wiedza o świecie i po-
mysły na kolejne cegiełki do Waszej Neuroshi-
my na pewno się znajdą.

Jeżeli miałbym się do czegoś przyczepić, to 
zrezygnowałbym z tak dużej liczby scenariu-
szy, a rozbudowałbym środkową część pod-
ręcznika, która wnosi najwięcej. Pomysły na 
przygody i tak rozmieszczone są w całym tek-
ście, a większa ilość „mięcha” to większa frajda 
z tego, co można wyciągnąć z całego dodatku. 
Stąd ocena niższa o pół oczka, ale i tak pod-
ręcznik warto przeczytać.

Dziękujemy Wydawnictwu Portal za 
udostępnienie podręcznika do recenzji.
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Tak oto prezentują się wszystkie scenariusze w 
Cthulhu Britannica. Całość wydana jest bardzo 
solidnie. Co prawda miękka okładka nieco się 
już powyginała od wożenia jej w torbie, jed-
nak zwalam to na karb dużego formatu. Całość 
jest czarno-biała, a ilustracje dobrze oddają kli-
mat poszczególnych przygód (rysunki do „Bad 
Company” stylizowane są na nieco mroczne, 
podczas gdy te do „Wrong Turn” wyglądają jak 
grafiki komputerowe) – ten sam zabieg wyko-
rzystano przy wizerunkach postaci i powiem, 
że sprawdza się to bardzo fajnie.

Co do pomocy dla Strażnika – do większości 
scenariuszy przygotowano pre-generowane 
postacie, gdyż założenie jakie przyświecało au-
torom było takie, iż są to jednorazowe przygody. 
Patrząc na całość wydaje mi się to dobry pomy-
słem, ponieważ wplatanie przygód w kampanie 
mogłoby nastręczyć problemów zarówno natu-
ry mechanicznej (brak odpowiednich umiejęt-
ności, za niskie współczynniki), jak i w kwestii 
niektórych założeń (cała grupa to archeolodzy, 
albo brak wspomnień). Poza przygotowanymi 
postaciami prowadzący znajdzie też w podręcz-
niku mapki, niezbędne notatki, czy wspomnie-
nia graczy potrzebne w ostatnim scenariuszu.

Oceniając cały podręcznik dostajemy do rąk 
naprawdę solidny kawałek materiału. Wydaje 
mi się, że przyda się on do prowadzenia na kon-
wentach, lub w chwili kiedy nie mamy nic przy-
gotowanego, a do przyjazdu graczy pozostała 
godzina. Język jakim napisany jest podręcznik 
jest bardzo przystępny, a i nieznajomość np. 
epoki wiktoriańskiej nie będzie dużym proble-
mem i na sesji nie powinny pojawić się zgrzy-
ty. Należy tez wspomnieć, że podręcznik nie 
jest specjalnie trudny w odbiorze. Wystarczy 
poprawna znajomość angielskiego, aby zro-
zumieć treść przygody, stąd nawet jeżeli nie 

uważacie się za mistrzów angielskiego nie po-
winniście mieć problemów z odbiorem treści 
zawartych w Cthulhu Britannica, co uważam 
za kolejny plus tej książki. Szczerze polecam tę 
pozycję wszystkim fanom Zewu Cthulhu.

Dziękujemy sklepowi Rebel.pl za udostępnienie 
podręcznika do recenzji.
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klasy wyższej, których przyjaciel zaginął. Muszę 
przyznać, że mamy tutaj kawał dobrego ma-
teriału. Świetny opis tamtych czasów oraz sto-
sunków jakie panują w społeczeństwie, dość 
ciekawy – i nieliniowy – scenariusz, pozostawia-
jący swobodę działania graczom. Dzięki niemu 
będzie można zarówno poczuć atmosferę salo-
nowych zabaw, jak i dekadencki aspekt epoki, 
ukryty pod płaszczykiem poprawności i dobrych 
manier. Miłym smaczkiem w tej przygodzie, jest 
odniesienie się do wierzeń i legend Wschodniej 
Europy. Język, którym posługuje się autor jest 
rzeczowy, dając wystarczającą wiedzę nawet 
Strażnikom niezbyt zaznajomionym z wiktoriań-
ską Anglią. Muszę nadmienić, że jest to najdłuż-
szy scenariusz w całej książce. A ilość upakowa-
nego w nim materiału i informacji jest spora. Jak 
dla mnie – świetne pierwsze wrażenie.

Kolejny scenariusz to „Darkness, Descending”. 
Można powiedzieć, że jest to „typowy” scena-
riusz do ZC, rozgrywający się w latach trzydzie-
stych ubiegłego wieku. Wykopaliska, grupa 
archeologów i Mity. Dla mnie nie był on zbyt po-
rywający, jednak sądzę, że całkiem nieźle nadaje 
się na wprowadzenie dla nowych osób, lub jako 
preludium do nowej kampanii. Jest tutaj wszyst-
ko czego potrzebuje scenariusz do Zewu i nic 
ponadto. Dodatkowo – nie każdemu musi się 
podobać angielska wieś, jednak wystarczy kilka 
poprawek, aby przenieść scenariusz do innego, 
bardziej odpowiadającego nam kraju.

„Wrong Turn” to przygoda z którą mam spo-
ry problem. Osadzona współcześnie, z gra-
czami wcielającymi się w ekipę telewizyjną, 
która przygotowuje kolejne miejsce do zdjęć. 
Z jednej strony – ten scenariusz jest świetny 
i naprawdę może być przerażający, łącznie z 
faktem pewnego interesującego twistu. Jed-
nak odnoszę wrażenie, że przy braku dobrego 

prowadzącego i zbyt małego zaangażowania 
graczy może się on okazać kompletną klapą. A 
najważniejsza w całym scenariuszu puenta po-
zostanie niezrozumiała, lub wręcz pominięta, 
natomiast gracze wyniosą z sesji tylko pytania 
w stylu: „Ale co to właściwie miało być?”.

Kolejny na liście jest „King”. Osadzony teore-
tycznie w niedalekiej przyszłości, może równie 
dobrze być rozegrany współcześnie. Różnice są 
naprawdę minimalne. Sesja jest swego rodzaju 
survival horrorem z Mitami w tle. Początek wy-
dawał mi się bardzo zachęcający (gracze uwię-
zieni w szpitalu, muszą uciekać), jednak w mia-
rę zagłębiania się w scenariusz okazuje się on 
bardzo liniowy, oraz niezbyt ciekawy. Pierwsze 
co mi przyszło do głowy to dungeon crawl w 
konwencji Mitów, która jest tutaj silnie odczu-
walna. Możliwe, że znajdą się osoby, którym 
taki rodzaj rozgrywki będzie się podobał – dla 
mnie to było za mało. Całość nadaje się bardziej 
na jedną scenę, a nie całą przygodę, choć z dru-
giej strony rozwinięcie tej przygody według su-
gestii autora, może dać całkiem interesującą i 
ciekawą kampanię.

Ostatni przedstawiony w książce scenariusz to 
„My Little Sister Wants You to Suffer”. Całość roz-
grywa się w dalekiej przyszłości, a gracze wcie-
lają się w wyrwanych ze śpiączki ludzi z amne-
zją. Przyznam, że po przeczytaniu, o co tutaj 
tak naprawdę chodzi od razu zapragnąłem po-
prowadzić właśnie tę przygodę jako pierwszą. 
Dostarcza ona mnóstwo zabawy Strażnikowi, 
a także graczom – choć tym raczej na samym 
końcu, w wielkim finale. To mocne uderzenie 
na sam koniec zaprezentowanych scenariuszy, 
jednak pozostawia u czytającego dobre wspo-
mnienie, które zaciera rozczarowanie po lektu-
rze „Kinga”.

http://www.rebel.pl/
http://rpg.polter.pl/Cthulhu-Britannica-c22799


115

POLTERGEIST - polter.pl
nictwu na ogromny plus. W miejscu dziesiątek, 
nieszczególnie ważnych, opisów otrzymujemy 
bowiem więcej przygody w przygodzie.

Wiedźma to facet
Cóż, to nie „spojler” ani żadna tajemnica, bo-
wiem gracze dowiedzą się tego zaraz na po-
czątku scenariusza. Moje skojarzenia ze słowem 
witch, w kwestii płci, były całkowicie jedno-
znaczne. Okazało 
się, że język angiel-
ski rządzi się swoimi 
prawami i nie dyskry-
minuje w tej kwestii 
żadnej z nich. Tak też 
się składa, że główny 
sprawca zamiesza-
nia w Fauligmere to 
mężczyzna. Choć w 
takiej chwili na usta 
ciśnie się słowo cał-
kiem niewłaściwe, 
tj. „wiedźmin” lub 
„wiedźm”, nie należy 
się dać zwariować. 
„Guślarz” nie brzmi 
może nazbyt dumnie, 
jest jednak absolut-
nie adekwatne.

Nic nie jest tym, czym zdaje się być
Książeczka zaczyna się ciekawie - od prelu-
dium, w którym dowiadujemy się, jakie jest tło 
przedstawionej w scenariuszu historii. Nie jest 
ona ani szczególnie zawiła, ani niezwykle ory-
ginalna. Ale po jej przeczytaniu uśmiech sam 
ciśnie się na usta. Wiadomo, że będzie się dziać 
wiele, a nasi Bohaterowie nie będą mieć czasu 
na nudę. Już na początku ujawnia się motto ca-
łej przygody: „nic nie jest tym, na co wygląda”. 
A to zapowiada jeszcze większą dawkę wrażeń, 

zwrotów akcji i dramatycznych decyzji, czyli 
wszystkiego tego, za co większość osób kocha 
gry fabularne.

Rozdział pierwszy, który ma zaledwie 8 stron, 
zawiera w sobie wszystko to, o czym pisałem 
w części Sprintem po bagnach. Czyta się go 
szybko, a znalezienie opisu spotkanego BN-a, 
czy zaaranżowanie wybranej sceny nie wyma-

ga od MG nadmiernego wy-
siłku, co było zmorą 
poprzednich trzecio-
edycyjnych przygód 
i kampanii. Pomaga 
w tym także bardzo 
przejrzyste rozmiesz-
czenie tekstu ozna-
czone oryginalnymi 
- i łatwymi do skoja-
rzenia - tytułami. W 
moim mniemaniu, jest 
to majstersztyk maria-
żu formy z treścią.

Ale bagno!
Przygoda rozpoczyna 
się prawie w połowie 
książki, bo dopiero od 
dziewiętnastej strony. 

Pomimo tego faktu, pręd-
ko okazuje się, że jej tekst 

jest silnie wspierany przez wydarzenia niezależ-
ne, które zostały opisane w częściach poprzed-
nich. To fenomenalne rozwiązanie całkowicie 
rozszczepia rdzeń przygody, która w żadnym 
wypadku nie wydaje się graczom liniowa, choć 
taka, w istocie rzeczy, właśnie jest. W ten to spo-
sób 6 stron tekstu daje paliwo na całą, długą 
sesję, pełną wyzwań i dramatycznych chwil. Co 
więcej, Bohaterowie mają podczas niej okazję 
wykazać się całą gamą przeróżnych umiejęt-
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Muszę przyznać, że przygody dotychczas wy-
dane przez FFG niezbyt dobrze wypadały w ze-
stawieniu z ich ceną. Nie były to produkty złe, 
lecz cokolwiek niedoskonałe, biorąc pod uwagę 
możliwości nowego systemu i medialną promo-
cję, jaką roztaczało wokół nich wydawnictwo 
zza wielkiej wody. Scenariusze zapowiadane 
jako „nowe oblicze RPG”, mające dawać niezapo-
mniane wrażenia, okazywały się, pod względem 
fabuły, tworami raczej przeciętnymi. Zabierając 
się za lekturę The Witch’s Song, miałem raczej 
nikłą nadzieję, że ta tendencja się odwróci. Była 
ona niczym maleńki, bagienny ognik, który do-
daje otuchy, ale może jednocześnie wieść do 
zguby nieuważnego podróżnika. Pozostało tyl-
ko jedno - włożyć wysokie buty i przekonać się 
o naturze dodatku na własne oczy.

Człowiek z kandelabrem na głowie
Niewiele trzeba, by patrząc na okładkę, po-
czuć wilgoć i ponurą atmosferę imperialnych 
mokradeł. Ilustracja jest, oczywiście, technicz-
nie znakomita, poza tym jednak wydaje się w 
małym stopniu nasuwać skojarzenie z tytułem. 
Nie ma tu wiedźmy ani żadnych czarów. Jest za 
to obietnica zaczajonego zagrożenia i ponurej 
eksploracji. Twórcy spełniają tę obietnicę, a po 
przeczytaniu całego scenariusza ponowny rzut 
okiem na okładkę pozwoli spojrzeć nań zupeł-
nie inaczej.

Sama książeczka, choć szczupła (51 stron plus 
reklama), wygląda całkiem niczego sobie. Opra-
wa graficzna jest znakomita, treść podana wy-
godnie i przejrzyście. Nie ma tu nic, co mogłoby 

zepsuć dotychczasową, doskonałą opinię na te-
mat jakości podręczników spod znaku FFG.

Podobnie rzecz ma się z komponentami. Jest 
ich nieco mniej niż zwykle (1 wypraska i ponad 
70 kart), są jednak wykonane z najwyższym 
kunsztem, a oprócz tego zawierają wiele wy-
sokiej jakości ilustracji, których do tej pory nie 
wykorzystywano.

Sprintem przez bagna
Swoją wędrówkę po Fauligmere i okolicach roz-
począłem od pobieżnego przejrzenia podręcz-
nika. To, co uderzyło mnie od razu, to subtelna 
zmiana formuły, w jakiej wydawane były do-
tychczasowe przygody. Po pierwsze - w książce 
nie ma trzystu dwudziestu siedmiu Bohaterów 
Niezależnych i pięciuset czternastu lokacji, co 
przez wielu fanów systemu było naświetlane 
jako spory mankament w przygodowych wy-
dawnictwach poprzedzających The Witch’s 
Song. Po drugie - zniknął nadmiernie rozdmu-
chany wstęp, dzięki któremu najmniej kreatyw-
ny Mistrz Gry świata mógł wybrać, jak włączyć 
w przygodę BG, samemu nie zastanawiając się 
nad tym ani przez chwilę. Po trzecie - zawężono 
sekcję plotek, ufając, że prowadzący, po prze-
czytaniu podręcznika, będzie w stanie samemu 
podać je uczestnikom zabawy w sposób, jaki 
jemu - i im - najbardziej odpowiada.

Nie wiem, co spowodowało zmiany, być może 
wreszcie pomyślano o fanach systemu mają-
cych nieco więcej doświadczenia. Jestem nato-
miast pewien jednego: zmiany te liczę wydaw-

The Witch’s Song
Krystian „Krishakh” Pruchnicki
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zentowaną w trzech (czterech?) różnych stro-
jach. Z drugiej strony, kreatywny MG znajdzie 
dla nich niejedno zastosowanie po zakończe-
niu bagiennej przygody.

W pudełku znajduje się zestaw małych kart 
z niemal każdego rodzaju. Wzbogacają one 
następujące talie: krytyków (critical wounds), 
kondycji (condition), mutacji (mutation), prze-
kleństw Tzeentcha (miscast), szaleństwa (insa-
nity) oraz talentów (talent). Podobnie się rysu-
je się sytuacja z większymi kartonikami akcji 
(action - tylko dla BN), lokacji (location), przed-
miotów (item) i istot (creature). W największym 
formacie otrzymamy dwie karty drużyny (party 
sheet - w tym jedną wykorzystywaną podczas 
scenariusza i jedną dla drużyny sprzyjającej si-
łom Chaosu) i dwie karty profesji (career - Witch 
& Warlock). Tej wielkości jest także mapa Fau-
ligmere i trzy karty stronnictw występujących 
w grze: szlachty (The Nobility), prostych ludzi 
(Common Folk) i fanatyków (Zealots). Warto za-
znaczyć, że także w tym elemencie rozgrywki 
twórcy spod znaku FFG znaleźli chyba złoty śro-
dek - wartości na kartach zmieniają się bardzo 
dynamicznie, a próba balansowania tak, by każ-
da frakcja miała Bohaterów za przyjaciół, może 
być zadaniem trudnym, jeśli nie niemożliwym.

To bagno wciąga
Podsumowując, muszę przyznać, że 
The Witch’s Song zrobiło na mnie naprawdę 
dobre wrażenie. Rozpoczynając lekturę, spo-
dziewałem się typowej trzecioedycyjnej „siecz-
ki”, przeplatanej pojedynczymi, ustawianymi 
scenami. Dostałem coś zupełnie innego - mały 
świat pełen sprzecznych interesów, nieporozu-
mień, strachu i uprzedzeń. Siła tej przygody nie 
tkwi w ilości wątków, Bohaterów Niezależnych 
i wrogów. Tkwi w skomplikowanych relacjach 
postaci, pechowych zwrotach akcji i wyborach 

BG, które zawsze mają jakieś konsekwencje. 
Mam wrażenie, że autorzy nareszcie odkryli for-
mułę na to, jak stworzyć dzieło bliskie ideałowi. 
Nie jest przesadnie epicko, czy sztucznie wisiel-
czo. Jest naprawdę wiarygodnie.

Mam nadzieję, że wszystkie następne przygo-
dy do WFRP będą bazowały na tym wzorcu. 
Bo Pieśń Wiedźmy to zdecydowanie najlepszy 
scenariusz do III edycji Warhammera, jaki do tej 
pory wydano.

Dziękujemy sklepowi REBEL za udostępnienie 
podręcznika do recenzji.
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ności - poza postaciami „fizycznymi” ogromne 
pole do popisu mają także profesje „socjalne”, 
czy tropiciele.

Kolejne, niewiele mniej treściwe (odpowied-
nio 7, 8 i 7 stron) rozdziały, wprowadzają liczne 
zwroty akcji, jak i kolejne wyzwania. Wydarzenia, 
które do tej pory zdawały się BG losowe, zaczy-
nają układać się w logiczną całość. Być może kil-
ka sekretów zostanie wyjaśnionych, ale zapew-
ne część z nich nadal pozostanie w ukryciu…

Skala wyzwań, jakie podejmą Bohaterowie, jak 
i wiele innych aspektów rozgrywki jest całko-
wicie w ich rękach. Nie ma tu akapitów, które 
na siłę wciągają BG w przygodę, dzieje się ona 
sama, a rola herosów, nawet jeśli unikaliby nie-
bezpieczeństw jak ognia, i tak będzie kluczowa.

Łyk zasad
Naprawdę sprawnie napisany scenariusz zamy-
ka aneks z kilkoma dodatkowymi zasadami, z 
których część jest zupełnie nowa, a część moż-
na znaleźć w innych suplementach FFG.

Z nowości na uwagę zasługują zasady magii 
czarnoksięskiej. Trzeba przyznać, że choć cie-
kawe i niezmiernie klimatyczne, są stosunkowo 
słabo zbalansowane. Guślarze (Witches) i Czar-
noksiężnicy (Warlocks), mogą wykorzystywać 
zaklęcia z różnych kolegiów, ale są bardzo po-
datni na spaczenie i mutacje, nie mogą rzucać 
czarów o randze wyższej niż pierwsza. Dodat-
kowo guślarze nie mają dostępu do akcji spla-
tanie magii (Channeling), a jedynym sposobem 
odzyskiwania mocy (poza naturalnym dąże-
niem do równowagi - tj. Equilibrium) jest zada-
wanie sobie ran.

Inne informacje podane w apendyksie to ana-
tomia kart istot (Creature Cards), których kilka 
zostało dołączonych do przygody, oraz zasady 
korupcji i mutacji (Corruption & Mutation Rules). 
Są to powtórki z innych suplementów, zamiesz-
czone po to, by można się było bez nich obejść 
i skutecznie wykorzystywać dostarczone w pu-
dełku komponenty.

Drobne uwagi
Nie dostrzegłem żadnych błędów w druku, 
jedynie kilka niedociągnięć, polegających na 
lekkim przesunięciu ikonek, które symbolizują 
możliwość uzyskania wpływów u danej frakcji 
przez BG. Samo ich umieszczenie w tekście jest 
jednak niejako wartością dodatnią, więc nie po-
czytałbym tego autorom za znaczący defekt.

Bardziej istotnym przeoczeniem jest brak obie-
canej w tekście mapy posiadłości von Steuf-
ferów. Oczywiście, można się bez niej obejść, 
niemniej, biorąc pod uwagę, że dołączona do 
przygody mapka Fauligmere (swoją drogą ładna, 
ale niezbyt przydatna) jest jednostronna, brak 
ulokowania planu rzeczonego domostwa na jej 
rewersie wydaje się istotnym zaniedbaniem.

Coś dla zbieraczy
Oczywiście także i w tym dodatku nie zabrakło 
dodatkowych gadżetów, żetonów i kart. Jeśli 
chodzi o wypraskę, moim zdaniem kolejny, 
gotowy miernik postępu (pere-built progress 
tracker) jest zdecydowanie mniej przydatny 
niż „poluzowane” puzzle, czy nawet trójkątne 
znaczniki z „witchsongowym” logo (swoją dro-
gą, przepysznym).

Do „figurek” postaci trudno mieć wiele zastrze-
żeń, przy wiadomym poziomie jakości grafik 
do III edycji WFRP. Zastanawia jednak „roz-
mnożona” postać Volurii, którą mamy zapre-

http://wfrp.polter.pl/The-Witchs-Song-c22874
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Pozostaje jeszcze kwestia mechanicznej przy-
datności dziedzictw (tak nazwane zostały mie-
szanki ras i podgatunki). Po zaprezentowaniu 
ich przykładów na stronie Wolsunga pojawiły 
się głosy, że są one za mocne. Ja nie podzie-
lam tego zdania. Po pierwsze dziedzictwa 
kosztują Punkty Doświadczenia (od 5 do 10), 
a po drugie obwarowane są dodatkowymi sła-
bościami. Ich działanie zostało w Almanachu 
Nadzwyczajnym wzmocnione, co jest według 
mnie bardzo dobrym posunięciem. Sam pra-
wie nigdy nie używałem ich na sesjach, lecz 
teraz na pewno zacznę je stosować. Ilustruje 
to dobrze zdanie, które jest jakby motywem 
przewodnim podręcznika: „Wydajemy ten 
dodatek kilkanaście miesięcy po oddaniu w 
wasze ręce podręcznika podstawowego, bo-
gatsi o spostrzeżenia z dziesiątków sesji i o do-
świadczenia setek graczy. Dlatego znajdziecie 
w Almanachu również alternatywne warianty 
niektórych zasad, opracowane przy waszej 
współpracy”. Nic dodać, nic ująć – świetna de-
klaracja wydawnictwa i twórców podręcznika, 
która naprawdę została spełniona. Almanach 
czyni zasady Wolsunga jeszcze lepszymi.

Następny rozdział nie zawiera w sobie ani tro-
chę mechaniki, lecz opis sytuacji politycznej w 
różnych częściach świata. Gracze i mistrzowie 
gry znajdą tu opisy czterech największych te-
atrów wydarzeń, a także pomysły na kampa-
nie związane z wewnętrznymi rozruchami w 
Akwitanii, Alfheimie, Morgowii i Wotanii. Te 
cztery państwa oraz Trójmonarchia stanowią 
najważniejszych graczy w rozgrywkach dyplo-
matycznych i doczekały się własnych, obszer-
nych charakterystyk. Oprócz samych faktów 
na temat sytuacji wewnętrznej, sił specjalnych 
i największych problemów wymienionych mo-
carstw znaleźć w nich można mnóstwo ukry-
tych między wierszami pomysłów na ciekawe 

postacie lub całe przygody. Innym elementem 
opisów krajów, który szczególnie przypadł mi 
do gustu, są „Opinie o innych mocarstwach”, 
pisane w pierwszej osobie liczby mnogiej. Po 
ich lekturze można doskonale zrozumieć spo-
sób myślenia postaci z wymienionych wcze-
śniej krajów, co z pewnością pomoże w ich 
odgrywaniu – zarówno jako BN-ów, jak i BG.

Tereny politycznych walk zostały tak dobra-
ne, że znajdziemy w ich opisach wzmianki o 
wszystkich, nawet najmniejszych wanadyj-
skich państwach. Przykładowo wśród graczy 
aktywnych w walce o wpływy w Lidze Naro-
dów znalazły się m. in. Bawencja i Ys, nato-
miast Eolia aktywnie angażuje się w wydarze-
nia w Biesanach. Do tego dochodzą związane 
z danymi regionami organizacje, postacie i 
dokumenty. Dzięki temu mistrz gry zyskuje 
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Almanach Nadzwyczajny: Niezbędnik Damy 
i Dżentelmena, po trzymiesięcznym poślizgu, 
nareszcie trafił do rąk czytelników. To już czwar-
ty książkowy dodatek do Wolsunga. Lyonesse i 
W pustyni i w puszczy skoncentrowane były na 
opisywaniu świata i prezentowaniu pomysłów 
na przygody – obydwa zawierały dla przykładu 
po rozdziale przeznaczonym wyłącznie dla mi-
strzów gry. Podręczniki te zawierały co prawda 
nowe reguły, organizacje czy atuty, jednak żąd-
ni zabawy z mechaniką fani mogli nadal czuć 
się głodni. Almanach Nadzwyczajny to danie 
przyszykowane specjalnie dla nich. Prawie pięć-
dziesiąt atutów i gadżetów, czterdzieści spe-
cjalności profesji – te liczby świadczą o poten-
cjale podręcznika w tworzeniu nietuzinkowych 
bohaterów. Rozpieszczani dotąd mistrzowie 
gry także dostaną coś dla siebie: przygotowa-
no dla nich rozdział o polityce i opisy znanych 
osobistości Urdy. Na pewno każdy fan Wolsun-
ga – niezależnie od roli na sesjach – znajdzie dla 
siebie w Almanachu jakiś kąsek. Pytanie tylko: 
jak bardzo smaczny?

Zanim przejdę do opisu treści podręcznika, wy-
pada wspomnieć dwa słowa o jakości ilustracji 
oraz redakcji. W mojej prywatnej ocenie poziom 
grafik wzrasta z dodatku na dodatek. W Alma-
nachu Nadzwyczajnym spośród kilkudziesięciu 
grafik za słabe uważam najwyżej pięć. Szczegól-
nie liczne są ilustracje przedstawiające pojedyn-
czych bohaterów – myślę, że powstanie dzięki 
nim niejedna postać. Także okładka prezentuje 
się świetnie, wabiąc czytelnika nowymi wersja-

mi znanych motywów. Moim faworytem jest 
zdecydowanie pocieszny mechaniczny wilk, 
przywodzący na myśl medalion z pewnej gry o 
białowłosym zabójcy potworów…

Redakcja tekstu także utrzymuje dobry po-
ziom, jednak nie uniknięto drobnych wpadek. 
O ile literówek lub błędów w odmianie nie ma 
zbyt wiele, o tyle np. brak partykuły „nie” w 
opisie Misjonarza wprowadza pewien zamęt.

Almanach Nadzwyczajny to podręcznik o ok. 
20 stron krótszy od W pustyni i w puszczy, jed-
nak nie czuć tego po lekturze. Niektórym może 
nie przypaść do gustu dość duża (5 stron) liczba 
reklam na końcu książki, jednak prawdopodob-
nie było to konieczne do zmniejszenia jej ceny 
(w porównaniu do poprzednich dodatków).

Pierwszą część podręcznika zatytułowano 
„Rasy”. Przy jej lekturze ręce same składały mi 
się do oklasków. Kwestie mieszanek ras (Alva-
rów, goblinów itp.), podgatunków i wpływu 
żywiołów potraktowano w podręczniku pod-
stawowym nader skrótowo, ograniczając się 
do jednej strony z różą żywiołów i informacji 
rozrzuconych po opisach ras podstawowych. 
Almanach Nadzwyczajny jest rozwinięciem 
wszystkiego, co przedtem było jedynie zasy-
gnalizowane. Kim konkretnie są Alvarowie? Co 
się dzieje z obudzonymi elfami? Czy niziołcza 
wiedźma to osobny podgatunek czy zawód? 
Na te i wiele innych pytań znaleźć można od-
powiedź w rozdziale Rasy.

Almanach Nadzwyczajny
Niezbędnik gracza i graczki
Jan “Wędrowycz” Jęcz
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jest z zaprezentowaniem nowych zasad doty-
czących pościgów. W skrócie: od teraz ważne 
jest, jakim pojazdem się poruszasz i jakie miej-
sce w nim zajmujesz. Nowe zasady pościgów 
wywołały jednak we mnie mieszane uczucia. 
Z jednej strony nareszcie można taranować 
przeciwników i ostrzeliwać ich z paromobili, co 
generuje mnóstwo scen pełnych akcji. Z dru-
giej strony nowe zasady wprowadzają trochę 
zbyt dużo komplikacji. Wydaje mi się, że gdy-
by rozgrywać każdy pościg według nowych 
zasad, zajęłoby to bardzo wiele czasu. Nadają 
się one raczej do ważniejszych konfrontacji.

Końcówka tego rozdziału poświęcona zosta-
ła sojusznikom bohaterów. Znaleźć tu można 
kilka atutów łączących postać z pomocnikiem, 
nowe zasady ich dotyczące, a także przykła-
dowych kompanów. Coś dla siebie znajdą 
także fani golemów: kilka reguł dotyczących 
konstruktów oraz statystyki różnych rodzajów 
tych istot. Rozdział wieńczy prawdziwa pe-
rełka – charakterystyki znanych postaci z Wa-
nadii, które mogą zostać protektorami boha-
terów. Myślę, że wielu do kupna Almanachu 
przekona jedna informacja – wreszcie wiado-
mo coś więcej o Kościeju!

Suplement składa się z porządnego indeksu i 
dwustronnej karty postaci autorstwa Jagmina 
– prowadzącego serwis Kartmistrz. Ze wzglę-
du na swoją wartość estetyczną i użytkową 
jest ona bardzo popularna wśród wolsungo-
wych graczy i mistrzów gry. Co prawda zwy-
czaj zamieszczania w podręcznikach wzorów 
kart postaci powoli odchodzi w zapomnienie, 
być może jednak Suplement przyda się oso-
bom do niego przyzwyczajonym.

Almanach jest nadzwyczajnie dobrym pod-
ręcznikiem. Dla miłośników Wolsunga, a 

szczególnie dla ich postaci, to pozycja nie-
zbędna. Faktycznych usterek jest mało, inne 
rzeczy wymienione przeze mnie jako wady (na 
przykład skomplikowanie pościgów) są raczej 
kwestią gustu. Momentami Almanach ociera 
się nawet o ideał – szczególnie we fragmen-
cie o znanych personach Wanadii czy opisach 
specjalności. Ja wystawiam mu jednak ocenę 
nieco niższą – licząc na to, że następne pod-
ręczniki również dostawać będą przynajmniej 
tak niskie noty.

Dziękujemy wydawnictwu Kuźnia Gier za udo-
stępnienie podręcznika do recenzji.
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pomysły na kampanie z polityką w tle nawet 
dla bohaterów z, wydawałoby się, mniej inte-
resujących państw. Po lekturze podręcznika 
głównego miałem na przykład wrażenie, że 
w Hrimthorście nie dzieje się nic ciekawego, a 
państwo to służyć ma raczej jako tło przygód 
bohaterów. Okazuje się jednak, że wręcz prze-
ciwnie – bohaterowie zainteresowani smoka-
mi Wanadii powinni prędzej czy później po-
znać jego realia

Zwieńczeniem rozdziału jest kilkanaście atu-
tów narodowych. Wiele z nich dotyczy kon-
kretnych regionów w danych państwach – Ava-
lonu, Kwellonii-Hartenfelsji itd. Nie było ich w 
podręczniku podstawowym, więc dobrze, że 
uzupełniono tę lukę. Nie wszystko jest jednak 
idealne. Atut „Alfheimska kultura” stanowi nie-
mal dokładną kopię „Alfheimskiego opanowa-
nia” z podręcznika głównego, „Na zamek” przez 
niedoprecyzowanie wydaje się zbyt potężne, 
a oprócz tego żaden z atutów nie ma podanej 
ceny – co jest o tyle dziwne, że branie ich za 
darmo jest jedynie zasadą opcjonalną. To drob-
ne błędy, jednak łatwo było im zapobiec.

Tytuł rozdziału „Profesje” mówi sam za siebie. 
Pierwsza jego część obejmuje przykłady mniej 
konwencjonalnych połączeń Archetyp-Profe-
sja, np. eksplorator-aktor, ryzykant-pisarz. Jest 
ich dostatecznie dużo, aby zrozumieć, jak two-
rzyć takie kombinacje.

Drugą część stanowią opisy kilku nowych or-
ganizacji. W przeciwieństwie do tych z Lyones-
se lub W pustyni i w puszczy nie są one zwią-
zane z żadnym konkretnym tematem (takim 
jak „stolica Alfheimu” czy „egzotyczne kraje”) 
– pochodzą z różnych miejsc, mają różne cele 
i metody walki. O ile możliwość wcielenia się 
w rolę weterana wielkiej wojny zakutego w 

golemiczny, wspomagany pancerz uważam 
za intrygującą, o tyle Dżentelmeni Zielonego 
Stolika są jak na mój gust zbyt komiczni, a The-
atrum Mundi według mnie nadaje się raczej 
na przeciwników bohaterów. Generalnie sto-
warzyszenia zaprezentowane w Almanachu 
Nadzwyczajnym to grupy ekstrawaganckie i 
specyficzne. Dla jednych będzie to zaletą, dla 
innych wadą.

Trzecia część rozdziału to spis specjalności. 
Służą one sprofilowaniu bohatera, stworzeniu 
z niego eksperta od konkretnej dziedziny. Ku-
pienie specjalności wymaga spełnienia kon-
kretnych wymagań – posiadania odpowied-
niej profesji, umiejętności i poziomu Sławny. 
System ten przypomina nieco klasy prestiżo-
we z D&D i daje graczom możliwość planowa-
nia ścieżki rozwoju postaci. Z całą pewnością 
będę je polecał graczom, których postacie po-
siadają wyższe rangi.

Przybornik to miszmasz przedmiotów, po-
mysłów na sojuszników i zasad opcjonalnych. 
Otwiera go kilka nowych osiągnięć, które są 
dosyć wyjątkowe i ciężkie do zdobycia. Na-
stępnie zaproponowany został bardzo cieka-
wy pomysł, wspierający wspominane przeze 
mnie planowanie ścieżki rozwoju postaci – 
komplety gadżetów. Po zebraniu wszystkich 
elementów zestawu gracz dostaje dodatko-
wą zdolność. Każdy z kompletów opisanych 
w podręczniku opatrzony został dodatkowo 
krótkim tłem fabularnym i można wokół nich 
opleść nawet całą kampanię. Mam nadzieję, 
że w najbliższym czasie zaczną powstawać fa-
nowskie komplety gadżetów – to naprawdę 
prosty i niezwykle klimatyczny patent.

Innymi przykładami gadżetów są nowe pojaz-
dy. Ich pojawienie się w Almanachu związane 

http://tekronicum.pl/karty/karty.php
http://www.kuzniagier.pl/
http://rpg.polter.pl/Almanach-Nadzwyczajny-c22895
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terystyczną dla starych zdjęć patyną otarć i 
odbarwień. Prezentują się całkiem zacnie, co 
prawda bez większych zachwytów, ale z pew-
nością doskonale spełniają swoje zadanie. Wy-
glądający bacznie za okno typek w szelkach i 
„żonobijce”, delektująca się papierosem dama o 
egzotycznej urodzie, czy niepełny kadr mężczy-
zny popijającego whiskey - wszystkie te zdjęcia 
doskonale ilustrują rodzaje postaci i zdarzeń z 
jakimi przyjdzie nam się w toku gry spotykać.

Prezentacja oraz przygotowanie treści 
podręcznika+ poręczny format
+ niezłe ilustracje, ładna okładka
+ spójna stylizacja ilustracji i dobrze dobra-
nych czcionek
+ czytelny, poprawny skład, wyjustowany 
tekst
+ brak literówek i innych błędów

- bardzo niewielka objętość jak za 65 PLN
- brak koloru
- przeciętny papier
- miękka oprawa
6/10

GRA, setting i mechanika
A Dirty World nie tworzy własnego unikal-
nego settingu. Zamiast tego opiera się na ar-
chetypach fabuł gatunku film noir, od Sokoła 
maltańskiego, przez Żegnaj, laleczko, aż po 
Bulwar Zachodzącego Słońca, mając na celu 
umożliwienie graczom przeżycie na sesji po-
dobnych emocji oraz zdarzeń, co przy odbio-
rze tych fabuł.

Źródłem inspiracji dla tego systemu są nie tyl-
ko filmy, lecz także powieści, czarne kryminały, 
których film noir częstokroć były ekranizacja-
mi. Ambicją gry jest oddanie na sesjach cha-
rakteru twórczości Dashiella Hammetta, Ray-

monda Chandlera i wielu innych spod znaku 
„hardboiled / noir”. Ponurzy, cyniczni detektywi 
o skłonnościach do alkoholu oraz introspekcji, 
piękne uwodzicielki wodzące na pokuszenie 
niezłomnych bohaterów, mroczne spiski i ta-
jemnice. Morderstwa, spadki, świadkowie i 
policyjne dochodzenia - to wszystko owiane 
atmosferą erotyzmu z podszewką zgnilizny 
moralnej, zepsucia i desperacji, w słabym bla-
sku nadziei na ulicach miasta pełnego dusz 
czarnych niczym sadza. Jakie narzędzia do bu-
dowy takiego klimatu daje nam A Dirty Word?

Sercem systemu jest mechanika ORE (One Roll 
Engine), tutaj przerobiona przez autora na po-
trzeby specyfiki A Dirty World. Jej podstawą 
są pule kości dziesięciościennych, ustalane na 
podstawie sumy atrybutów Cechy (Quality) 
oraz Tożsamości (Identity). Na karcie postaci 
są trzy pary Tożsamości (Cierpliwość + Prze-
biegłość, Wigor + Gracja, Zrozumienie + Per-
swazja), a do każdej z nich przypisane są po 
dwie pary Cech (odpowiednio: Szczodrość + 
Egoizm oraz Demonstracja + Obserwacja, Od-
waga + Furia oraz Wytrwałość + Opór i na ko-
niec Niewinność + Zepsucie oraz Szczerość + 
Zwodniczość). Każda z par z kolei opisana jest 
zestawem dwa razy po pięć „kropek”. Znaczni-
ki te zachodzą na siebie na karcie trzema pola-
mi, dwa pola pozostawiając poza obrysem. Ma 
to niebagatelne znaczenie mechaniczne. Atry-
buty te nie mogą bowiem nigdy wzajemnie na 
siebie „zachodzić”. Nie można być zupełnym 
egoistą i jednocześnie bezinteresowną dobro-
tliwą duszą – Szczodrość 4 pozwala na co naj-
wyżej Egoizm 3. Wartości te poza wzajemnym 
ograniczaniem się mogą zarówno rosnąć, jak 
i „przesuwać się”. Polega to na prostym prze-
sunięciu kropki z jednej szyny znaczników na 
drugą, przy zachowaniu uprzednio opisanych 
ograniczeń.

Gdy niewielki podręcznik do A Dirty World za-
witał przy moim biurku, prezentował się dość 
niepozornie - niewiele stron, brak kredy i kolo-
ru. Wystarczyło jednak tylko przyjrzeć mu się 
uważniej, by przekonać się, że to nie byle jaka 
gra. Miałem do czynienia ze zgrabną femme 
fatale, której powłóczyste okładkowe spojrze-
nie kusiło od pierwszych stron lektury „spró-
buj, ze mną będzie inaczej”. Opis z ostatniej 
strony okładki na to właśnie wskazywał - gra 
ma ambicje odzwierciedlenia nastroju i cha-
rakteru film noir, mechanika nakierowana jest 

na postać i fabułę, a jej rozwiązania pozwalać 
mają na spójne rozstrzyganie konfliktów spo-
łecznych, fizycznych oraz moralnych. Wisienką 
na torcie ma być typowo noirowy mrok ludz-
kich serc oraz zażarcie skrywanych tajemnic.

PODRĘCZNIK, wydawniczo i edytorsko
Jak na początku wspomniałem, A Dirty World 
prezentuje się dość skromnie. Raptem 70 stron, 
format B5 (czyli o około centymetr węższe stro-
ny niż w podręcznikach do Savage Worlds czy 
Wolsunga), miękka oprawa, w środku odcienie 
szarości. Okładkę zdobi jednak stylizowany tytuł 
i twarz atrakcyjnej, zielonookiej damy, godnej 
swoim pojawieniem się rozpoczynać dowolną 
fabułę groszowej powieści detektywistycznej. 
We wnętrzu tekst złożony jest w pojedynczy 
wyjustowany łam, z dobrze dobraną czcionką 
główną i elegancko stylowymi czcionkami na-
główków. Okazjonalnie łam zwężany jest przez 
zajmującą połowę strony ramkę z opcjonalny-
mi zasadami, wyjaśnieniami zastosowań zasad 
podstawowych lub też tekstem fabularnym, 
podkreślającym koloryt konkretnych rozwią-
zań. W całym podręczniku próżno doszukiwać 
się literówek, potknięć redakcyjno-edytorskich 
czy błędów składu. Nawet biorąc pod uwagę 
niewielką liczbę stron, jest to spore osiągnięcie, 
a taka dbałość o tekst jest czymś niewątpliwie 
bardzo cennym.

Wszystkie zawarte w podręczniku ilustracje to 
poddane obróbce cyfrowej fotografie. Ukazu-
ją upozowane scenki rodzajowe bądź ponure 
miejskie krajobrazy i pokryte zostały charak-

A Dirty World
Bartosz „Kastor Krieg” Chilicki

http://www.gregstolze.com/adirtyworld/ADWCharSheet.pdf
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panna Weathers usiłuje zawrócić mu w gło-
wie na tyle, by spędził najbliższą godzinę z nią 
w garderobie, zamiast między gośćmi. Panna 
Weathers rzuca pulą 6 kości Zepsutej Perswazji 
i uzyskuje imponujący zestaw 5x7, wobec czego 
oszołomiony jej zapachem i dotykiem detektyw 
ląduje z nią w łóżku, na długo zapominając o 
swoich obowiązkach.

Gdyby jednak Wysokość jej zestawu była 
mniejsza (np. 5x4), jej zaloty w ogóle nie zro-
biłyby na detektywie Myersie jakiegokolwiek 
wrażenia. Gdyby Szerokość była znacznie 
mniejsza (np. 2x7), Myersowi wciąż pozosta-
łyby dwie kości o Wysokości 6, czyli zestaw 
2x6. Nadal czegoś zdołałby się dopatrzeć, 
choć pewne niuanse, dzięki urokowi panny 
Weathers, z pewnością by mu umknęły. Jeśli-
by zaś czas grał rolę, np. zawrócić Myersowi 
w głowie należało natychmiast, nim zauważy 
burmistrza i niesławnego gangstera Franco 
Falcone w najlepsze pijących toast, ta pula, 
jako za „wąska” (Szerokość 2 wobec Szerokości 
4 jego zestawu), w ogóle by pannie Weathers 
nie pomogła. Spostrzegawczy detektyw na-
tychmiast dojrzałby konszachty burmistrza z 
półświatkiem.

Jeśli nie udało się danego działania zniwe-
czyć, dwu- lub trójpunktowa Szerokość ata-
ku oznacza „przesunięcie” jednego punktu 
z zaatakowanej Cechy. Gdyby ta była pusta, 
przesuwa się punkt odpowiedniej Tożsamo-
ści. Przy Szerokości 4 traci się automatycznie 
punkt z zaatakowanej Cechy, a Szerokość 5 i 
wyższa oznacza stratę bezpośrednio jednego 
punktu odpowiedniej Tożsamości. Pozwala to 
doskonale odzwierciedlić wpływ jaki atak ma 
na postać – ciosy odbierają jej siły do walki, 
a komplementy czy dotyk ochotę by stawiać 
opór zalotom. Podręcznik kładzie nacisk na 

rzucanie tylko gdy jest to „dramatycznie od-
powiednie”. Wręcz otwarcie pyta graczy „czy 
naprawdę ci na tym zależy?” – uwodzicielska 
poza i mrugnięcie okiem mogą być po pro-
stu przelotnym flirtem, ale także bezpośred-
nim atakiem na Niewinność danej postaci. 
Po przegranej konfrontacji dostępne są trzy 
wybory – odwrót, ponowienie ataku lub eska-
lacja. Tracąca punkty z Cech i Tożsamości po-
stać zmuszona czasem zostaje do zmiany tak-
tyki, starając się napędzanymi Przebiegłością 
kłamstwami wykpić z dalszej konfrontacji albo 
wybuchając Gniewem w obliczu niemożności 
oparcia się swemu pożądaniu. Postaci mogą 
dobywać wartych kolejne kości w puli bro-
ni, niespodzianek i tajemnic, często kierując 
konflikt na zupełnie nowe tory. Tak tworzona 
dynamika testów spornych przyczynia się do 
bardzo interesujących i całkiem realistycznych 
relacji pomiędzy postaciami graczy oraz boha-
terami niezależnymi.

Postaci tworzone według podręcznikowych 
instrukcji są względnie słabe. Zostaje to nawet 
zauważone przez samego twórcę gry i podkre-
ślone jako zabieg mający na celu zmuszenie 
postaci do wchodzenia w konflikty, angażo-
wania się w kolejne nie pozbawione fabular-
nego znaczenia sceny. Postaci zmieniają się w 
toku fabuły, po każdej scenie mogąc przesu-
nąć jeden ze znaczników Cech, zaś po każdej 
sesji jeden znacznik Tożsamości. Dodatkowo, 
co scenę określone działania pozwalają rów-
nież postaciom na automatyczne podniesie-
nie wartości odpowiedniej Cechy. Wystarczy 
do tego wypełnienie znamion archetypu da-
nej Cechy. Znacznie i dynamicznie zmienia się 
więc nie tylko zakres i charakter relacji pomię-
dzy postaciami, lecz także one same.

Jak widać, mechanika ta pozbawiona jest 
choćby śladu Umiejętności jako takich. Ich 
rolę przejęły ogólnikowe Cechy oraz Tożsa-
mości. Robią to także bardzo precyzyjne w za-
stosowaniu Specjalizacje, które gwarantują, iż 
postaci specjalizujące się w jakiejś konkretnej 
czynności (sprawy zawodu, hobby, talentu) 
będą miały zwiększoną pulę w trakcie testu. 
Same testy są bardzo opisowe, niemal poetyc-
kie, już w warstwie wyboru testowanych cech. 
Prowadzenie samochodu w trudnych warun-
kach to „Pełna Gracji Wytrwałość” (Grace + En-
durance), przekonanie samobójcy do zejścia z 
dachu to „Perswazja Niewinności” (Persuasion 
+ Purity), znalezienie sprzedawcy nielegalnych 
narkotyków i nabycie ich to „Przebiegła Szczo-
drość” (Cunning + Generosity), zaś sfingowanie 
własnej śmierci to „Cierpliwy Egoizm” (Patience 
+ Selfishness). Nie dość, że w znacznym stop-
niu ułatwia to dobranie właściwego testu, to 
jeszcze podtrzymuje specyfikę noir, otwartym 
tekstem wskazując na jakże w tym gatunku 
istotne, a często na sesjach przemilczane, mo-
tywacje postaci i bohaterów niezależnych.

Testy wykonuje się pulą kości k10 w liczbie wy-
nikającej z sumy wyżej wymienionych współ-
czynników. Szuka się jednak nie „sukcesów”, 
a „zestawów” identycznych wyników. Wynik 
uzyskany w takim teście ma dwie istotne war-
tości. Są nimi Szerokość rzutu (ile kości poka-
zało ten sam wynik) oraz jego Wysokość (to, 
jak wysoką cyfrę udało się wielokrotnie wyrzu-
cić). Szerokość oznacza szybkość z jaką akcja 
została wykonana, zaś Wysokość oznacza „siłę 
przebicia” oraz sprzyjające okoliczności. Wynik 
ten zapisuje się w formacie SxW, Szerokość na 
Wysokość. Jeśli na pięciu kościach uzyskamy 
„1, 2, 2, 2, 8”, to wynikiem będzie Szerokość 3 
na Wysokość 2, czyli 3x2. Jest to całkiem in-
tuicyjne i łatwe do zwizualizowania – powta-

rzające się kości gracz ustawia na stole przed 
sobą i widzi „szerokość trzech kostek”, a każda 
z nich jest „na dwa wysoka”. W pojedynczym 
teście można uzyskać dwa różne zestawy lub 
więcej (oczywiście, ogranicza nas tu pula i mi-
nimalna szerokość dwóch kości w zestawie), a 
każdy z nich może zostać wykorzystany w tu-
rze danego gracza.

W testach prostych zazwyczaj wystarczy uzy-
skać choć jeden dowolnej wysokości i szero-
kości zestaw, by działanie zakończyło się po-
wodzeniem. Bardziej wymagające testy proste 
mogą być obwarowane Trudnością, której 
wartość określa minimalną Wysokość dopusz-
czalnych zestawów. Testy sporne są nieco bar-
dziej złożone. W razie zaistnienia konfliktu, 
osoba usiłująca coś zdziałać rzuca normalnie 
i przypisuje temu działaniu wybrany zestaw, 
zaś osoba usiłująca temu przeciwdziałać rów-
nież rzuca. Wybrany przez nią zestaw to tzw. 
Pożeracze (Gobble Dice), kości które neutralizu-
ją elementy albo całość zestawu przeciwnika. 
Pożeracze „zjadają” kości z zestawu przeciwni-
ka, ale tylko jeśli same są równej Wysokości, 
lub wyższe. Jeśli zostanie mu w zestawie tylko 
jedna kostka lub wcale, akcja zostaje przezeń 
zaprzepaszczona. Dodatkowo, czasem znacze-
nie ma szybkość reakcji – jeśli czas gra rolę, a 
zestaw Pożeraczy jest węższy od „pożeranej” 
akcji, to będzie zbyt późnym bądź powolnym 
działaniem, by na nią wpłynąć.

Przykład
Podczas rautu u burmistrza, czujący się mocno 
nie na miejscu detektyw Mike Myers chce obser-
wować gości gospodarza, by wywnioskować, 
kto z kim jest w konszachtach. Rzuca więc na 
Zrozumienie Zepsucia, pulą 5 kości i uzyskuje ze-
staw 4x6. Tymczasem, wspierająca adwersarzy 
naszego dzielnego detektywa śliczna i figlarna 
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Setting i mechanika
+ ominięcie problemu Umiejętności
+ mechanika generuje interesujące interakcje
+ odzwierciedlenie wpływu interakcji na obie 
strony konfliktu
+ świetny generator przygód
+ prostota wykonywania testów

- sporo się rzuca, dużymi pulami, bardzo czę-
ste zmiany na karcie (detal, jako minus tylko 
dla wybrednych)
- brak opisu świata i wprost zapisanych uwag 
dla prowadzącego
9/10

PODRĘCZNIK i GRA, podsumowanie
W cenie ok. 65 PLN możemy nabyć podręcz-
niki obszerniejsze i znacznie ładniej wydane, 
choćby prześliczne clanbooki do Requiem. Z 
pewnością uda się nam też za tę kwotę nabyć 
podręczniki znacznie tańsze i bardziej wszech-
stronne – przykładem niech będą kosztujące 
po 40-50 PLN mechaniki Świata Mroku czy 
Savage Worlds. A Dirty World robi w zasadzie 
tylko jedną rzecz, przy tym jednak robiąc ją bar-
dzo dobrze. Przy pomocy prostej i intuicyjnej 
mechaniki pozwala nam zrekonstruować na 
sesji wrażenie uczestniczenia w autentycznej 
fabule kina noir, wraz całą specyfiką jej nastroju 
i moralnej ambiwalencji. To zaś, przynajmniej 
dla mnie, jest praktycznie bezcenne. Fanom ga-
tunku można A Dirty World śmiało polecić.

Dziękujemy sklepowi Rebel.pl za udostępnie-
nie podręcznika do recenzji.
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Skomentuj artykuł!

Dookreśla się je również poprzez Zawody 
(Professions). Każdy z nich ma dodatkowe po-
łączenie między Cechami nie przypisanymi do 
jednego zestawu. Do wyboru jest sześć naj-
bardziej archetypicznych profesji:
– Naukowiec, czyli osoba, która zaprzęga 
do pomocy śledztwu zewnętrzne zasoby. To 
mogą być także pielęgniarka, nauczyciel, wy-
nalazca lub filantrop. Połączenie Szczodrości z 
Instruktażem.
– Detektyw - postać prywatnego lub policyj-
nego śledczego, wścibskiego detektywa, kla-
sycznego szpiega. Połączenie Egoizmu z Ob-
serwacją.
– Obrońca, czyli ochroniarz lub glina, ktoś kto 
zapewnia porządek i bezpieczeństwo. Połą-
czenie Odwagi z Wytrwałością.
– Bandzior - ktoś kto lubi wyrządzać krzywdę 
innym. Także bokser, łamignat, najemny zabój-
ca oraz rzesza pomniejszych łotrzyków. Połą-
czenie Gniewu z Oporem.
– Ingènue - postać uczciwa, naiwna, ideali-
styczna, praworządna. Niekoniecznie, ale czę-
stokroć jest to kobieta. Może to jednak być 
oddany sprawie reporter, jedyny w okolicy 
uczciwy prawnik, czy nie uwikłany w ciemne 
interesy związkowiec. Połączenie Niewinności 
ze Szczerością.
– Femme fatale, czyli zaprzeczenie powyższe-
go – postać manipulująca emocjami innych 
dla własnej satysfakcji lub dla wymiernej ko-
rzyści. Również niekoniecznie kobieta. Także 
postaci oszustów i mistrzów zbrodni. Połącze-
nie Zepsucia i Obłudy.

Jak widać, dodatkowe połączenia Cech dosko-
nale obrazują specyfikę danej profesji. Nie ma 
również absolutnie żadnego problemu z tym, 
by wymyślać dodatkowe profesje, w oparciu o 
te same, bądź inne zestawienia Cech.

Wisienką na torcie jest „automatyczny gene-
rator przygód”. Dwustronicowa tabela pozwa-
lająca na interpretację rzutu jedenastoma ko-
śćmi brzmi jak zupełnie nie sprawdzający się 
archaizm. Ku mojemu zaskoczeniu, tabela jest 
tak szeroko interpretowalna, a zarazem tak 
pełna istotnych dla noir elementów fabular-
nych, iż prosty rzut natychmiast generował mi 
solidne podstawy do wyinterpretowania fabu-
ły na przynajmniej jedną sesję. Jest to bodaj 
najbardziej przydatna tabela jaką widziałem w 
podręczniku do RPG. Uzupełniają ją trzy wylo-
sowane i szeroko wyinterpretowane, bardzo 
ciekawe przykłady takich fabuł.

Brakuje natomiast w podręczniku do A Dirty 
World szerszego opisu świata. Ten zastępu-
ją odniesienia tytułów z klasyki gatunku oraz 
cytaty z nich, a także barwne i ewokatywne 
przykłady zastosowań zasad. Nie ma jednak 
także większej ilości porad dla prowadzącego 
ponad to, co w tekście o zasadach i ich inter-
pretacjach jest w stanie wyczytać „pomiędzy 
wierszami”. Nie jest to rażącą wadą, gdyż kon-
tekstu dla zasad jest mnóstwo, a podręcznik 
ma przyciągać MG zaznajomionego już z ga-
tunkiem. Tym niemniej, 70 stron w B5 to ma-
lutko jak za taką cenę i dodatkowy materiał z 
pewnością by nie zaszkodził.

http://rpg.polter.pl/A-Dirty-World-c22975
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Mam kłopot z recenzjami hard SF. Gdy jakiś re-
cenzent zachwyca się nowym nurtem, moja we-
wnętrzna przekora natychmiast robi kwerendę w 
klasyce fantastyki naukowej. Zwykle kończy się 
na tym, że w duchu zbywam recenzenta tekstem 
„Poczytaj Drogę do SF lub Kroki w nieznane, a 
dopiero potem weź się za pisanie, Kurczaczku”.

Ponieważ zebrało mi się trochę tych kwerend, 
pokazujących korzenie modnych obecnie nur-
tów esefowych, postanowiłem napisać niniej-
szy tekst. Mam tylko nadzieję, że redaktor wy-
tnie wszystkie wstawki drobiarskie.

Z góry uprzedzam, że nie jestem zwolennikiem 
tez, że „w literaturze wszystko już było” lub że 
„kiedyś wszystko było lepsze”. Idealnie byłoby, 
gdyby pomost pomiędzy tradycją a nowocze-
snością był otwarty dla obu grup miłośników SF. 
W ten sposób stare kogu…, to znaczy mamuty 
też będą miały szansę się czegoś dowiedzieć.

Drugie zastrzeżenie dotyczy doboru przykła-
dów. Celowo skupię się na SF anglojęzycznej, 
bo tekst i tak jest dość obszerny.

Prekognicje posthumanizmu
Zachwyceni Bacigalupim (Nakręcana dziew-
czyna) lub choćby Bearem (Dzieci Darwina) 
mogą być nieco zaskoczeni, gdy sięgną po 
Kate Wilhelm (Gdzie dawniej śpiewał ptak) 
lub Johna Wyndhama (Poczwarki). Na pierw-
szy rzut oka obie te książki to poczciwe posta-
pokaliptyczne ramotki (pierwsza z 1977 roku, 
druga z 1955), rozwijające wątek Aldissowej 

„przytulnej katastrofy”. W obu przypadkach 
źródłem kataklizmu nie jest jakieś pełzające 
globalne ocieplenie (jak w Nakręcanej), tyl-
ko stara, dobra nawalanka nuklearna. Pomi-
mo różnej genezy efekt końcowy okazuje się 
stosunkowo podobny – zmiana warunków 
prowadzi do zmiany genotypu homo sapiens, 
być może przyspieszając nadejście następnej 
generacji człowieka.

Ślepowidzenie Wattsa, skupiające się na no-
wej definicji pierwszego kontaktu i proble-
mach komunikacyjnych, w swym aspekcie 
transhumanistycznym w prostej linii wywodzi 
się z Gwiazdy moim przeznaczeniem Alfreda 
Bestera. Ta ostatnia powieść, opublikowana w 
1956 roku, wciąż broni się dzięki oryginalności 
rozwiązań fabularnych. Podobnie jak u Wattsa, 
szkielet fabuły jest oparty na starym motywie 
(odpowiednio: na kontakcie z obcymi i na ze-
mście), tyle że jego rozwinięcie prowadzi do za-
skakujących wniosków. Besterowy Gully Foyle 
nieco przypomina klasycznych amerykańskich 
superbohaterów (z ery przed Strażnikami) – też 
ma kłopoty z własną mocą, też czuje się obcy i 
też nie jest do końca zrównoważony emocjo-
nalnie. Różni go od nich tylko jedno: w przeci-
wieństwie do kolesi w trykotach chce po pro-
stu czystej, dumasowskiej zemsty, z poprawką 
na brak empatii wobec przypadkowych ofiar. W 
ten sposób Bester stanowi naturalny most po-
między bezrozumnym monstrum Mary Shelley 
a rozumnymi potworami Wattsa.
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Książką, która wkrótce pojawi się w sprzeda-
ży będzie Legacy of Kings. Stanowi ona trzeci 
tom The Magister Trilogy i została nazwana 
przez mojego wydawcę prawdopodobnie naj-
lepszym tekstem jaki kiedykolwiek napisa-
łam. Jest to mroczne, pokręcone zakończenie 
cyklu, pełne zwrotów akcji, których, jestem 
pewna, nikt się nie spodziewał – bądźcie więc 
przygotowani na niespodzianki.

Obecnie pracuję nad opowiadaniem osadzo-
nym w świecie Trylogii Zimnego Ognia. Chcę 
opublikować je elektronicznie, choć ciągle nie 
wiem jak i gdzie. Era internetu zapewnia mi 
możliwość samodzielnego publikowania krót-
kich tekstów, więc jest to pewnego rodzaju eks-
peryment – chcę sprawdzić, czy moi fani będą 
zainteresowani taką metodą. Historia ta jest 
prequelem Trylogii... i opisuje kluczowy dla póź-
niejszych wydarzeń moment – pierwsze przy-
bycie Geralda Tarranta do Puszczy. Rzuca ona 
nieco światła na jego przemianę z brutalnego 
wampira w wyrafinowane oraz eleganckie zło, 
które fani znają i kochają. A to z pewnością za-
interesuje wszystkich moich czytelników.

Testerzy powiedzieli mi, że ten tekst, to rów-
nież jedna z najlepszych moich opowieści, 
więc może to jest po prostu mój rok!

Polska jest na szczycie mojej listy do-zrobienia. 
Agent powiedział mi, że tamtejsi wydawcy nie 
chcą kupować pierwszego tomu trylogii, nie 
mając w ręku całego cyklu. Skoro więc skoń-
czyłam już pisanie ostatniego tomu, zaczniemy 

teraz szukać wydawcy. Moi polscy fani są nie-
samowici, zarówno w oddaniu jak i w liczbach! 
Obecnie stanowią 3% moich fanów na Facebo-
oku, a polski jest drugim najpopularniejszym 
językiem na stronie, zaraz po angielskim. To im-
ponujące, jeśli wziąć pod uwagę relatywną ilość 
mieszkańców. A Aleksandra Kleczar tworzy su-
per stronę, z kilkoma naprawdę świetnymi tek-
stami analizującymi moją twórczość. Mam więc 
w sercu specjalne miejsce dla wszystkich moich 
polskich czytelników i będę robić wszystko, by 
wydać dla nich książki.

Moje własne korzenie są mieszanką węgier-
skich, polskich oraz rosyjskich, więc część mo-
jej duszy jest z Wami.

Celia

Skomentuj artykuł!

Wieści z warsztatu - C.S. Friedman
C.S. Friedman

http://therakhland.wordpress.com/
http://ksiazki.polter.pl/Wiesci-z-warsztatu-CS-Friedman-c22945
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głową. Mądrzejsi ode mnie mówią, że Mieville 
czerpie też z prozy esefowej Thomasa Discha, 
Ballarda czy Pynchona, ale o tym musicie się 
przekonać na własną, bioniczną rękę.

Jeśli zaś, tak jak ja, jesteście mamutami moder-
nizmu, proponuję kontakt z new weirdem za-
cząć od Ellisona (antologia Niebezpieczne wi-
zje) oraz Dicka (Ubik i Trzy stygmaty Palmera 
Eldritcha).

Osobny akapit należy się problematyce płcio-
wości i seksualności. Lewa ręka ciemności 
(Ursula K. Le Guin 1969), Opowieść podręcz-
nej (Margaret Atwood, 1985) i Nawet królowa 
(Connie Willis, 1992) to świetne teksty, po-
kazujące, że nobliwa SF nie zawsze trzymała 
rączki na kołderce. Każda z tych powieści łączy 
klasyczne motywy fantastycznonaukowe (eks-
ploracja nowych środowisk i spekulacje socjo-
logiczne) z różnymi elementami teorii femini-
stycznych (płeć jako element tożsamości, płeć 
jako wybór a nie aksjomat).

Kopniak nibynóżki
Podobne problemy dotyczą też bohaterki Na-
kręcanej dziewczyny. Jeśli jednak przyszłość 
Emiko wydawała Wam się pesymistyczna, to 
nie trzymajcie żyletek i Cieplarni Aldissa na tej 
samej półce. Biologia może nam wyciąć dużo 
gorsze numery niż pandemia. Dla przykła-
du, może zmusić człowieka do koegzystencji 
(symbiozy) z inteligentnym (i oczywiście zło-
wrogim) grzybem. Proza Aldissa jest jeszcze 
bardziej dołująca, gdy zauważymy, że ludzie 
z Cieplarni są funkcjonalnie gdzieś w okolicy 
neandertalczyków (grzebiemy zwłoki, umie-
my rozpalać ogień, ale wciąż jesteśmy myśli-
wymi/zbieraczami). W Nakręcanej bohatero-
wie wciąż umierają jak ludzie. Cieplarnia nie 
daje nawet takiego komfortu.

Ale nowoczesna SF też potrafi wpędzać w depre-
sję, czego najlepszym dowodem są Dzieci Dar-
wina Grega Beara. Inaczej niż autorzy Cieplarni 
i Nakręcanej, Bear mocno opiera się na obecnej 
nauce (pod tym względem przypomina Wattsa), 
co czyni jego spekulacje jeszcze bardziej przej-
mującymi. Dylogia Darwina zasługuje na uwagę 
również dlatego, że próbuje uchwycić i opisać 
moment przejścia między ludźmi a postludźmi 
(czego tak starannie unikali Stross w Acceleran-
do i Dukaj w Czarnych Oceanach).

Oczywiście, biologia i ekologia (rozumiana jako 
nauka o zależnościach a nie jako naklejka Green-
peace) wiele razy występowały w science fiction 
jako element fabuły. Koronnym przykładem jest 
Diuna, która przyczyniła się do upowszechnie-
nia ekologii jako nauki kanonicznej dla SF. Co 
ciekawe, i Herbert, i Bacigalupi wykorzystują 
odkrycia naukowe wybiórczo. Część elementów 
traktują poważnie i zgodnie z wiedzą naukową 
(odpowiednio: hydrologię pustyni i problemy 
rolnictwa), część zaś jest radośnie odjazdowa 
(kilometrowe robale i sprężynki zasilające całe 
miasta). Podobne podejście charakteryzuje też 
trylogię marsjańską K.S. Robinsona.

Ale terraformowanie to tak i niewielka nisza w 
porównaniu z tematyką postapokaliptyczną. 
Jeśli chodzi o rozwalanie Ziemi, cywilizacji i oko-
lic, pisarze SF przeanalizowali wiele wariantów, 
a część nawet sprzedali generałom. Tym, którzy 
nie wiedzą, przypomnę, że współautorem po-
jęcia „nuklearna zima” jest Carl Sagan (znany i 
kochany przez geeków na całym świecie). Glo-
balne ocieplenie, analizowane przez Bacigalu-
piego, idealnie wpisuje się w tę tradycję.

Nurt postapokaliptyczny, począwszy od przy-
tulnych katastrof (Dzień Tryfidów Wyndhama), 
poprzez Kantyczkę dla Leibowitza Millera, 

Właśnie ten egoizm, w połączeniu z zaskaku-
jącym wykorzystaniem możliwości / defektów 
mózgu (synestezja Foyle’a kontra autyzm boha-
terów Wattsa), stawia Gull’yego obok postaci ze 
Ślepowidzenia. Przy czym niezależnie od mo-
ralności Foyle spełnia definicję postczłowieka. 
Po prostu już w 1956 roku esefowcy wiedzieli, 
że rozwój potencjału umysłowego nie musi iść 
w parze z postępem moralnym. Osobnym plu-
sem opowieści o Foyle’u jest sposób narracji – 
silnie odbiegający od kanonu SF złotego wieku, 
pełen żartów i nawiązań do poezji.

Oprócz podobieństwa do Bestera Ślepowidze-
nie przypadło mi do gustu z jeszcze innego po-
wodu – jako jedna z niewielu książek „nowego 
SF” zauważa, że mózg człowieka jest uwarunko-
wany biologicznie (ściślej mówiąc, chodzi o na-
turalne ograniczenia w tempie przetwarzania 
bodźców). Inni autorzy (jak Stross w Acceleran-
do lub Dukaj w Perfekcyjnej Niedoskonałości) 
powielają cyberpunkowy schemat „mięso to 
balast, umysł jest wszystkim”, kwestie biologii 

zostawiając na boku. Tymczasem współczesna 
neurologia pokazuje, że uwarunkowania bio-
logiczne mózgu są nierozerwalnie związane z 
procesami umysłowymi. Więcej na ten temat 
można poczytać u Olivera Sacksa (Mężczyzna, 
który pomylił swoją żonę z kapeluszem).

Nowy, stary weird
Niespecjalnie orientuję się w bardziej odjecha-
nych odmianach nowego SF, bo zawsze kiedy 
czytam książki Chiny Miéville’a lub o nich pi-
szę, czuję pewien niepokój. Ten sam, który to-
warzyszy mi w trakcie kontaktu z Thomasem 
Pynchonem lub Alfredem Besterem, tym razem 
jako autorem Człowieka do przeróbki. W głębi 
serca i głowy jestem prostym modernistą i nie 
wszystkie dzynksy literackie mnie kręcą.

Pomimo tych zastrzeżeń Człowiek do prze-
róbki powalił mnie tempem narracji i bujną 
wyobraźnią autora. Stara, dobra pulpa de-
tektywistyczna dostała zastrzyk postmoder-
nistycznego mutagenu. W efekcie urodził się 
potwór językowy, który jest gotów odgryźć 
czytelnikowi głowę.

Różnica między Besterem a Miéville’em po-
lega na tym, że świat tego drugiego to świat 
idealnej segregacji, zaś świat Bestera to świat 
idealnej unifikacji. Chociaż jednak odrębność 
i ujednolicenie światów stwarzają zupełnie 
inne problemy kryminalne, to w każdym z 
tych dwóch wariantów występek wciąż istnie-
je. Mamy też kolejną zbieżność: podobnie jak 
w Mieście, w Człowieku do przeróbki sama 
intryga jest drugorzędna wobec problemów 
percepcji i myśli. Oczywiście powszechność 
telepatii i motyw ukrytej rzeczywistości budzą 
z kolei skojarzenia z Dickiem, ale tak to już jest 
w SF, że gdy szukamy odlotu, i tak w końcu 
spotkamy kolesia z różowym promieniem nad 
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Space opera dla wielu osób jest synonimem ki-
czu i tandety w SF. Nic dziwnego, skoro więk-
szość utworów spod tego znaku to radosna 
twórczość autorów, którzy za nic mają sobie 
podstawowe prawa fizyki i zdroworozsądkowe 
reguły logicznego myślenia. Jednak od pew-
nego już czasu napotykamy twórców, których 
śmiało można nazwać reformatorami gatunku. 
Ich powieści są bardziej dojrzałe, prezentują 
świeże poglądy i nowe podejście do utartych 
spaceoperowych schematów. Jednym z nich 
jest niewątpliwie Alastair Reynolds, którego 
polscy czytelnicy mieli okazję poznać w 2000 r., 
po wydaniu przez MAG pierwszego tomu jego 
epickiej sagi, tj. Przestrzeni objawienia.

Od czego należałoby zacząć wprowadzenie w 
świat, do którego zaprasza nas walijski astrofi-
zyk? Najlepiej chyba od kwestii ogólnych, czyli 
niezwykłego bogactwa i złożoności uniwer-
sum. Wszechświat w powieściach Reynoldsa 
jest miejscem ponurym, złowrogim i smutnym. 
Daleko mu do tętniących życiem, ruchliwych 
gwiezdnych szlaków Petera F. Hamiltona. Od-
ległości są ogromne i nawet mimo technologii 
kwantowych silników (w większości już zapo-
mnianych), które umożliwiają podróżowanie, 
jest ono dostępne tylko dla wybranej grupy 
kosmicznych tułaczy. Ludzkość jest podzie-
lona, skłócona i rozproszona – wiele planet 
przez całe stulecia pozostaje odciętych od są-

siadów, skazanych na samotną wegetację, bez 
wieści z szerokiego świata. Nieuniknioną kon-
sekwencję tego stanu stanowi wykształcenie 
się ogromnej liczby sprzecznych ideologii, sys-
temów religijnych i społecznych, które bardzo 
silnie kształtują osoby je wyznające. To nie-

Przestrzeń objawienia, Arka odkupienia, 
Otchłań rozgrzeszenia, Migotliwa wstęga, 
Prefekt - Alastair Reynolds
Filip „Dark One” Wójcik

a skończywszy na skrajnie depresyjnym Thre-
ads (postapokaliptyczne SF, dla odmiany filmo-
we, nakręcone na zlecenie rządu brytyjskiego 
w 1984 roku), skupiał się raczej na socjologii i 
ekonomii niż na technicznych nowinkach. Być 
może zamiast wyświechtanej dychotomii „na-
uki ścisłe – nauki humanistyczne” trafniejsza 
byłaby opozycja „rozwój (SF lotów w kosmos) – 
regres (postapokalipsa albo dystopie)”.

Jednak jak w każdej dychotomii związanej z 
literaturą, rozdział nie jest ścisły, bo jednym z 
motywów nowego SF jest kryzys klasycznego, 
Kuhnowskiego modelu rozwoju nauki. Tutaj 
przykładem mogą być Siedemdziesiąt dwie 
litery Teda Chianga i Wieki światła Iana R. Mac-
Leoda, pokazujące rolę intuicji i emocjonalności 
w kształtowaniu racjonalizmu. Po optymistycz-
nej racjonalności Clarke’a i Asimova stanowi to 
powrót do tradycji SF (wynalazca z Wehikułu 
czasu Wellsa i doktor z Frankensteina Shelley 
nie pracują z czysto rozumowych pobudek).

Przez ciemne zwierciadło
Pisarze, którzy w centrum zainteresowań sta-
wiają problem racjonalności i odpowiedzial-
ności nauki, mogą go przetwarzać na różne 
sposoby. Lęk fundamentalny („jakiś nasz wyna-
lazek zje jakichś nas” – np. w Kto zastąpi czło-
wieka Aldissa) bywa adaptowany na potrzeby 
konkretnej epoki. Przytulna katastrofa związa-
na jest z okresem welfare-state. Lęki związane z 
utratą indywidualizmu powstały w epoce two-
rzenia się supermocarstw i (później) korporacji 
o zasięgu globalnym. Postapokalipsa rozwinęła 
się jako pokłosie zimnej wojny (w szczególności 
audycji Duck and Cover). Fantastyka ekologicz-
na była odpowiedzią na wzrost ekologicznej 
świadomości. Być może wzrost zainteresowania 
ekonomią (w Accelerando) stanowi odpowiedź 
na (opisywaną przez Zygmunta Baumana) nie-

pewność. Być może transhumanizm próbuje w 
jakiś sposób poradzić sobie ze rosnącą wykład-
niczo złożonością nauki, przekraczającą ludzkie 
zdolności poznawcze.

Skoro my mamy kłopoty z teorią strun, to może 
pora na następną wersję homo sapiens? Skoro 
my mamy kłopoty ze zmiennością rynków, to 
może pora na SI (jak w Czarnych oceanach Du-
kaja)? Skoro mamy kłopoty z ropą i globalnym 
ociepleniem (prawdziwym lub nie), to może 
lepiej wymyślmy jednak te supersprężynki na-
pędzane słoniami (na wzór źródeł energii w 
Nakręcanej dziewczynie)?

Siła SF polega na tym, że cała jej pokręcona 
historia jest pełna propozycji odpowiedzi, za-
równo na pytania ogólne, jak i specyficzne dla 
naszych czasów. Borykając się ze wskazanym 
przed chwilą pesymizmem, mamy pod ręką i 
Lema (cyberiadowe żarty z rozwoju technolo-
gii), i transhumanistów (od Bestera po Baciga-
lupiego). A jak wszystko zawiedzie, możemy 
iść zaćpać Dickiem lub pobawić się w Obcego 
w obcym kraju.

Drodzy new-weirdowcy, transhumaniści i fani 
Ellisona: Możecie zapakować moje moderni-
styczne bebechy w SI (Dukaj), roślinę (Aldiss) czy 
galaretkę (Matrix). Wszystko zniosę, tylko zo-
stawcie mi dostęp do tej starej SF. Przepraszam, 
jeśli wyda się Wam prosta, naiwna lub głupawa.

Ale gdyby okazało się, że Wasze nad-byty 
chcą Wam odgryźć nie tylko głowę, to dajcie 
znać. My, papierowe dinozaury, wciąż pamię-
tamy o Elojach.

Skomentuj artykuł!

http://ksiazki.polter.pl/Stare-szpalty-cesarza-c22973
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mniej więcej takich samych odczuć należy się 
spodziewać przy właściwej lekturze. Nie jest to 
oczywiście wada sama w sobie, ale bardzo spe-
cyficzna cecha – tak jak u Jacka Dukaja od pierw-
szych stron jesteśmy atakowani słownictwem i 
terminologią „nieprzyjazną” dla czytelnika, tak 
Reynolds od razu rzuca nas na głęboką wodę 
wspomnień, historii z przeszłości i teraźniejszych 
knowań, które oplatają nas istną siecią.

Danie główne
Nieciągłość narracji w ramach pojedynczego 
tomu przenosi się także na całą sagę. Wyda-
rzenia, które śledzimy, nie są przedstawione 
chronologicznie, z każdym kolejnym etapem 
skaczemy w troszkę inne miejsce. Niemniej 
jednak po przeczytaniu całości można wy-
różnić trzy książki (w polskim wydaniu dwie z 
nich podzielono jeszcze na pół), które stano-
wią rdzeń głównej intrygi i układają się mniej 
więcej po kolei.

Pierwszą z nich jest Przestrzeń objawienia, w 
której to poznajemy osoby kluczowe dla cało-
ści, o których usłyszymy jeszcze niejedną histo-
rię z drugiej, trzeciej i czwartej ręki. W książce 
tej równolegle toczy się kilka wątków, jakie 
ostatecznie spotykają się w jednym punkcie. 
Mamy więc Sylveste’a, który prowadzi wyko-
paliska w odległym świecie, próbując odkryć, 
co zabiło obcą cywilizację, która tam mieszka-
ła. Niezwykle istotne dla dalszych wydarzeń 
są także jego wcześniejsze badania, związane 
z tajemniczymi istotami, które zamknęły się w 
niedostępnej przestrzeni, pozostającej poza za-
sięgiem wszelkich instrumentów badawczych. 
Drugą historią jest rejs załogi statku Nostalgia 
za Nieskończonością, która boryka się z niety-
powym problemem – jej kapitan został zarażo-
ny straszliwą chorobą, powodującą gwałtowne 
mutacje ciała, jakie spajają go z całym statkiem. 

Relacje panujące między poszczególnymi oso-
bami są… niezdrowe, a każda z nich stanowi-
łaby niewątpliwie wdzięczny przedmiot badań 
dla psychoanalityka. Misja zazębia się z losami 
kobiety, która zostaje wynajęta jako zabójczyni 
w celu zamordowania Dana Sylveste’a. Okazuje 
się jednak, że wszystkie te trzy opowieści mają 
wspólne podłoże i źródło, które daleko wykra-
cza poza wyobrażenia bohaterów.

Powieść od pierwszych stron przytłacza nie-
zwykle ciężką atmosferą i ponurym klimatem. 
Zaraza, która zdziesiątkowała populację wielu 
planet, najbardziej dotknęła Migotliwą Wstę-
gę, pierścień habitatów krążący nad globem o 
nazwie Yellowstone, stanowiącym nieformalne 
centrum ludzkiego osadnictwa w przestrze-
ni. Wszędzie obserwujemy atmosferę upad-
ku, dekadencji i beznadziei. Bohaterowie to w 
większości osoby cyniczne, wyrachowane i sa-
molubne (przynajmniej z początku tak się wy-
daje), a zadania przed nimi stojące nie należą 
do szlachetnych. Jest to jedna z najmroczniej-
szych powieści SF, jakie miałem okazję czytać, 
przynajmniej do momentu, aż nie zapoznałem 
się z Migotliwą Wstęgą, o czym trochę dalej.

Jak przystało na wprowadzenie do sagi, zostaje-
my zapoznani z intrygą. Jest ona ściśle związana 
z tzw. Paradoksem Fermiego – problemem nie-
napotkania przez ludzkość obcych cywilizacji 
mimo potencjalnie dużych szans na takie zda-
rzenie. Myślę, że nie zdradzę wielkiego sekretu, 
jeśli powiem, że za wszystkim stoją maszyny 
zwane Inhibitorami, które z sobie tylko wiado-
mych powodów tępią przejawy inteligencji w 
naszej galaktyce. Mimo to jednak Przestrzeń 
objawienia można traktować jako całość, po 
zakończeniu której zamknięte zostają (przynaj-
mniej częściowo) losy bohaterów, a my pozna-
jemy większą część przyczyn ich zmagań.

wątpliwie największa zaleta książek Reynold-
sa – mamy możliwość poznać całą gamę hipo-
tetycznych dróg, którymi podąży ludzkość w 
procesie samorozwoju. Wszystkie grupy, klany, 
sekty są wewnętrznie spójne, logiczne i przed-
stawione w sposób niejednoznaczny, mają 
swoje blaski i cienie, co nieuchronnie pogrąża 
całość w odcieniach szarości, gdzie nie sposób 
wskazać „tych dobrych” i „tych złych”. Mamy 
przykładowo Hybrydowców – postludzi dążą-
cych do utworzenia wspólnej cybernetycznej 
jaźni, jednocześnie z lekceważeniem traktu-
jących społeczności indywidualistów. Mamy 
także Ultrasów – międzygwiezdnych handla-
rzy i podróżników, którzy z jednej strony są 
jedynym źródłem wiadomości i towarów dla 
dalekich światów, a z drugiej strony (w wyniku 
długotrwałej izolacji i zespolenia z maszyna-
mi) w niewielkim stopniu można ich charak-
teryzować jako ludzi, obdarzonych emocjami 
czy współczuciem. Przykłady dałoby się mno-
żyć i mnożyć, bogactwo jest nieprzebrane a 
całość sprawia imponujące wrażenie.

Drugą kwestią, ściśle związaną z kreacją świa-
ta, są bohaterowie. Tutaj także spotykamy się z 
wielką różnorodnością oraz głębią, która czyni 
z niemal każdej postaci osobę wyjątkową. Nie 
sposób wskazać kogoś dominującego, komu 
autor poświęcałby więcej czasu niż innym. 
Każda powieść składająca się na sagę rządzi 
się swoimi prawami, stanowiąc jednocześnie 
zamkniętą całość, dlatego historię poznaje-
my zarówno etapami (poprzez poszatkowane 
wspomnienia głównych postaci i retrospek-
cje), jak i z różnych punktów widzenia. Po-
szczególne losy splatają się ze sobą, zazębiają 
w zupełnie nieoczekiwany sposób i dopiero 
poznanie całości pozwala wyrobić sobie ogól-
ny obraz wydarzeń. Warto jednak zaznaczyć, 
że w przeciwieństwie do (przywoływanego już 

na początku) Petera F. Hamiltona, który rów-
nież wprowadza do swoich powieści bardzo 
wiele osób, Reynolds robi to, w moim odczu-
ciu, bardziej subtelnie. Podobnie jak w kwe-
stii grup społecznych i subkultur, także i tutaj 
próżno by szukać sztampowych i schematycz-
nych rozwiązań. Wciąż jesteśmy zaskakiwani 
niezwykłymi, pokręconymi historiami tych, o 
których przyszło nam czytać. Spotykamy m.in. 
zrozpaczoną kobietę, która oddzielona od 
męża zostaje zabójczynią. Widzimy naukowca, 
ogarniętego obsesją swoich badań i skłócone-
go z ojcem, który pod postacią cybernetycznej 
osobowości prześladuje go nawet po swojej 
śmierci. Innym razem mamy okazję prześle-
dzić drogę zwykłego załoganta statku, który 
ulega religijnej ekstazie i zostaje prorokiem.

Trzecią i chyba ostatnią z kwestii ogólnych, któ-
re należałoby poruszyć, jest narracja. I tutaj, po 
początkowych zachwytach, czas trochę (tyl-
ko trochę) ponarzekać. Reynolds snuje swoje 
opowieści w bardzo specyficzny sposób, który 
niektórych może z początku irytować. Mamy 
bowiem do czynienia z powieściami, w których 
przeszłość i teraźniejszość występują niemal 
równocześnie. Akcja jest prowadzona kilkutoro-
wo, najczęściej śledzimy losy więcej niż dwóch 
czy trzech bohaterów, a do tego należy dodać 
wielokrotne retrospekcje, wspomnienia, po-
wroty do zdarzeń minionych. Wymaga to spo-
rego skupienia i cierpliwości, zwłaszcza od tych, 
którzy dopiero rozpoczynają swoją przygodę 
z tą sagą. Wątki i zdarzenia wzmiankowane na 
początku znajdują swoje częściowe wyjaśnie-
nie w połowie, a przy końcu okazuje się, że to, 
co mówiono najpierw, było wypaczonym obra-
zem tego, co przewijało się w dwu trzecich, co w 
porównaniu do wieści z połowy daje konkluzję 
do intrygi z trzech czwartych itd., itp. Jeśli czy-
tając, to czujecie się lekko zdezorientowani – to 
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kają oczu, sadystycznego lekarza, sadomaso-
chistycznych Ultrasów i najprawdziwsze gło-
sy z zaświatów. Niech nie krzywią się jednak 
ci, którzy kochają twarde SF – ono także jest 
tutaj, ale pogrążone w takich właśnie narko-
tycznych oparach nierealności i snu. Czytając 
Otchłań, miałem przed oczami obrazy Boscha, 
która chyba najlepiej oddają nastrój powieści.

Cała historia znajduje tutaj swój niezwykle 
emocjonujący i efektowny finał, a przy okazji 
zostawia furtkę dla kontynuacji. Nie jest to jed-
nak zabieg nachalny i spokojnie możemy ode-
tchnąć po lekturze, że wiemy już, co spotkało 
niesamowity świat Reynoldsa i jak wszystko 
się skończyło. Warto przy tym zaznaczyć, że 
podobnie jak poprzedni tom, także i ten (cho-
ciaż kontynuuje wcześniejsze wątki) jest sa-
modzielną całością. To jednak nie wszystko…

Desery i przystawki
Prequele, sequele, interquele i spinoffy stały 
się, głównie dzięki kasowym produkcjom Hol-
lywood, bardzo popularne nie tylko w świecie 
filmowym, ale też i książkowym. Są także (w 
większości przypadków) synonimem pazer-
ności i wyrachowania twórców, którzy chcą 
wyssać raz stworzoną markę do cna i eksplo-
atować w nieskończoność sprawdzone pomy-
sły. Alastair Reynolds również stworzył coś, co 
można by nazwać od biedy prequelami, czyli 
epizodami poprzedzającymi główną intrygę, 
gdyby nie prosty fakt, że swoją jakością, war-
tością i wykonaniem stoją na równi z „pod-
stawowym” dziełem, a według mnie mogą je 
nawet pod pewnymi względami przewyższać.

Pierwszym z pary takich tekstów jest Migo-
tliwa Wstęga, w polskim wydaniu rozbita na 
dwa tomy – Pościg i Odwet. Otrzymała ona 

nagrodę Brytyjskiego Stowarzyszenia Pisarzy 
SF za najlepszą powieść 2001 r. i wielu czytel-
ników (w tym także ja) uważa ten właśnie tom 
za największe dzieło Reynoldsa. Widzimy za-
tem, że mamy do czynienia z czymś więcej, niż 
tylko „odpryskiem” zasadniczego cyklu.

Migotliwa wstęga w swoim angielskim wyda-
niu nosi tytuł Chasm City i sądzę, że to właśnie 
on prawidłowo oddaje naturę powieści. Mia-
sto jest bowiem jednym z głównych bohate-
rów wydarzeń, a nie tylko statyczną scenerią 
i bezbarwnym miejscem. Pod tym względem 
upodabnia to je do takich metropolii jak Nowe 
Crobuzon, Beszel czy Ul Quoma Chiny Mievil-
le’a, Ambergis Vandermeera lub Dobrze Skon-
struowane Miasto Forda. Skojarzenia z new 
weird, steampunkiem i tego typu stylizacją są 
jak najbardziej uzasadnione. Chasm City jest 
żyjącym, gotyckim potworem, cierpiącym na 
tę samą straszliwą chorobę, która zdziesiątko-
wała ludzi. Czytając, miałem nieodparte wra-
żenie, że trawi mnie wysoka gorączka – ponu-
re wizje przesuwają się przed oczami podczas 
lektury jak majaki, atmosfera jest naprawdę 
grobowa. Obserwujemy upadek nie tylko 
urbanistyczny, ale także społeczny, moralny, 
obyczajowy i kulturalny – zdegenerowane 
gangi polują na ulicach na siebie nawzajem, 
scyborgizowani, dekadenccy arystokraci za-
bawiają się ich kosztem, nikomu już nic się nie 
chce, najwspanialsze niegdyś centrum handlu 
i technologii przemienia się w piekło na ziemi. 
Reynolds pożenił ze sobą SF i steampunka, 
detektywistyczne opowieści noir i elemen-
ty new weird, co w jego wydaniu okazało się 
majstersztykiem. Już za samo to należą się Au-
torowi ogromne gratulacje.

Na tym jednak nie koniec. Migotliwa Wstęga 
posiada bowiem jedne z najlepszych postaci 

Kolejny tom głównego wątku to Arka od-
kupienia podzielona w polskim wydaniu na 
dwa tomy: Zdradę i Wyścig. Tutaj zostajemy 
rzuceni na głębszą wodę politycznych roz-
grywek pomiędzy frakcjami Demarchistów, 
Hybrydowców i Ultrasów (o całkowicie od-
miennych ideologiach i podejściach do kwe-
stii społecznopolitycznych), poznajemy także 
nowych bohaterów, a historie starych zostają 
przedstawione w innym świetle. Ze wszyst-
kich części serii ta chyba najbardziej skupia się 
na zarysowaniu sytuacji globalnej oraz w naj-
istotniejszym stopniu poszerza naszą wiedzę 
o losach ludzkości w uniwersum Reynoldsa. 
Do zwykłych zawirowań czasowych w narracji 
dochodzi tu kwestia wykorzystania technolo-

gii kwantowych w celu poznania przyszłości i 
wykradnięcia jej sekretów, co okazuje się przy-
czyną wielu komplikacji. Całość jest zgrabna i 
mimo konieczności bardzo uważnego śledze-
nia wydarzeń gładko posuwa się do przodu. O 
ile Arka odkupienia jako całość również jest 
niezależna (choć w oczywisty sposób nawią-
zuje do wydarzeń z Przestrzeni objawienia i 
stanowi preludium do kolejnego epizodu), to 
polskie wydanie wymusza przeczytanie Wy-
ścigu bezpośrednio po Zdradzie, która urywa 
się niemal w połowie zdania.

Ostatnim tomem rdzenia opowieści (przy-
najmniej na dziś, bo nie wiemy, co przyniesie 
przyszła twórczość autora) jest Otchłań roz-
grzeszenia. Poprzednie teksty były przesyco-
ne klimatem ciężkiego, mrocznego hard SF, 
tutaj zaś znajdujemy dodatkowe elementy 
historii religijno-mistycznych, które jeszcze 
bardziej zagęszczają atmosferę. (Miłośnikom 
nastroju świata Warhammera 40,000 powin-
no drgnąć serce). Arka odkupienia była powie-
ścią mocno polityczną, skupiającą się na tech-
nokratycznych Hybrydowcach i sprzecznych 
wizjach społeczeństwa złożonego z różnych 
frakcji, Otchłań zaś opowiada o specyficznej 
religii, jej narodzinach i późniejszych patolo-
giach. Historia ta jest z jednej strony inna od 
poprzedniej, a z drugiej doskonale wpisuje się 
w posępną wizję Alastaira Reynoldsa – z każ-
dym kolejnym tomem mamy coraz pełniejszą 
wizję konfliktu z Inhibitorami i nadchodzącej 
zagłady, obserwujemy, jak różne osoby próbu-
ją ją powstrzymać, aż na samym końcu okazu-
je się, że bardzo wielu ogarnęła religijna ma-
nia i w niej szukają ucieczki przed bezlitosnym 
światem. Także i w tym tomie spotykamy całą 
gamę najdziwniejszych postaci, jakie tylko 
można sobie wyobrazić – szalonych kapłanów, 
proroka, wyznawców, którzy nigdy nie zamy-
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nią, co staje się pretekstem do poruszenia 
wątków rasizmu i nietolerancji. Z kolei młoda 
kandydatka na stanowisko prefekta, ambitna 
i pragnąca dowieść swojej wartości, pośred-
nio przyczynia się do katastrofy, z którą po-
tem wszyscy muszą się zmagać. Członkowie 
ekipy Prefekta stają przed trudnymi wyborami 
moralnymi i koniecznością skonfrontowania 
swojego dotychczasowego obrazu świata ze 
zmieniającymi się okolicznościami. Całość wy-
pada naprawdę dobrze i po raz kolejny daje 
do myślenia.

Ufff… Udało nam się prześlizgnąć po wyda-
nych dotychczas w Polsce książkach Alastaira 
Reynoldsa. Mówię „prześlizgnąć”, ponieważ 
bogactwo przedstawionego świata, jego zło-
żoność i stopień komplikacji intrygi skutecznie 
uniemożliwiają recenzentowi bardzo dokład-
ne opisanie całości. Myślę, że bez wątpienia 
można zaliczyć Przestrzeń objawienia, Arkę 
odkupienia, Otchłań rozgrzeszenia, Migo-
tliwą Wstęgę oraz Prefekta do jednych z naj-
ciekawszych powieści SF ostatnich lat. Mamy 
możliwość podziwiać niesamowite wytwory 
wyobraźni autora, nowatorskie podejście do 
tematów, zdawałoby się, już rozpracowanych; 
możemy także zagłębić się w spójny, logicz-
ny i ponury świat, jakiego ze świecą szukać u 
konkurencji. Co ważniejsze, książki te nie są 
błahą rozrywką, ale poprzez bardzo dobrze 
wykreowanych bohaterów pozwalają nam 
być świadkami ciężkich i bolesnych zmagań 
postaci z ich demonami, lękami i pragnienia-
mi; obserwujemy także postawy bohaterów 
wobec społeczeństwa, które podlega równie 
traumatycznym przemianom.

Jedynym zarzutem, który mógłbym postawić 
książkom Reynoldsa, jest to, że narracja nie-

podlegająca ciągłości czasu bywa chwilami 
naprawdę męcząca. Przy czytaniu dłuższych 
fragmentów naraz, bez zrobienia sobie chwili 
oddechu i uporządkowania faktów można się 
było pogubić. Niemniej jednak w skali od 1 do 
10 z czystym sercem wystawiam 9+, bo rzad-
ko zdarza się tak przemyślane koncepcyjnie, 
konstrukcyjnie i aksjologicznie uniwersum jak 
to, do którego zaprasza nas Alastair Reynolds. 
Polecam.

Skomentuj artykuł!

w całym cyklu. Prosta opowieść o zemście i 
przerwanej przez śmierć miłości zamienia się 
w metaforyczne przedstawienie pytań o toż-
samość, świadomość, pamięć i jej wartość. 
Miłośnicy prozy Dicka i jego obsesyjnego nie-
malże wołania: „czym jest rzeczywistość?!”, 
„kim ja naprawdę jestem?!” będą się tutaj czuli 
jak w domu. Oprócz typowych dla prozy Rey-
noldsa zawirowań retrospekcyjno-czasowych 
dochodzą nam tutaj także kwestie przeszcze-
pów pamięci, fałszywych wspomnień i digita-
lizacji ludzkiego umysłu. Nie będę zdradzał nic 
więcej, powiem tylko, że w pewnym momen-
cie książka przyjmuje zupełnie nieoczekiwa-
ny obrót, a przetasowania wśród osobowości 
bohaterów są nie tylko wspaniałą rozrywką, 

ale także bardzo pouczającą lekcją. Nie mam 
wątpliwości, że Chasm City to w ogóle jedna z 
lepszych książek fantastycznych, jakie miałem 
okazję czytać. Naprawdę warto po nią sięgnąć.

Drugą i ostatnią z „dodatkowych” pozycji jest 
wydany całkiem niedawno w Polsce Prefekt. 
Tutaj poznajemy dużo wcześniejsze wydarze-
nia niż w poprzednich powieściach, dowiadu-
jemy się także o korzeniach pewnych wątków, 
które przewijały się w uniwersum, oraz otrzy-
mujemy odpowiedzi na niektóre pytania. Tak-
że i tutaj autor stanął na wysokości zadania, 
tworząc książkę naprawdę ciekawą i pozwala-
jącą spojrzeć na poruszane problemy z innej 
perspektywy.

Dostajemy kolejną powieść policyjno-de-
tektywistyczną, która jednak skupia się tym 
razem na relacji ludzi i maszyn, możliwości 
transferu umysłów do postaci cyfrowej i kon-
sekwencjach, jakie to za sobą pociąga. O ile 
Migotliwa Wstęga oraz Otchłań Rozgrzesze-
nia odchodziły od standardowej koncepcji 
„technicznego” SF w stronę mistycyzmu i oni-
rycznej atmosfery, o tyle Prefekt jest chyba 
najbardziej futurystyczny ze wszystkich to-
mów. Nie oznacza to, że prezentowane w nim 
pomysły są schematyczne, wtórne, czy oklepa-
ne – w zadziwiający sposób udało się poruszyć 
wcześniej wzmiankowane w serii zagadnienia 
w sposób twórczy, co po raz kolejny dowodzi 
sprawności koncepcyjnej brytyjskiego astrofi-
zyka.

Także i bohaterowie po raz kolejny przycią-
gają uwagę i są osobami z krwi i kości. Drey-
fus, tytułowy Prefekt, zmaga się z wyrzutami 
sumienia oraz własną straszną przeszłością, 
którą stopniowo poznajemy. Jeden z jego 
współpracowników jest uczłowieczoną świ-

http://ksiazki.polter.pl/Przestrzen-objawienia-Arka-odkupienia-Otchlan-rozgrzeszenia-Migotliwa-wstega-Prefekt-Alastair-Reynolds-c22966


tożsama ze złym gustem w SF), cyberpunka 
w różnych jego formach, wszelkiego rodzaju 
mariaże SF-fantasy, SF-historia i tak dalej.

SF związane z transhumanizmem stara się po-
ruszyć problemy generowane przez ten nurt 
filozoficzny, odpowiedzieć na kontrowersyjne 
kwestie, przyjmując różne punkty widzenia. 
Nierzadko odbywa się to w połączeniu z wie-
loma innymi wątkami i konwencjami, co nie 
zmienia faktu istnienia wspólnego mianow-
nika. W porównaniu ze starszą fantastyką na-
ukową można dostrzec bardzo wyraźną ten-
dencję autorów do przedstawiania pełnego 
spektrum nowej rzeczywistości. Mamy zatem 
w pełni zespolone ze sobą aspekty techno-
logiczne, wynikające z nich skutki społeczne, 
polityczne, prawne, ekonomiczne (zwłaszcza 
te dwa ostatnie typy były bardzo często po-
mijane w SF starej daty) oraz psychologiczne. 
Fikcja przestaje być zawieszona w próżni (co w 
przypadku akcji w kosmosie nabiera aż nazbyt 
dosłownego znaczenia) – uzyskujemy bogate 
i szczegółowe tło, które jest wiarygodne i kon-
sekwentnie oddaje większość możliwych im-
plikacji prezentowanego postępu.

Pora przyjrzeć się kilku przykładom transhu-
manistycznego SF. Pierwszym niech będą sto-
sunkowo proste powieści Richarda Morgana, 
które można by zakwalifikować jako odpo-
wiednik dobrych filmów akcji. Autor w wielu 
miejscach swoich utworów jest co prawda nie-
konsekwentny, a całość służy raczej rozrywce 
niż dociekaniom filozoficznym. Niemniej jed-
nak zawarte tam pomysły i sposób ich przed-
stawienia mimowolnie poruszają wyobraźnię. 
W centrum wydarzeń znajdują się bowiem 
zdigitalizowane ludzkie umysły, zdolne do 
zmiany ciał (nazywanych pogardliwie „po-
włokami”) i dokonywania na sobie wszelkich 

operacji charakterystycznych dla cyfrowych 
danych – z wymazywaniem i kopiowaniem 
włącznie. Nic dziwnego, że powieści Morgana 
(oczywiście nie tylko one) stały się inspiracją 
dla twórców flagowej gry RPG spod znaku 
transhumanizmu, czyli Eclipse Phase, o któ-
rym wypowiadano się nawet na łamach maga-
zynów literackich poświęconych tej tematyce.

Innym sposobem podejścia do tematu i oże-
nieniem go ze space-operą jest epicka saga 
Alastaira Reynoldsa, którego bogactwo wizji 
zaskakuje niemal na każdym kroku. Spoty-
kamy u niego członków skłóconych techno-
klanów, różniących się od siebie fizycznie i 
mentalnie. Spotykamy uczłowieczone świnie, 
obiekty eksperymentów genetycznych pier-
wotnie zmierzających do hodowania trans-
plantów. Mamy cybernetyczne osobowości, 
zbiorowe świadomości, technokomuny, sło-
wem – raj dla miłośników transhumanistycz-
nych wątków. Fakt, że autor sięga przy tym po 
popularne rozwiązania charakterystyczne dla 
space-opery, w niczym mu nie ujmuje.

Wydawnictwo MAG ze swoją serią Uczta Wy-
obraźni zaserwowało nam zarówno Ślepowi-
dzenie, jak i Accelerando, które – choć nieła-
twe w odbiorze – doskonale wpisują się w ten 
transhumanistyczny trend. Książki ciężkie, gę-
ste od ekstrapolacji, zagmatwanych i wyma-
gających głębszego namysłu treści.

Mamy wreszcie naszego rodzimego Jacka Du-
kaja, który (będąc z wykształcenia filozofem) 
jest jak najbardziej predysponowany do po-
ruszania wątków transhumanistycznych z róż-
nych punktów widzenia. Nie można odmówić 
niemal wszystkim jego książkom – od Extensy, 
poprzez Perfekcyjną niedoskonałość, Czarne 
oceany, po najnowszy zbiór opowiadań, czyli 
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Science fiction posiada cechę, która urzekła 
mnie od samego początku, gdy zacząłem się-
gać po nie wiele lat temu – iskrę życia. Jak ża-
den inny chyba nurt literacki, SF jest narażone 
na zmienne trendy naukowe i ideologiczne, a 
pewne rzeczy, które w chwili ich pisania wyda-
wały się autorowi doskonałym pomysłem na 
fikcyjną narrację, po iluś latach: a) stają się rze-
czywistością lub b) śmieszą swoją naiwnością. 
Ten właśnie fakt, że SF potrafi stać się swoistym 
lustrem, w którym odbijają się trendy futuro-
logiczne, zarówno na polu nauk humanistycz-
nych (zwłaszcza socjologii, ekonomii, prawa, 
kulturoznawstwa) oraz (co oczywiste) ścisłych i 
przyrodniczych, tak bardzo do mnie przemówił. 
Przyglądając się utworom z poszczególnych lat, 
możemy jak na dłoni obserwować transforma-
cje, jakie przechodziły poglądy i zapatrywania 
ludzi współczesnych pisarzom.

Od kilku już lat coraz większą popularność 
wśród pisarzy zyskuje specyficzna odmiana 
gatunku, którą na własny użytek nazwałem 
„transhumanistycznym SF”. Cóż to takiego? 
Każdy, komu nieobce jest nazwisko Raya 
Kurzweila lub krytyka jego ideologii – Fran-
cisa Fukuyamy, będzie wiedział, o co chodzi. 
W dużym skrócie rzecz ujmując, transhuma-
nizm skupia się na relacji człowiek – tech-
nologia – nauka, promując przyspieszanie 
ewolucji homo sapiens przez niego samego, 
w celu osiągnięcia doskonałości. Postuluje 
rozwój badań genetycznych, inżynierii biome-
dycznej, sztucznej inteligencji, ale także nauk 
społecznych i prawa – a wszystko to podpo-

rządkowane jednemu celowi: stworzeniu lep-
szej, poprawionej ludzkości. Transhumanizm, 
co naturalne, występuje w bardzo wielu we-
wnętrznie zróżnicowanych odmianach, ale to 
temat do osobnej dyskusji. Z punktu widzenia 
literatury SF najciekawsze stają się procesy za-
chodzące w punkcie starcia ideologii transhu-
manistycznej i jej przeciwników. Powstaje bo-
wiem bardzo wiele pytań natury filozoficznej 
(moralnej, etycznej) i prawnej, związanych z 
próbami udoskonalania naszego gatunku. Kim 
jest człowiek? W którym momencie zaczyna 
się życie? Czym ono jest i czy można stworzyć 
je w sposób całkowicie sztuczny? Czym jest 
świadomość i czy można ją zdigitalizować? To 
właśnie te kwestie są motorem napędowym 
dla „transhumanistycznego SF”.

Fantastyka naukowa dawnych lat miała ten-
dencje do popadania w jedną z dwóch skraj-
ności. Albo skupiała się niezwykle mocno na 
kwestiach czysto społecznych, moralnych i 
etycznych (jak np. powieści Janusza A. Zajdla 
czy Stanisława Lema) a przez to pozostawała 
w dużej części odporna na upływ czasu, albo 
podążała w stronę ekstrapolacji technologicz-
nych i naukowych, co często skutkowało jej 
przedawnieniem (warto tu wspomnieć cho-
ciażby cyberpunkowe powieści Williama Gib-
sona, z których część się „spełniła” a część była 
całkiem chybiona). Na tej podstawie wyróż-
niono szereg odmian i stylów, poruszających 
się w charakterystycznych dla siebie konwen-
cjach. Mamy pełne akcji i epickich przygód 
space-opery (bardzo często nazwa ta jest 

Transhumanizm w nowym SF
Filip „Dark One” Wójcik



XXI wiek to moment przełomowy – człowiek 
coraz częściej przekracza granice, wcześniej 
dla niego nieosiągalne. Rozwój nauki, odpo-
wiedzialny za postęp, spowodował także nie-
uchronne zmiany społeczne, dotyczące prak-
tycznie każdego aspektu życia: od moralności, 
po sposób w jaki pracujemy. I to właśnie ten 
proces oraz jego efekty grają pierwsze skrzyp-
ce w Święcie rewolucji Michała Protasiuka.

W utworze tym pisarz, osadzając w roli boha-
terów osoby o różnym statusie społecznym 
oraz wykształceniu, szczegółowo analizuje 
indywidualną rolę człowieka w cywilizacji 
oraz wpływ wspomnianych wyżej zmian spo-
łecznych na każdego z nas. Szczególną uwa-
gę poświęca takim masowym zjawiskom jak 
pracoholizm, czy konsumpcjonizm, krytykując 
je w swoim dziele. Skupia się także na jednym 
z podstawowych ludzkich pragnień – chę-
ci znalezienia sensu życia. Zaprzęga do tego 
naukę – bohaterowie uczestniczą nawet w te-
ście, który poprzez analizę matematyczną ma 
udowodnić (nie)istnienie Boga. Boga, którego 
pisarz wskazuje jako siłę nadającą cel naszym 
czynom i samemu istnieniu. Wtrąca w powieść 
także mistykę, rozpatrując genezę mitów spo-
łecznych (poznański Zbawiciel).

Krytyka społeczna jest wyraźnie odczuwalna 
dzięki bohaterom wykreowanym przez Prota-
siuka. Ich różnorodność (wypalony menadżer, 
młody geniusz żyjący w slumsach, inteligent-
na femme fatale) pozwala skonfrontować od-

mienne światopoglądy oraz systemy wartości, 
dzięki czemu czytelnik może oceniać wydarze-
nia wieloaspektowo. Umożliwia to również do-
brze poprowadzona narracja – w porównaniu 
do Struktury, która wygrała nagrodę imienia 
Jerzego Żuławskiego, widać rozwój warsztatu 
pisarskiego Protasiuka. Autor dobrze panuje 
nad złożonością fabuły i umiejętnie dyktuje 
tempo akcji, nie nużąc czytelnika.

Święto rewolucji dowodzi bogatej i rozle-
głej wiedzy autora. Prócz wspomnianej wy-
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Króla bólu – wszechstronnego, głębokiego i 
niełatwego podejścia do tematu. Dukaj zada-
je właśnie te fundamentalne dla dyskusji nad 
transhumanizmem pytania, o których pisałem 
wcześniej – o granice człowieczeństwa i postę-
pu technologicznego, a także o konsekwencje 
tego ostatniego dla ludzkości.

Co ciekawe, wątki tak charakterystyczne dla 
transhumanizmu odnajdziemy też w pozy-
cjach znacznie starszych i wydanych przed 
wielu laty. Bardzo dobrze świadczy to o ich 
autorach i dalekowzroczności wizji, które nam 
przedstawiali. Nie sposób w tym miejscu nie 
przywołać Alfreda Bestera i Gwiazdy moim 
przeznaczeniem lub Vernora Vinge’a, nawia-
sem mówiąc autora pojęcia „technologiczna 
osobliwość”, które jest wizytówką zwolenni-
ków Raya Kurzweila.

Powyższemu zestawieniu oczywiście jak naj-
dalej od pełności i dokładności, można by też 
uznać, że szukam wspólnego mianownika 
tam, gdzie go nie ma. Bo rzeczywiście, ksią-
żek poruszających wątki transhumanistyczne 
mamy sporo, a ich zróżnicowanie jakościowe 
jest równie duże. Chciałbym po prostu zwró-
cić uwagę na pewien trend i tematykę, która 
staje się coraz atrakcyjniejsza dla pisarzy spod 
znaku SF. Staromodne space-opery czy cy-
berpunk są wciąż w obiegu, niemniej jednak 
coraz częściej w centrum zainteresowania sta-
je człowiek i człowieczeństwo, jego granice i 
sposoby ich przełamywania poprzez tech-
nologię. Wątki takie od zawsze towarzyszyły 
SF, nie sposób jednak oprzeć się wrażeniu, że 
rozkład ciężaru i położenie akcentów u niektó-
rych pisarzy przechyla się w tę stronę bardziej, 
a u innych mniej.

Uważam taką odmianę fantastyki naukowej za 
jedną z najciekawszych i z wielkim zaintereso-
waniem wypatruję kolejnych pozycji na rynku 
książkowym. A w tym roku zapowiada się ich 
całkiem sporo i to od różnych wydawców.

Skomentuj artykuł!

http://ksiazki.polter.pl/Transhumanizm-w-nowym-SF-c22838


Woblink to pierwsza w Polsce platforma e-bo-
okowa. Więcej informacji na temat tego projek-
tu można znaleźć na tej stronie.

Bartłomiej Łopatka: Skąd pomysł na 
Woblinka? Przecież w Polsce rynek e-booków 
właściwie nie istnieje, można powiedzieć, że 
dopiero zaczyna się pojawiać.

Zespół Woblinka: Witamy wszystkich czytel-
ników Poltergeista. To, że ten rynek raczkuje 
jest na dobrą sprawę odpowiedzią na Twoje 
pytanie <śmiech>. Dostrzegamy dużą przy-
szłość dla książki elektronicznej i to wcale nie 
jako opozycji do książki papierowej. To jakby 
dwie odrębne możliwości czytania, a każda z 
nich ma swoje zalety i wady. Nie chodzi nam 
o to, żeby odwrócić uwagę czytelników od 
tradycyjnej książki, zupełnie nie w tym rzecz. 
Woblink ma za zadanie zachęcić czytelników 
do innego, nowego czytania książek – to po 
prostu alternatywa. W wypadku książki elek-
tronicznej niezaprzeczalnym plusem jest wy-
goda – wyobraź sobie, że bierzesz np. iPada w 
góry, masz pod ręką tyle tytułów, ile chcesz i 
pod gwiaździstym niebem czytasz swoje ulu-
bione książki na własnym urządzeniu. E-booki 
dają także możliwość wykorzystania techno-
logii multimedialnych - weźmy na przykład 
dostępny na Woblinku Level 26. To na dobrą 
sprawę nic innego jak interaktywny kryminał, 
gdzie o zagadce nie tylko się czyta, ale w pro-
cesie jej rozwiązania aktywnie się uczestniczy. 
Można zalogować się na stronie www.level26.
com i tam zdobyć dodatkowe informacje, któ-
rych nie ma w książce. Chcemy dawać w ten 

sposób czytelnikom coś więcej – literaturę, 
tekst i jeszcze coś. To coś, o czym nie może 
być mowy w lekturze tradycyjnej. Od 4 mar-
ca w naszym katalogu udostępniamy Samsarę 
Tomka Michniewicza, czyli pierwszą w Polsce 
książkę multimedialną. To nowa era odbioru 
książki, bo strony tekstu uzupełniliśmy o filmy, 
dźwięki, obrazy, fotografie i mapy, a tego jesz-
cze w Polsce nie było. To jest, naszym zdaniem, 
niesamowicie fajny sposób czytania.

BŁ: A od strony technicznej - czym właściwie 
Woblink jest?

ZW: Woblink jest stworzoną przez Wydaw-
nictwo Otwarte aplikacją do czytania ksią-
żek, pierwszą tak zaawansowaną na polskim 
rynku. Uruchomiliśmy ją najpierw na sprzęt 
Apple’a, ale 4 marca Woblink wystartował na 
urządzenia z oprogramowaniem Android. Pro-
gram ściągasz za darmo z AppStore’a i… voila! 
<śmiech> Otrzymujesz wirtualną półkę książ-
kową, na której możesz położyć swoje kolejne 
tytuły, kupując je bezpośrednio przez aplika-
cję. Format plików, który wykorzystuje Wo-
blink to EPUB – najnowocześniejszy dostępny 
format. Ma zupełnie inne możliwości, niż PDF.

W naszej aplikacji dodatkowo pozwala na 
łamanie tekstu w czasie rzeczywistym. Prze-
suwasz palcem po ekranie dotykowym i po-
większasz czcionkę według swoich upodobań, 
przewracasz strony, zaznaczasz wybrane aka-
pity tekstu. Ta intuicyjność podoba się czytel-
nikom, a my – obserwując ich reakcje – staramy 
się ciągle unowocześniać nasz projekt. Prawda 
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żej próby udowodnienia (nie)istnienia Boga, 
Protasiuk niejednokrotnie odwołuje się do za-
gadnień naukowych – przeplata w swojej po-
wieści wyższą matematykę, fizykę kwantową 
oraz skomplikowane modele społecznościo-
we, próbując ująć zasady naszego życia w licz-
by – co udaje mu się w całkiem logiczny, choć 
skomplikowany, sposób.

Erudycja ta jest paradoksalnie jedną z niewielu 
wad tej powieści – by zrozumieć idee przedsta-
wiane przez Protasiuka oraz przemyślenia bo-
haterów należy wykazać się sporą wiedzą oraz 
oczytaniem; w przeciwnym razie spora część 
książki zostanie odebrana jako bezsensowny 
bełkot. Może także razić budowa zakończenia 
utworu, w której pisarz odbiega od stosowa-
nej wcześniej żelaznej logiki oraz dokładnego 
tłumaczenia wydarzeń czytelnikowi, co spra-
wia, że odbiorca może poczuć się zagubiony.

Święto rewolucji wywarło na mnie spore wra-
żenie. Autor, częściowo pozostając w gatunku 
thrillera korporacyjnego, stworzył powieść 
analityczną na modłę tych autorstwa Janusza 
A. Zajdla – z fantastyki uczynił środek do prze-
kazania przemyśleń oraz krytyki społecznej, a 
nie cel sam w sobie. Jego najnowsza książka 
nie jest jednak dla każdego. Wręcz przeciwnie, 
skierowana jest tylko dla oczytanego odbiorcy 
– jemu lektura da ogromną satysfakcję intelek-
tualną. Pozostali czytelnicy prawdopodobnie 
zgubią się w gąszczu naukowej nomenklatury.

Ocena recenzenta: 9/10

Tytuł: Święto rewolucji
Autor: Michał Protasiuk
Wydawca: Wydawnictwo Literackie
Miejsce wydania: Kraków
Data wydania: 24 marca 2011
Liczba stron: 478
ISBN-13: 978-83-08-04588-6
Oprawa: miękka
Wymiary: 145x205 mm
Cena: 39,90 zł

Skomentuj artykuł!

http://woblink.com/
http://ksiazki.polter.pl/Swieto-rewolucji-Michal-Protasiuk-c22794
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BŁ: Co Woblink może zaoferować miłośnikowi 
fantastyki?

ZW: Odpowiedź jest prosta: książki, których 
będzie coraz więcej <śmiech> Praktycznie 
codziennie pojawiają się nowe tytuły, a z każ-
dym kolejnym miesiącem przybywa nam wy-
dawnictw, które będą z nami współpracować. 
Mamy już na Woblinku horrory Stephena Kin-
ga i Grahama Mastertona, komiksy Wilq i Fun-
ky Koval, współpracuje z nami Powergraph i 
MAG. A biorąc pod uwagę to, że miłośnicy fan-
tastyki i s-f to grupa czytelnicza, która śledzi 
nowości i chętnie sięga po dobre książki także 
innych gatunków, liczymy na to, że zainteresu-
je się obecnością na Woblinku takich autorów 
jak Krajewski, Mankell, Schmitt, Zafon, Mura-
kami, czy Stieg Larsson.

Na dzień dzisiejszy nasz katalog to niemalże 
trzysta książek, w tym lektury i książki tzw. 
„martwej ręki”. A mając na uwadze to, że są to 
pierwsze miesiące Woblinka na rynku, w cza-
sie których przecieramy szlaki, dzieje się to 
wszystko w szalonym tempie. Ważnym celem 
dla nas jest także ulepszanie samej aplikacji, 
by e-czytanie było jeszcze fajniejsze, a pro-
gram był przygotowany na skok e-booków w 
stronę produktu multimedialnego. A to nas 
czeka już w niedalekiej przyszłości. Nie zdziw-
cie się, jeżeli niedługo wydawcy książek będą 
współpracować z gamedevem, by ci drudzy 
robili im interfejs, intra, czy oprawę audio.

BŁ: Od czego zależy dostępność tytułów 
na Woblinku i dlaczego ich cena nie 
wynosi, jak np. w USA, około 20% ceny 
papierowego wydania?

ZW: Dostępność tytułów na Woblinku jest 
uzależniona od tego, ile licencji na tytuły elek-

troniczne posiadają wydawcy i jak szybko de-
cydują się oni na ich publikację w wersji elek-
tronicznej. Ceny natomiast dyktują wydawcy 
- Woblink stara się, aby były one jak najniższe, 
ale, niestety, nie mamy realnego wpływu na 
ostateczne decyzje. No i w Polsce mamy 23% 
VAT na książki elektroniczne…

BŁ: Czym różni się Woblink od jego 
amerykańskich odpowiedników (Kindle’a 
np.) oraz czy będzie możliwość kupowania 
PDF-ów na komputer, czy jedynie na iPada i 
podobne urządzenia?

ZW: Kindle to urządzenie do czytania książek 
posługujące się technologią e-ink, z nieświe-
cącym ekranem. Woblink natomiast to aplika-
cja – a już niedługo platforma – która ma być 
dostępna na wszelkich urządzeniach, także 
tych typu e-ink. Woblink to przede wszystkim 
polska aplikacja i partnerskie przedsięwzięcie 
polskich wydawców.

Dysponujemy polskimi tytułami, a ceny poda-
jemy w złotówkach. Ciągle wprowadzamy ak-
tualizacje i rozwijamy się. Słuchamy też naszych 
użytkowników i wykorzystujemy ich sugestie. 
Dążymy do tego, by kojarzono nas z najlepszy-
mi i najatrakcyjniejszymi technicznie książkami.

Skomentuj artykuł!

jest taka, że póki czytelnicy nie zobaczą, co 
daje czytanie książek na Woblinku, nie będą 
wiedzieć, że korzystanie z e-booka może być 
aż tak wygodne i po prostu fajne. Z poziomu 
aplikacji możesz też pobierać darmowe filmy, 
oglądać zwiastuny, oczywiście jeżeli książka 
takowe posiada. Słowem, pełen zestaw.

Ale to jest jakby jedna strona medalu. O Woblin-
ku myślimy nie tylko jako o aplikacji, ale także, 
a może przede wszystkim, jako o partnerskim 
przedsięwzięciu polskich wydawnictw, które w 
ten projekt weszły. Książki m.in. Albatrosa, Czar-
nej Owcy, Prószyńskiego czy Znaku można zna-
leźć już od kilku miesięcy w naszym katalogu, a 
listę wydawców ciągle poszerzamy. Oferujemy 
polskie tytuły (niedostępne przez zagraniczne 
aplikacje) oraz zarówno polskie, jak i zagranicz-
ne nowości i bestsellery.

BŁ: Jaki jest planowany rozwój tego projektu - 
czy Woblink będzie w jakiś sposób współgrał 
z samym rynkiem e-booków?

ZW: Jako zespół tworzący zupełną nowość na 
polskim rynku e-booków mamy przed sobą 
wiele do zrobienia i z zapałem będziemy re-
alizować kolejne cele, otwierać się na kolejne 
grupy czytelników. W Polsce urządzeń Apple’a 
wciąż jest niewiele. Zdajemy sobie sprawę, że 
nie są to jeszcze Stany Zjednoczone, dlatego 
staramy się docierać nie tylko do posiadaczy 
tych urządzeń, ale i do tych, którzy jeszcze 
ich nie mają, a dzięki Woblinkowi mogą zain-
teresować się książką elektroniczną. Stąd też 
otwieramy się na nowe platformy. Ważnym 
celem dla nas jest również ulepszanie samej 
aplikacji, żeby e-czytanie było z dnia na dzień 
coraz fajniejsze.

http://ksiazki.polter.pl/Wywiad-z-tworcami-Woblinka-c22776


Przepowiednia madame de La Croix

Wczesną wiosną roku pańskiego 1645 Paryż był ponurym i smutnym miastem – trudno zliczyć 
nieszczęścia, które naraz posypały się na jego mieszkańców. Gwałtowne roztopy podniosły po-
ziom Sekwany, zalewając niższe dzielnice, a ludzie cierpieli głód, bo od miesięcy armia rekwiro-
wała zboże. Na dodatek w stolicy rozpanoszył się dziwny pomór, zabijający w kilka dni pośród 
strasznych męczarni.
    Wojna, która miała przejść do historii pod nazwą trzydziestoletniej, trwała już dwadzieścia 
siedem lat. Młodzi ukrywali się przed werbownikami, bowiem marszałek D’Anduze, chcąc uzu-
pełnić pułki, które poniosły wielkie straty w Niderlandach, ogłosił właśnie kolejny przymusowy 
zaciąg. Na ulicach nie widywano już koni zaprzęgowych ani osłów – zabrało je wojsko lub zjedli 
właściciele. Muszkieterzy z trudem utrzymywali porządek, a mimo licznych wyroków śmierci co-
dziennie dochodziło do rozbojów, albo linczów na Żydach i protestantach winionych przez plebs 
za wojnę oraz zarazę.
    Ale były miejsca, które nie poddawały się ponuremu nastrojowi, szlacheckie rezydencje na przed-
mieściach, gdzie bawiono się co noc, do białego rana. Szczególnie słynne były zabawy, które or-
ganizował kapitan van Ruysdel – holenderski najemnik i kawalerzysta, od bitwy pod Compiègne 
prawa ręka samego marszałka. Van Ruysdel słynął z rozrzutności, a trzeba przyznać, że miał co 
wydawać, bo pobierał z pałacu pensję dwunastu tysięcy złotych liwrów. Ciągnęła do niego tłumem 
zbiedniała szlachta i zadłużeni żołnierze, a sam widok stawek, które leżały u van Ruysdela na karcia-
nych stołach, rozpalał ludzi do czerwoności.
    Zatem mimo gromów, które kardynał Mazzarini rzucał na hulanki w czasie wojny, co wieczór w 
pałacyku van Ruysdela panował tłok. Oficerowie używali życia, rozpuszczając oszczędności przed 
wyjazdem na front, zaś ci, którzy właśnie wrócili z pól Meklemburgii, Hesji i Wirtembergii, radośnie 
wydawali żołd oraz zdobyczne złoto. I choć clou programu zawsze był hazard, nie brakowało też 
rozmów, ani tańców, bo w salonie van Ruysdela pojawiały się również damy. Jeśli można je określić 
mianem “dam” – spora część była po prostu luksusowymi kurtyzanami, które szukały bogatych 
kochanków. Trafiały się także dziewczęta ze zbiedniałych rodzin, przysyłane przez rodziców w to-
warzystwie starszych braci, aby znalazły sobie dobrą partię, a że Królestwo Francji walczyło już od 
niemal dziesięciu lat, najlepszą byli młodzi oficerowie. Nie mieli wobec stanu przyszłych żon du-
żych wymagań, a mogli przynieść im bogactwo i zaszczyty – albo rychłe owdowienie, po którym 
mogły szukać następnego kandydata.
    Szczególnie często gościł u van Ruysdela kawaler Jacque De’Vrie. Po pierwsze znał go, bo służyli 
razem w kampanii niderlandzkiej, a po drugie szukał wpływowej osoby, z której protekcją mógłby 
otrzymać stopień wyższy od porucznika jazdy, którym mianowano go ze względu na słabe urodze-
nie i nieduży majątek.
    De’Vrie i van Ruysdel siedzieli właśnie w ustronnym, cichym gabinecie, przy stole do pamfila. Noc 
była gorąca, a przez okno bił smród przepływającej nieopodal Sekwany. Jasne loki peruki Holendra 
przyklejały się do spoconego czoła, ale mimo to van Ruysdel nie zdjął nawet części ubrania; on 
i jego jedwabny, przepasany szarfą mundur byli nierozłączni. Obok, oparta o krzesło, stała pysz-

149

POLTERGEIST - polter.pl

148

POLTERGEIST - polter.pl

Od autora

Każdy pisarz ma w swoim komputerze folder 
wypełniony niedokończonymi projektami, no-
tatkami oraz szkicami. U mnie nazywa się „My 
Documents/Teksty/Kompost”. Jest szczegól-
nie duży – i szczególnie nawiedzony. Straszy 
w nim tekstami, które pisałem w wieku dwu-
nastu lat, tekstami w .tag oraz innych archa-
icznych formatach, których nie potrafiłbym 
już otworzyć, pomysłami tak kiepskimi, że na 
ich widok aż zgrzytam zębami, albo przeciw-
nie – pomysłami świetnymi, na których widok 
gryzie mnie z żalu, że nie miałem czasu albo 
okazji ich zrealizować. Nie wspomnę już o wir-
tualnych pajęczynach i szczurach…

Co się dziwić, że nie zaglądam tam często, cho-
ciaż czasem co lepsze rzeczy „kradnę” do nowych 
tekstów albo przerabiam i kończę (tak powstał 
np. Jad). Ostatnio nie byłem tam od dawna, ale 
kiedy Anna Brzezińska napisała do mnie z prośbą 
o jakiś fajny materiał dla Poltera „na wyłączność”, 
stało się dla mnie jasne, że pora założyć hełm z 
latarką i ruszyć na wyprawę do wnętrza dysku.

Z wyprawy wróciłem żywy, w stanie ogólnie nie-
naruszonym. A przyniosłem z niej TO.

Cofnijmy się w czasie jakieś osiem lat. Dopiero 
upadła Magia i Miecz, swój żywot kończył Portal, 
a ja miałem na karku pierwsze publikacje literac-
kie. Zajmowałem się jeszcze scenariuszami, ale 
napisałem już Wygnańca, powstawały następne 
części trylogii oraz opowiadania – między inny-
mi Przepowiednia Madame de La Croix, którą 

będziecie mieli okazję czytać, jeśli uda Wam się 
przebrnąć przez ten długi i mętny wstęp. Dzisiaj 
widzę w niej model charakterystyczny dla moich 
pierwszych opowiadań – wziąłem mało używa-
ną konwencję (w tym wypadku fantastyczną 
wersję epoki płaszcza i szpady), a potem osadzi-
łem w jej realiach przygodową fabułę z twistem. 
Tekst nie został nigdy opublikowany; w prawie 
finalnej wersji, pozbawiony tylko jednej części, 
kluczowego zwrotu fabuły, leżał spokojnie przez 
wiele lat. Kiedy odkryłem go na nowo, czyta-
łem go jak opowiadanie zupełnie obcej osoby 
– i bardzo mi się spodobał. Tyle tylko, że dzisiaj 
publikacja Przepowiedni nie miałaby większego 
sensu. Niektóre postacie w nieco zmienionych 
wersjach trafiły ostatecznie do Zadry (chyba każ-
dy zgadnie, czyim protoplastą został Bascon), 
miejscem akcji jest Paryż, jest nawet scena pała-
cowa – a głupio się przecież powtarzać. Tym bar-
dziej, że przez te lata zmienił się sposób, w jaki 
piszę, oraz tematy, o których chcę pisać...

Niemniej jednak żal byłoby zostawiać to opo-
wiadanie w „kompoście”, tym bardziej, że po 
lekturze wpadł mi do głowy właśnie ten jeden, 
przeklęty element, którego wcześniej brakowa-
ło (złośliwość losu!). Dlatego, panie i panowie, 
przedstawiam Wam literacką podróż w prze-
szłość, w stanie niemal oryginalnym, jeśli nie li-
czyć lekko dopieszczonego stylu i paru nowych 
akapitów.

Mam nadzieję, że spodoba się Wam tak samo jak 
mnie.

Krzysztof Piskorski

Przepowiednia madame de La Croix
Krzysztof Piskorski
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    De’Vrie stał chwilę zastanawiając się dokąd pójść. Wiedział, że wygląda nieodpowiednio w roz-
chełstanej koszuli i rozpiętym kaftanie, jednak nie przywiązywał do tego wagi. Był wściekły i roz-
czarowany. Podniósł do ust karafkę i osuszył ją duszkiem.
    – Tutaj, De’Vrie! – zawołał ktoś.
    Jacque rzucił wokół nieprzytomnym wzrokiem i dopiero po dłuższej chwili zobaczył machającego 
ręką przyjaciela, który siedział z paroma osobami przy oknie. De’Vrie ruszył chwiejnie w ich stronę.
    Młody La Fochelle, syn ministra La Fochella, właśnie tam przemawiał żywo gestykulując:
    – …tego się spodziewać. Powtórzę jeszcze raz! Anglia straciła zęby i nie odgrywa większej roli. 
Cromwell…
    – Cromwell to diabeł! – przerwał mu diuk Monmort. – Szatan, co podjudza prostaków do bez-
bożnego dzieła! Jest groźny jak jadowity wąż! Odwrócić uwagę od jego heretyckich knowań – to 
narazić się na cios w plecy!
    – Ten prostak nie pociągnie za sobą całej armii angielskiej, a Karol mógł to zrobić. Anglia pod 
przywództwem Cromwella jest słabsza i mniej groźna!
    – Nie jest! Słaba była pod rządami tego koronowanego imbecyla, najgorszego z linii Stuartów, 
który nie potrafił poradzić sobie z własnym parlamentem czy z utrzymaniem w ryzach własnych 
poddanych. Co to za król, który wytracił najlepsze regimenty, walcząc z bandą obszarpanych pro-
staków. Pamiętacie Marston Moor? Na Boga! Gdybym to ja dowodził…
    Jakiś oficer roześmiał się:
    – Gdybyś ty dowodził, hrabio? Daruj nam kolejny wywód. Nie raz słyszeliśmy o twoim strategicz-
nym geniuszu.
    – Kpisz ze mnie? Uważaj, bo…!
    – Bez kłótni, panie Monmort – przerwał zaraz La Fochelle. – Nie chcemy tu rozlewu krwi. Czyżby 
zabrakło ci argumentów, że chcesz sięgać po szpadę?
    – Mnie? – Monmort poprawił ogromną perukę. – Poczekaj, młodziku! Najlepsze chowam zawsze 
na koniec. Chcecie dowodów, że Cromwell to diabeł wcielony? A znacie mojego bratanka, Gasparda 
Monmort?
    Zebrani przytaknęli.
    – Wiecie zatem, że Gaspard ledwie przed dwoma miesiącami wrócił z Anglii, gdzie na osobisty 
rozkaz króla prowadził rozmowy z okrągłymi głowami z parlamentu. Był nawet w domu Cromwella 
i zamienił z nim kilka słów. Wiecie co tam widział? Poszatkowane szlacheckie ciała! Cromwell nie za-
śnie, jeśli nie zje na kolację świeżego mięsa katolickiego księdza lub królewskiego kawalera. W jego 
gabinecie stale unosi się odór siarki, a w nocy dochodzą z niego odgłosy tak okropne…
    La Fochelle zachichotał.
    – Myśli pan, diuku, że uwierzymy w te brednie?
    – To nie brednie! Zaręczam…
    La Fochelle zaśmiał się jeszcze głośniej. Monmort poczerwieniał, a jego dłoń spoczęła na rękoje-
ści szpady. Na szczęście w tym momencie przyszła Vivien du Plessis, młoda i urocza żona van Ruys-
dela. Choć nie bywała za młodu na dworach, co nie dziwiło, biorąc pod uwagę, że karierę zaczęła w 
podparyskim burdelu, miała niezwykły talent towarzyski, dzięki któremu najbardziej zażarte kłót-
nie rozwiązywała jednym, celnym zdaniem.

nie zdobiona schiavona, zdobyta na weneckim kondotierze w bitwie pod Breitenfeld. Van Ruysdel, 
choć małej postury, był wyśmienitym fechmistrzem, z którym niewielu w Paryżu mogło się równać. 
Tylko dlatego wciąż żył, choć powszechnie zazdroszczono mu pozycji, a kardynał Mazarin głośno 
narzekał, że kalwiński heretyk pełni ważną funkcję w armii Jego Królewskiej Mości.
    De’Vrie, który siedział naprzeciw kapitana, zachowywał się mniej formalnie. Rozpiął kaftan, zdjął 
z szyi hiszpańskie koronki. Mimo to pocił się równie mocno. Karty, wydrukowane na podłym papie-
rze, marszczyły się w jego mokrych dłoniach.
    – Dalej, kawalerze – zachęcił go van Ruysdel. – Nie masz zamiaru się wycofać?
    De’Vrie skubał nerwowo wąsa. Rzucił już na stół ostatnie złoto, a sprytny Holender zagarnął trzy 
czwarte puli. Jacque De’Vrie mógł jednak wciąż wziąć pozostałą jedną czwartą i odejść.
    – Bierzesz mnie na honor? – rzekł. – I po co ci moje marne kilkaset liwrów?
    – Ha! Istotnie: nie złoto mnie interesuje. Ja po prostu lubię wygrywać, De’Vrie. A może chcę cię 
sprawdzić? W końcu odwaga to najważniejsza cnota oficerów. Więc jak? Jeszcze jedna kolejka?
    Jacque sięgnął pod białą koszulę, gdzie wisiał talizman z króliczej łapki, mający zapewnić szczę-
ście w kartach. Zacisnął na nim dłoń.
    – Gram – odparł.
    Karty poszły w ruch. Artrand i Cousto, którzy skończyli partię przy sąsiednim stoliku, podeszli 
popatrzeć na grę gospodarza. Służący w niebieskiej liberii dolał wina do kielichów.
    Po wymianach i roszadach De’Vrie zaczął układać na stole swoją figurę. Jednak na każdą jego 
kartę Holender miał lepszą. Po owalnej, chłopięcej twarzy Jacque’a spłynął pot.
    – Touchè! – krzyknął van Ruysdel, gdy ostatnia karta wylądowała na blacie. Artrand i Cousto za-
rechotali, zaś De’Vrie zbladł.
    – Mon cher! Cała pula moja! – powiedział kapitan i zgarnął monety na bok. – Razem ze wczorajszą 
przegraną winny mi jesteś jeszcze tysiąc liwrów.
    De’Vrie wstał dysząc ciężko. Był już nieco pijany, a pokój kręcił się przed jego oczami.
    – Podpuściłeś mnie! – wycedził przez zaciśnięte zęby.
    Van Ruysdel uśmiechnął się niewinnie.
    – Mogłeś nie grać, przyjacielu.
    Jacque zaklął siarczyście, zamachnął się i zrzucił ze stołu karty. Holender spoważniał, a jego dłoń 
przesunęła się w stronę weneckiej szpady. De’Vrie jednak nie zamierzał wszczynać awantury. Ru-
szył chwiejnie w stronę drzwi i porwał pełną karafkę z tacy lokaja.
    Gdy wychodził z pokoju usłyszał za sobą głos Artranda:
    – Widziałeś to, Cousto? Parweniusz zawsze będzie miał maniery chama, nawet po roku w Paryżu.
    W sali kominkowej większość gości była już pijana. Diuszesa Monmort chichotała głośno, słu-
chając sprośnych dowcipów łysego konstabla De’Nevers. Jej pomarszczona, nieładna twarz była 
czerwona od nadmiaru wina. Przy stoliku z trunkami zebrała się spora grupka gości. Obserwowali 
figle, jakie wyprawiał mały niedźwiedź, którego przywiózł ze sobą poseł polski, hrabia Staniewski. 
Hrabia stał na krześle z szablą w dłoni, wydając komendy lokajom, a oni sadzali na niedźwiedziu 
przerażonego karła – kucharza van Ruysdela – którego damy przebrały ze królewskiego posłańca. 
Wszyscy śmiali się z tego do rozpuku. Tymczasem w ciemnych kątach sali dyskutowały mniejsze i 
większe grupki gości.
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czarownicy pytać o swój los. Nie ma bowiem nic gorszego, niż znać godzinę śmierci i wiedzieć, że 
jest już postanowiona i żaden wysiłek nie może jej zmienić.
    Na dłuższą chwilę zapadła cisza. Gdzieś z tyłu słychać było przerażone kwiki niedźwiedzia. De’Vrie 
prychnął.
    – Bzdury, Tuff… Tufferand – powiedział, choć plątał mu się język. – Nie ma żadnych wróżb i ża… 
żadnych wiedźm. Pułkownik miał pecha, ot cała historia.
    – Co też pan mówi – oburzyła się jedna z kobiet. – Taki zbieg okoliczności jest zupełnie, ale to 
zupełnie niemożliwy!
    Jacque wzruszył ramionami.
    – Ależ jest! Droga pani, madame musi dawać kilka porad dziennie. W ciągu ro… roku daje to gru-
bo ponad tysiąc wróżb. Nie dziw… dziwota, że jedna przypadkiem się spełniła.
    Kilka osób mruknęło w niezadowoleniu. De’Vrie – pijany i w cynicznym nastroju – psuł im zabawę. 
Tufferand uśmiechnął się krzywo.
    – Jeśli jesteś pewien, powtarzam: pewien, że madame jest oszustką, to pójdź do niej. Niech prze-
powie twoją śmierć i zobaczymy, czy wszystko się spełni.
    Ktoś zaśmiał się. De’Vrie milczał.
    – Idę o zakład, że się nie odważysz, Jacque.
    – Ja też się założę – wtrącił Cousto.
    De’Vrie wyszczerzył zęby, chwilę kalkulował coś w myśli, a potem rzekł:
    – Dobrze! Załóżmy się. Jeśli uwo… udowodnię, że jej wróżby się nie spełniają, płacicie mi po… 
po tysiąc liwrów.
    – A jeśli przepowiednia się sprawdzi? Cha, cha! Kto nam wtedy odda pieniądze?
    – Napiszę tet… testament i zostawię go słudze.
    – Dobrze… To uczciwy układ. Tylko nie mów potem, że byłeś pijany i nieświadomy!
    – Ani mi w głowie.
    De’Vrie podał kolejno dłoń Tufferandowi i Cousto.
    – Kawalerze La Fochelle! Bierzemy pana na świadka – zawołał ten ostatni.
    – Oczywiście. Z radością przekonam się, kto ma rację.
    Tylko córka pani Valaise nie wyglądała na rozbawioną:
    – Och, panie De’Vrie! Uważam, że popełnia pan błąd! Igrać z piekielnymi mocami dla zakładu…
    Przerwała, skarcona wzrokiem matki. Rozbuchany alkoholem De’Vrie odparł:
    – Piekielne moce mam tam, gdzie świe… światło dnia nie sięga, panienko. Pospołu z wróżbami… 
i tą waszą… waszą madame.
    – Ależ kawalerze! Proszę się zachowywać przy damach.
    De’Vrie zarechotał i wyszedł chwiejnie z kręgu, roztrącając ludzi. Na odchodnym krzyknął jeszcze 
do Tufferanda:
    – Gotuj swoje tysiąc liwrów! Poja… Pojadę do wiedźmy jutro. A pan, kawalerze La Fochelle, niech 
będzie na Rue de Saint Germaine o ósmej.
    Pani Valaise głośno skomentowała brak ogłady Jacque’a, lecz on nie zareagował. Przywykł już do 
łatki nieokrzesanego prowincjusza. Zresztą w takim sądzie było wiele prawdy, bo pochodził z Pro-
wansji i czuł się źle w Paryżu. Ale tylko tu – wśród intryg i arystokratycznych koterii – mógł znaleźć 

    – Och, panie Monmort! – przerwała mu. – Niechże pan, miast toczyć polityczne batalie, walczy 
o swoją biedną małżonkę. Biedaczka zaraz rzuci się w ogień przez tego potwora, konstabla De’Ne-
vers.
    Zebrani roześmiali się. Istotnie – diuszesa była już wyraźnie zmęczona wywodami pijanego męż-
czyzny, ten jednak trzymał ją za rękę, uniemożliwiając przerwanie rozmowy w kulturalny sposób. 
Diuk sapnął, poprawił aksamitną szarfę, skłonił się wszystkim i ruszył w stronę kominka. Vivien bły-
snęła ząbkami i zaraz znikła, by dalej krążyć po sali upewniając się, czy wszystko idzie właściwym 
torem.
    De’Vrie rozparł się w fotelu i przygryzał wargi. Choć Monmort go rozbawił, wciąż nie mógł sobie 
darować sromotnej porażki.
    Tymczasem Tufferand – przyjaciel Jacque’a – wstał i zabrał głos.
    – Moi mili! Pouczeni przykładem powinniśmy odłożyć na bok sprawy polityki, bo w wielu gło-
wach wzbudzają niepotrzebne wrzenie.
    Kilka osób przyklasnęło Tufferandowi. On tymczasem kontynuował:
    – Pozwolę sobie więc, jeśli damy wyrażą zgodę, opowiedzieć pewną mroczną i straszną historię, 
w którą z pewnością nie będziecie mogli uwierzyć. Ręczę jednak własną głową, że zdarzenia, o któ-
rych powiem, są prawdziwe i miały miejsce ledwie dwa tygodnie temu.
    Kilka młodszych dziewcząt westchnęło. Madame Valaise, starsza kobieta w niemodnej sukni, 
spytała:
    – Mam nadzieję, paniczu Tufferand, że opowieść nie jest w jakiś sposób nieprzystojna? Inaczej 
będę musiała zabrać stąd moje dziewczęta.
    Córki pani Valaise skrzywiły się.
    – Ależ skąd, droga pani – odparł Tufferand. – Historia jest porządna, a przy tym, na swój sposób, 
pouczająca.
    Zaskarbiwszy sobie uwagę widowni, Tufferand zaczął opowieść. De’Vrie ziewnął. Słyszał tę histo-
rię już kilka razy. W zasadzie mało kto w Paryżu jeszcze jej nie słyszał. Rozchodziło się o tajemniczą 
wróżkę, niejaką madame de La Croix, która niedawno otworzyła gabinet na Rue Petit i świadczyła 
usługi dla bogatej szlachty. Powoływała się na mistyczne, egipskie nauki, które poznała w dalekich 
podróżach i dzięki którym umiała przewidzieć przyszłość. Niedawno trafił do niej młody pułkownik, 
który miał wyjechać na front i chciał się dowiedzieć, jaki czeka go los. Madame de La Croix przepo-
wiedziała, że za trzynaście dni i osiem godzin padnie ugodzony kulą z muszkietu w samo serce. Puł-
kownik bardzo przejął się wróżbą i wykupił od służby żywą gotówką. Najął kilku zbirów, strzegł się 
lepiej niż królewscy poborcy podatków. Trzynastego dnia od wizyty u wróżki jechał właśnie ulicami 
Paryża, gdy padł strzał. Nieszczęśnik był martwy, nim jeszcze spadł z konia. Zabił go przypadkiem 
pewien staruszek, który wypalił z rusznicy do syna w rodzinnej kłótni. Starzec niedowidział już i 
chybił, a kula wyleciała przez okno, by trafić przejeżdżającego pod domem oficera.
    Od tego momentu o madame de La Croix zaczęło być głośno. Znaleźli się nawet tacy, co mówili, 
że swym kunsztem dorównuje mistrzowi Michałowi de Nostre-Dame. Nie przysporzyło jej to wsze-
lako klientów – zupełnie jakby ludzie, nawykli do traktowania wróżb jak niewinnej zabawy, bali się 
poznać prawdziwą przyszłość.
    – …dlatego właśnie – skończył Tufferand – nikt przy zdrowych zmysłach nie pójdzie już do tej 
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    Generał zawahał się. Szacował szanse, zastanawiał się, czy atakować niewidoczne jeszcze działa, 
czy raczej dać sygnał do odwrotu. Wkrótce padła druga salwa, a jeden pocisk rozerwał bok wzgó-
rza tuż przy dowódcy i wybuchł setkami odłamków. Kilku młodszych oficerów dosłownie zerwało 
z siodeł, a sam generał, kilkukrotnie ranny, zwalił się na ziemię.
    De’Vrie obudził się z krzykiem. Był we własnym łóżku, a słońce, które wpadało przez szczelinę 
między zasłonami, wskazywało, że jest już południe. Przetarł spocony kark. Sen był niesamowicie 
realistyczny, Jacque De’Vrie czuł jeszcze ból rozrywanej piersi i upadek na ziemię.
    Gdy był mały, czasem miewał podobne sny. Raz na przykład widział, jak siedzi w powozie jadą-
cym przez nieznane okolice. Tydzień potem ojciec zabrał go w pierwszą podróż do Paryża. Ale… on 
generałem? Nie, to było całkiem niemożliwe!
    Wstał z łóżka i podszedł do cynowej misy z wodą, by umyć twarz.
    Tymczasem na dole, w kuchni, służący Bascon siedział na zydlu i polerował długie, kawaleryjskie 
buty. Drzwi na podwórze były otwarte, a po progu przechadzała się kura, niepewnie zaglądając do 
środka. Dzień był gorący i słoneczny.
    Bascon miał wyraz twarzy typowy dla prowansalskiego chłopa: wesoły, ale zarazem głupawy. 
Niskie czoło i mięsiste, zawsze półotwarte wargi nadawały mu wygląd imbecyla, choć w rzeczy-
wistości miał wiele sprytu. Był okiem i uchem swojego pana. Co wieczór przynosił z miasta pełno 
plotek, bowiem ludzie mieli w zwyczaju popuszczać języka przy kimś, kto wyglądał na nieszkodli-
wego głupka.
    Bascon splunął na but gęstą, lepką flegmą i zaczął pracowicie rozmazywać ją po skórze. Żadne 
żydowskie błyszczydło czy świński tłuszcz nie mogły się równać z tym sprawdzonym, żołnierskim 
sposobem. But poddawany codziennie takiej kuracji błyszczał się jak lustro. Co więcej – błoto spły-
wało po nim jak woda po kaczce.
    Na schodach zatrzeszczały deski. Służący zerwał się na równe nogi, a kawaler De’Vrie wszedł do 
kuchni odziany tylko w spodnie i nocną koszulę.
    – Jaki panicz blady! – powiedział Bascon.
    – Nie twoja rzecz. Siadaj i rób dalej, co masz robić. Jest zsiadłe mleko?
    – W dzbanie, w spiżarce.
    De’Vrie otworzył drzwiczki i zniknął w schowku, by zaraz wyłonić się ze sporym, krzemionkowym 
naczyniem. Na włosach miał resztki pajęczyny. Bascon uśmiechnął się, ale nic nie powiedział.
    – Wiadomo coś o moim bracie? – spytał De’Vrie między kolejnymi łykami.
    – Rano przyszedł od niego posłaniec, ten głupek Fabio. Jak mógł panicz puścić z wiadomością 
takiego powsinogę, co może przepaść na tydzień w pierwszej karczmie? Przecież…
     – Co powiedział? – przerwał De’Vrie.
    – Że panicza brat, Teobald, przybędzie do Paryża dziś w nocy.
    – Niedobrze. Zostaniesz sam – przygotujesz dom na jego przybycie, oczyścisz sypialnię. Ja mam 
wieczorem sprawę do załatwienia.
    Usta Bascona rozciągnęły się w uśmiechu.
    – O tak! Wiem! Jedzie panicz do madame de La Croix.
    De’Vrie odłożył naczynie.
    – Wie już cały Paryż?

stanowisko odpowiednie do swojego urodzenia, przecież ojciec Jacque’a wywodził korzenie ich 
rodu od samego Karola Młota.
    De’Vrie wyszedł z sali kominkowej nie kłaniając się nikomu. Nareszcie miał szansę. Jeśli wygra te 
dwa tysiące, spłaci van Ruysdela, odda długi i zaległy czynsz.
    Zaraz za drzwiami złapał go Gouldet – daleki kuzyn, z którym dziś tu przyszedł. Wyglądał na 
znacznie bardziej trzeźwego. Zagrodził mu drogę i stał pewnie ze skrzyżowanymi na piersi rękoma.
    – Przesadziłeś, Jacque – powiedział. – Obraziłeś van Ruysdela, a na dodatek jeszcze ten głupi za-
kład. Powinieneś raczej myśleć o spłacie zobowiązań!
    De’Vrie miał już dość upomnień, a już na pewno dość myślenia o długu.
    – Zejdź mi z dro… dro… drogi, Goudlet. Nie potrzebuję głosu sumienia. Van Ruysdel to kal… 
kalwińskie ścierwo! Gnida! Pchła! – krzyknął i zatoczył się.
    Osoby, które stały bliżej drzwi, odwróciły się w stronę Jacque’a z chorobliwą ciekawością.
    – Co… Co mi zrobi? Będzie się procesował o półtora tysiąca liwrów? Jaki sę… sędzia przyzna rację 
heretykowi!
    – Powstrzymaj język, na Boga. Jeszcze ktoś usłyszy!
    – Zejdź mi z drogi!
    Goudlet pokręcił głową i odstąpił, a De’Vrie niemal stoczył się po schodach. Zaraz – nie wiadomo 
skąd – pojawiła się para lokajów, którzy podtrzymali go, sprowadzili na dół i ubrali w płaszcz. Potem 
wyszedł w ciemną noc, minął bramę pałacyku i ruszył pieszo ciemną ulicą.
    W oddali psy wyły do księżyca.

***

    Deszcz lał grubymi strugami i spływał po kapeluszach maszerujących strzelców. Oddział grzązł 
w rozmokłym polu, a ściana lasu, ku której mozolnie zmierzał, zdawała się wcale nie zbliżać. Gdzieś 
daleko rozbrzmiewał co chwila basowy pomruk armat. Jeźdźcy znikali na horyzoncie, pędząc, by 
wspomóc lewe skrzydło, zasypane huraganowym ogniem kartaczy z bawarskich pozycji. Tymcza-
sem kolumny strzelców, zostawione bez kawalerii i na grząskim gruncie, były w niebezpieczeń-
stwie. Zwiadowcy donieśli wcześniej, że dwa szwadrony wrogich dragonów zbliżały się od wioski 
Garhe. Gdyby zastały Francuzów zakopanych po szyję w błocie, urządziłyby im rzeź.
    Na małym wzgórzu, między brnącymi naprzód szeregami, stał generał, otoczony przez adiutan-
tów. Przez złotą lunetę długo obserwował las, jakby starał się ocenić odległość co do stopy. Wresz-
cie odłożył przyrząd.
    Był zadziwiająco młody. Miał ładną, nieco dziecinną i owalną twarz. Spod przepysznego, Awinioń-
skiego kapelusza spływały mu naturalne, złote loki.
    Nagle od strony lasu doleciał huk. Bateria wroga! Coś kilka razy błysnęło pomiędzy drzewami i 
chwilę potem w szeregach Francuzów wybuchły pierwsze kartacze. Żelazne gwoździe i siekaniec, 
jakimi były nabite, zmieniały ludzi w krwawe strzępy. Dziesiątki rannych zwaliło się na ziemię, krzy-
cząc rozpaczliwie. Szeregi zachwiały się, lecz oficerowie zaraz wprowadzili porządek. Choć wyda-
wało się to niemożliwe żołnierze jeszcze przyśpieszyli.
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hołota, kawalerze De’Vrie. Powinno się ich posłać na front, lub wywieźć gdzieś daleko od stolicy. Na 
prowincji wzięliby się do roboty albo wyzdychali z głodu.
    – Jedziemy? – De’Vrie zmienił temat.
    – Oczywiście! – powiedział La Fochelle. – Z chęcią zobaczę tę całą madame. Zwłaszcza że to nie 
ja ryzykuję!
    Ruszyli wzdłuż ulicy, tuż przy rynsztoku, bo środek okupowały wozy. Kopyta koni ślizgały się w 
gęstej mazi. Ponieważ jazda się dłużyła, De’Vrie postanowił wrócić do rozmowy:
    – A jednak… Nie sądzi pan, La Fochelle, że cierpliwość plebsu kiedyś się skończy? W końcu z Anglii 
płynie teraz zły przykład…
    – Proszę mnie nie rozśmieszać, kawalerze. Naprawdę pan uważa, że ci obszarpańcy podnieśliby 
rękę na królewski autorytet? W Anglii to się udało, bo dwór Stuartów przypominał raczej burdel. U 
nas króla darzy się większym szacunkiem.
    – Wielu prostaczków twierdzi, że to nie wina króla, lecz regentury i kardynała. Właśnie na nich 
plebs może podnieść dłoń.
    – Wtedy im tę dłoń odetniemy wraz z całym ramieniem.
    Tymi słowami La Fochelle uciął dyskusję. Nie przypuszczał nawet, że za niecałe cztery lata mało-
letni Ludwik XIV i jego dwór będą uciekali z miasta, a paryskie ulice opanuje zbuntowany lud; że na 
placu, który właśnie mijali, rzemieślnicy dokonają rzezi miejskich urzędników…
    Ich cel, Rue Petit, znajdował się w dzielnicy o bardzo złej reputacji. Tamtejsze zaułki w nocy cał-
kiem pustoszały i żaden szlachcic nie zapuszczał się w nie bez ochrony. Zmierzch już zapadał, więc 
jeźdźcy zdwoili ostrożność. Patrząc na ciemne czeluście bram, De’Vrie cieszył się, że ma przy sobie 
tak wyśmienitego żołnierza jak La Fochelle. Mimo to sprawdził czy pistolet jest nabity, i poprawił 
swoją szpadę.
    Zastanawiało go, dlaczego madame, choć z pewnością dobrze zarabiała, wybrała na swój gabinet 
kamienicę w tej właśnie dzielnicy. Wreszcie doszedł do wniosku, że było to rozsądne posunięcie. 
Sprawiała dzięki temu wrażenie, że nie boi się nikogo, przez co opowiadano, jak potężną musi być 
czarownicą. A jeśli chodzi o klientów, to wyprawa do krainy opuszczonych domów i zabitych de-
skami okien budziła w nich wielkie emocje, jeszcze zanim doszło do właściwego spotkania. Pani de 
La Croix była tajemniczą istotą, która zamieszkiwała groźne, dalekie miejsce – na pewno taki obraz 
dobrze wpływał na jej interesy.
    Wreszcie, po kilkunastu minutach błądzenia, odnaleźli Rue Petit i dom wróżki. Kamienica była 
odnowiona, przez co kontrastowała z otoczeniem. Przed nią znajdował się mały podwórzec z za-
rośniętą fontanną, odgrodzony od ulicy płotem. Po jego wewnętrznej stronie przechadzało się 
dwóch strażników z muszkietami, w ciemnogranatowych mundurach i kapeluszach z pawimi pió-
rami. Madame widać nie oszczędzała na osobistej ochronie. Gdy tylko się zbliżyli, jeden z gwardzi-
stów otworzył bramę i rzekł:
    – Proszę wejść, monsieur De’Vrie. Madame spodziewa się pana.
    Przez Jacque’a przeszedł dreszcz, gdy usłyszał swoje nazwisko. Szybko jednak odzyskał rezon. W 
końcu pani de La Croix musiała posiadać wielu szpiegów, a jego zakład był sprawą powszechnie znaną.

***

    – Dużo ludzi o tym mówi. Pozwolę sobie zauważyć, że postępuje panicz nieroztropnie.
    Jacque skrzyżował ręce na piersi i oparł się o komodę.
    – Tak? – spytał.
    – Ludzie po targach gadają, że czarownicy, wypędzeni wojną z całej Europy, pozjeżdżali się do 
Francji. Czeskie wiedźmy, niemieccy magusowie, wszystkie zło, panie. No bo u nas tera anarchia i 
bezprawie, a zarazem bezpiecznie, bo całe wojsko na froncie. Jeden jezuita anonimus...
    To mówiąc Bascon wyciągną zza pazuchy wymiętą broszurkę.
    – …napisał o tym nawet traktat. O, proszę zobaczyć, paniczu!
    De’Vrie wziął do ręki druk. Marny papier i rozmazana czcionka wskazywały, że pismo pochodziło 
z jakiejś małej, kalwińskiej tłoczni. Na okładce widniał napis: „O wszeteczeństwie wszelakiem, co do 
Królestwa Francyji zjechało, by w dzień wojny i niepewności szatańskie obyczaje wprowadzać, a 
cnotę na manowce zwodzić”.
    – Gdybym wiedział, że marnujesz pieniądze na takie śmieci, dawałbym ci mniejszą pensję, Bascon.
    – Nie moja wina, paniczu, że mnie świętej pamięci mateczka czytać wyuczyła. Umiem i już, to 
czasem się coś przeczytać zda.
    De’Vrie kartkował broszurkę. Zatrzymał się chwilę na rycinie, na której diabeł z wielkim członkiem 
gonił trzy przerażone mieszczki, odziane jedynie w czepki.
    – Przeczytam to sobie, Bascon – rzekł. – Ale co to ma do rzeczy?
    – Tyle, paniczu, że kto wie co naprawdę jest z tą madame? Może ona rzeczywiście wiedźma… 
Lepiej losu nie kusić!
    – Daj spokój. Nie zmienię planów z powodu jarmarcznych opowieści! Zresztą gdybym się teraz 
wycofał, straciłbym dwa tysiące. Nie mam takich pieniędzy.
    – Panicza wybór. Ale ja przed pójściem dałbym na tacę w kościele. No i kupił wisielczego korzenia.
    – Co?
    – No, korzenia. Członek wstydliwy nieboszczyka. Na odczynienie uroku.
    De’Vrie roześmiał się, pokręcił głową i wyszedł na podwórze zaczerpnąć świeżego powietrza. Do 
wieczora miał jeszcze sporo czasu, więc nie musiał się spieszyć. Za jego plecami Bascon charknął 
kilka razy i splunął na but.

***

    La Fochelle czekał na rogu Rue de Saint Germaine. Siedział sztywno w siodle i obserwował prze-
jeżdżające wozy, które pod ochroną strzelców wiozły na front jedzenie oraz amunicję. Za wozami 
biegła obszarpana hałastra, w nadziei na to, że choć jeden bochenek wypadnie z koszy. Ci, którzy 
podeszli zbyt blisko lub próbowali czepiać się zaprzęgu, dostawali batem. Słońce chyliło się ku za-
chodowi i malowało na pomarańczowo ściany okolicznych kamienic.
    Do młodego szlachcica podjechał od tyłu De’Vrie. Stanął obok i przyglądał się scenie w milczeniu.
    – Biedacy – powiedział w końcu.
    La Fochelle prychnął.
    – Durnie, nie biedacy. Zamiast sadzić i zbierać wolą żebrać po ulicach, bo tak łatwiej. To straszna 



158

POLTERGEIST - polter.pl

159

POLTERGEIST - polter.pl
    Madame de La Croix w odpowiedzi chwyciła jego ramię. Omal nie krzyknął, czując dotyk jej po-
marszczonej, szorstkiej skóry i widząc paznokcie, które przywodziły na myśl ptasie szpony. Wróżka 
ścisnęła okolice rany, do wody spadło jeszcze pięć kropel.
    – Teraz wystarczy – rzekła.
    De’Vrie wyrwał się z ulgą.
    – Milczcie, bo inaczej widzenie nie będzie wyraźne – dodała madame.
    Mężczyźni wstrzymali oddech. Wróżka tymczasem przysunęła misę i zmieszała zawartość dłonią. 
Potem zamarła z twarzą nad błyszczącą taflą.
    Zdawało się, że mija wieczność. Zegar na ścianie, niewidoczny z powodu mroku, tykał powoli, 
odmierzając kolejne sekundy. Było tak cicho, że De’Vrie słyszał bicie własnego serca. Bał się nawet 
głębiej zaczerpnąć powietrza, a La Fochelle wydawał się nie mniej przejęty, choć to nie on miał 
zaraz usłyszeć przepowiednię.
    Na twarzy madame zachodziły przerażające zmiany. Jej czoło na przemian marszczyło się i roz-
ciągało, oczy były wytrzeszczone jak u wisielca. Oparte na stole palce lewej dłoni rozczapierzyły się, 
jak szpony jastrzębia, który pikuje na ofiarę.
    Wreszcie kobieta oderwała wzrok od wody. Zdawało się, że jej usta są teraz jeszcze bardziej obwi-
słe, a zmarszczki głębsze. Przeniosła spojrzenie na Jacque’a. Po jego karku spłynął pot.
    – Zginiesz jutro po południu – powiedziała cicho. – Ugodzony szpadą w oko.
    De’Vrie poczuł, jak strach ściska mu żołądek. Wstał, skinął sztywno głową i ruszył w kierunku 
drzwi pogrążony w myślach. Towarzysz zerwał się z miejsca i podążył za nim.
    Gdy byli daleko od domu wiedźmy, La Fochelle wreszcie uśmiechnął się i odezwał:
    – No, De’Vrie! Rozchmurz się! Tylko jeden dzień! Już jutro dowiemy się czy ta kobieta jest szarla-
tanem, czy nie. Pomyśl, że mogła wyznaczyć ci dłuższy termin. Wtedy zakład stałby się kłopotliwy, 
a ty mógłbyś nie doczekać swoich pieniędzy.
    To jednak wcale nie poprawiło nastroju Jacque’a. Tłumaczył sobie uparcie, że madame de La 
Croix jest tylko zręczną manipulatorską, która wie jak wzbudzać emocje, ale mimo to dręczyło go 
złe przeczucie. Na wszelki wypadek nie zamierzał opuszczać jutro domu. Planował spędzić dzień w 
sypialni, a pod drzwiami postawić uzbrojonego sługę.

***

    Teobald De’Vrie wstał z łóżka i podszedł do stolika, by zapalić świecę. Nie krępowało go, że jest 
nagi. Bardziej przeszkadzał mu wieczorny chłód i zimny wiatr, który wpadał przez otwarte okno. 
Gdy je zamknął, usiadł na krześle i nalał do czarki trochę okowity. Oblizał wargi. Za nim, na łóżku 
spała zawinięta w prześcieradło dziewczyna, której smak jeszcze czuł.
    Poznał ją przypadkiem, gdy miał już opuścić karczmę i ruszyć w drogę do Paryża. Zeszła po scho-
dach, szeleszcząc modrą suknią, kiedy kończył śniadanie. Jej czarne loki i smagła, ładna twarz od 
razu przyciągnęły spojrzenie wytrawnego kobieciarza.
    Teobald dowiedział się od karczmarza, że Beatrice mieszka w pokoiku na drugim piętrze już od 
miesiąca. Przyjechała z mężem – kierowali się do majątku jej matki w okolicy Calaise. Mąż zostawił 

    Madame okazała się starszą kobietą o bardzo niepokojącym wyglądzie. Siedziała u szczytu stołu 
w ciemnym gabinecie, do którego gości zaprowadziła niema służąca. Wróżka miała na sobie czarną 
suknię z zabudowaną szyją – taką, jaką można było zobaczyć na obrazach z epoki Henryka II. Włosy 
upinała w wysoki i niemodny kok. Miała wodniste, bladoniebieskie oczy, które przywodziły na myśl 
ślepia śniętej ryby. Jeden kącik jej ust był wyraźnie obwisły. W bezruchu wyglądała jak wiekowy 
trup, którego ktoś wyciągnął z grobowca i przywiązał do krzesła. De’Vrie i La Fochelle, zdjęci stra-
chem, nie wiedzieli, co mają ze sobą zrobić.
    Wreszcie usta madame poruszyły się.
    – Siadajcie, panowie.
    Mężczyźni zajęli miejsce naprzeciw wróżki, a De’Vrie utkwił wzrok w amulecie, który wisiał na jej 
szyi. Przedstawiał złotego żuka na tarczy pokrytej dziwnymi znakami i sprawiał wrażenie bardzo 
starego – napisy były częściowo wytarte, a pancerz owada miał wiele rys i wyszczerbień.
    – To talizman Ozyrysa – powiedziała kobieta, łapiąc spojrzenie La Fochelle’a. – Własnymi palcami 
zdjęłam go z mumii egipskiego arcykapłana w odwróconej piramidzie, ukrytej pod piaskami. Leżał 
pogrzebany tysiące lat.
    De’Vrie w normalnych okolicznościach zaśmiałby się z tej historii, lecz coś w wyglądzie wróżki i w 
nastroju tego pomieszczenia sprawiło, że wcale nie było mu wesoło.
    – Szanowna pani wie już, po co przyszedłem?
    – Oczywiście, kawalerze. A czy ty wiesz, że moje usługi są bardzo drogie?
    Jacque skrzywił się. Wczoraj nie pomyślał, że za wróżbę trzeba będzie zapłacić.
    – Ile?
    – To zależy, co chcesz wiedzieć.
    – Chcę znać godzinę swojej śmierci. I sposób, w jaki tę śmierć poniosę.
    Wróżka zmarszczyła czoło.
    – To będzie pięćset liwrów. Bardzo skromna cena, kawalerze. Jednak wróżby związane ze śmiercią 
przychodzą mi szczególnie łatwo.
    De’Vrie wzdrygnął się. Potem odpasał sakiewkę i rzucił ją na stół. Rozpiął kamizelkę, sięgnął pod 
koszulę i zdjął z szyi masywny, złoty krucyfiks. Następnie zsunął z palca pierścień z rubinem.
    – Mam tylko dwieście – rzekł – ale mogę dać jeszcze to.
    Madame okiem wytrawnego lichwiarza obejrzała przedmioty, które podsunął jej Jacque.
    – Wystarczy – kiwnęła głową.
    Zaraz potem wezwała służącą. Ta otworzyła drzwi i cicho niczym duch, z wzrokiem wbitym w 
podłogę, podeszła do stołu, niosąc srebrną czarę. Postawiła ją tuż przed panią. Madame odprawiła 
dziewczynę ruchem dłoni.
    – Muszę mieć kroplę twojej krwi, kawalerze – powiedziała, gdy drzwi zamknęły się. – Zmieszaj 
krew z wodą, a wtedy w czarze zobaczę twój los.
    Jacque podciągnął bez słowa rękaw, a La Fochelle podał mu nóż. Kawaler zrobił płytkie nacięcie 
na przedramieniu i wyciągnął je nad misą. Odrobina krwi zbierała się chwilę na krawędzi ręki, aż 
wreszcie spadła w dół karmazynową kroplą.
    – Wystarczy? – spytał.
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Wzdragał się na samą myśl o podobnym tchórzostwie. Z drugiej jednak strony walka z van Ruysde-
lem zakrawała na samobójstwo.
    Przepowiednia, którą De’Vrie niedawno lekceważył, stała się nagle ponurym zwiastunem klęski, 
który rzucał cień na każdą jego myśl. Czyżby rzeczywiście madame miała rację? Czy padnie dzisiaj 
martwy z ostrzem wbitym w oko?
    Przez resztę dnia Jacque miotał się po pokoju jak zwierzę w klatce. Raz śmiał się głośno, raz zagry-
zał palce, czasem siadał, by przez kolejne minuty wpatrywać się tępo w ścianę.
    Basconowi wydawało się, że jego pan ze szczętem postradał zmysły. Gdy zaniósł mu ciepły obiad, 
został zwymyślany i niemal pobity. Usiadł więc na schodach, zastanawiając się, czy lepiej pójść po 
pomoc do proboszcza, czy do konstabla. Nie minęło jednak pół godziny, a drzwi otworzyły się i 
ukazały ubranego w wyjściowy strój Jacque’a. Na głowie miał swój kapelusz z piórami, przy pasie 
najlepszą szpadę. Tylko twarz – wymęczona i ściągnięta strachem - wywołała w Basconie drżenie.
    – Gdzie się panicz wybiera, jeśli można wiedzieć? – spytał.
    – Na pojedynek, Bascon. A ty idziesz ze mną.

***

    Kościół Saint Claire, który leżał na przedmieściach Paryża, daleko za Rue de Richelieu, był mały 
i popadał w ruinę. Cegły w ścianach kruszyły się, z dachu odpadały dachówki. Przyległy domek, 
pełniący rolę plebanii, zamieszkiwali tylko stary proboszcz i kulawy dzwonnik.
    Za kościółkiem wznosiło się wzgórze porośnięte wiekowymi dębami, gdzie z ziemi co kilka kro-
ków wystawały spękane nagrobki. Wzgórze stanowiło jedno z ulubionych miejsc pojedynkowi-
czów, można tu było załatwić honorową sprawę bez świadków i bez obawy, że huk pistoletów 
sprowadzi straż. A w razie czego pod ręką był ksiądz, który udzielał za trzydzieści liwrów ostatniego 
namaszczenia.
    Gdy De’Vrie dotarł na cmentarz, van Ruysdel czekał tam już z La Fochelle’em i Cousto. Stali przy 
na wpół zapadłym w ziemię, rodzinnym grobowcu. La Fochelle trzymał w ręku podłużną skrzynkę. 
Van Ruysdel nie odezwał się, skinął tylko głową Jacque’owi. La Fochelle stanął między nimi i rzekł:
    – Będę świadkiem, kawalerze De’Vrie. Kapitan Cousto jest sekundantem monsieur van Ruysdela. 
A ten człowiek?
    – To Bascon, mój sekundant.
    Van Ruysdel prychnął.
    – Mieszasz w pojedynek osobę podłego stanu? Skąd mam być pewny, że twój Bascon na nas nie 
doniesie?
    – Nawet na torturach nie pisnę słówka – rzekł Bascon. – Przysięgam na najświętszą panienkę!
    – Nie znalazłeś żadnego szlachcica, który chciałby z tobą pójść? Nic dziwnego! – zadrwił Cousto.
    Jacque milczał. Zacisnął tylko pięści.
    – Zaczynajmy – powiedział van Ruysdel.
    La Fochelle otworzył skrzynkę. Leżały w niej dwa ostrza zawinięte w aksamit. Były to szpady fla-
mandzkie, grubsze i nieco krótsze od zwykłych – cenili je szczególnie żołnierze, bo na polu walki 

ją, tłumacząc się sprawą, którą musiał załatwić w Paryżu. Miał wrócić w dwa–trzy dni, lecz zaginął 
bez wieści. Plotka mówiła, że naraził się jakiemuś hrabiemu i teraz dowodzi karnym regimentem 
na bawarskim froncie. Beatrice była jednak pewna, że mąż uciekł do swojej paryskiej kochanki albo 
został zarąbany w jakiejś ulicznej burdzie. Czekała jednak cierpliwie, bo co też innego mogła robić?
    De’Vrie, gdy usłyszał tę historię, zdecydował się przedłużyć pobyt w „Szalonym Staruszku”, co 
okazało się decyzją ze wszech miar słuszną. Beatrice była znudzona dniami czekania na męża, jesz-
cze tego samego wieczora wylądowali w łóżku.
    Teraz Teobald siedział przed oknem i patrzył na światła Paryża, widoczne ponad czarną ścianą 
lasu. Wiedział, że przez swój mały flirt spóźni się do brata. Chciał powiadomić go, że nie przyjedzie, 
ale przeklęty goniec jeszcze nie wrócił – pewnie zaległ w jakiejś przytulnej tawernie.
    Teobald podkręcił palcem wąsa i wypił jednym haustem gorzałkę. Jacque na pewno zrozumie. 
Sam też skorzystałby z okazji.

***

    List przyszedł nad ranem. Był skreślony smukłym, energicznym pismem, w którym kawaler De-
’Vrie od razu rozpoznał rękę van Ruysdela.

     Monsieur De’Vrie!

    Jeśli liczyłeś na to, że hańbiące kalumnie, które rzuciłeś pod moim adresem w mym własnym 
domu, ujdą bez kary, myliłeś się. Doprawdy nie myślałem, że z ust osoby, której tak wydatnie po-
mogłem i która tyle mi zawdzięcza, spotka mnie równie wielka obraza. Nie wiem, na ile francuscy 
parweniusze są uczeni dobrych manier (a z pańskiego zachowania mniemam, że nie jest to nauka 
dostateczna), ale w moim kraju za podobne słowa spotkać może człowieka tylko jedno – rychła 
śmierć. Nie jest tu wytłumaczeniem nawet alkohol, którego masz Panie w zwyczaju nadużywać.
    Kawalerze! W obliczu despektu, jaki uczyniłeś mi przy damach i szlachetnie urodzonych gościach, 
uznaję, że jest tylko jedno zakończenie tej sprawy, które uznam za satysfakcjonujące. Wyzywam Pana 
na pojedynek, dziś o zachodzie słońca, na cmentarzu za kościołem Saint Claire. Proszę o przyprowa-
dzenie własnego sekundanta. Walczyć będziemy na śmierć i życie przy użyciu szpady flamandzkiej. 
Mniemam, że nawet osoba niższego urodzenia, jaką jest Pan, nie zniży się do ucieczki albo próby 
donosu o nielegalnym pojedynku. Na wszelki wypadek zaznaczam, że w takim razie straciłbyś, ka-
walerze, swoje dobre imię i honor, o szansie na miejsce w królewskiej armii nawet nie wspominając.

    Tymi słowami żegnam, oczekując, że spotkamy się jeszcze dziś na ubitej ziemi, kapitan Drugiego 
Pułku Kawalerii, kawaler Orderu Wstęgi, Jacob Peter van Ruysdel

    Po przeczytaniu listu Jacque zbladł jak ściana. Niemal już zapomniał o pochopnych słowach, które 
wykrzyczał w domu van Ruysdela. Zresztą był pewien, że nikt ich nie słyszał. A teraz? Co robić!? Miał 
dzisiaj nie wychodzić z domu, pod drzwiami czekał Bascon z rusznicą. Nie stawić się na pojedynek? 
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    Van Ruysdel zaatakowal ponownie. Nie miał zamiaru dawać Jacque’owi szansy na zebranie sił. 
Chwilę krążyli wokół siebie atakując, unikając i odskakując, aż wreszcie De’Vrie popełnił błąd. Dał się 
zwieść sztuczce Holendra i przygotował do zbicia ciosu w wykroczne udo, tymczasem van Ruysdel 
szybko poderwał ostrze. Szeroka, flamandzka szpada wbiła się w pierś Jacque’a i zaklinowała mię-
dzy żebrami.
    De’Vrie upadł na kolana zamroczony bólem. W głowie kołatała mu się tylko jedna myśl: madame 
myliła się. Nie został ugodzony w oko.
    Van Ruysdel wyrwał broń zamaszystym ruchem. Jacque jęknął i prawie runął na twarz, a prze-
ciwnik stał nad nim, spokojnie wycierając szpadę. Mówił, co chwilę szczerząc zęby, ale De’Vrie nie 
potrafił usłyszeć słów. Na razie jeszcze żył. Przepowiednia myliła się. Przepowiednia się myliła! Zro-
zumiał, że mógł wygrać z van Ruysdelem, a padł tylko dlatego, że walczył gorzej. Nie z powodu 
egipskiej magii. Mógł jeszcze zwyciężyć, wylizać się z ran, zostać generałem, jak widział we śnie. 
Przecież sny nigdy się nie myliły!
    De’Vrie, półprzytomny z bólu i zdesperowany, zerwał się, mierząc szablą w szyję wroga. Atak był 
tak niespodziewany, że Holender aż cofnął się i potknął. Odruchowo wyciągnął szpadę w stronę 
przeciwnika, a głowa Jacque’a nadziała się na ostrze jak na rożen.
    Bascon krzyknął i schował twarz w dłoniach.
    De’Vrie telepał chwilę nogami, aż w końcu znieruchomiał. Van Ruysdel wyciągnął szpadę z rany. 
Był całkiem blady i patrzył z niedowierzaniem na przebite oko Jacque’a. Chciał coś powiedzieć, ale 
w tym momencie nadbiegł Cousto, by uścisnąć mu dłoń.
    – Jesteście wielkim szermierzem, kapitanie. I jeszcze doskonalszym strategiem.
    La Fochelle również się zbliżył. Próbował nie patrzeć na ciało.
    Van Ruysdel otrząsnął się.
    – Kmiotku!
    Bascon podniósł opuchniętą od płaczu twarz znad zwłok pana.
    – Zabierz ciało kawalera De’Vrie na dół, do kościoła. Opłać pogrzeb i jedź sprzedać jego rzeczy. 
Za trzy dni musisz zwrócić nam dług. Rozumiesz?
    – Tak – rzekł Bascon przez ściśnięte gardło.
    – Wynocha!
    Gdy prowansalczyk oddalił się z martwym ciałem Jacque’a na plecach, Cousto klepnął van Ruys-
dela po ramieniu.
    – To było genialne, mon captain. Mistrzowski plan!
    – Nie przesadzaj, Cousto. Było jasne, że taki prostak jak De’Vrie, przesądny i łatwowierny, nie bę-
dzie zdolny do walki, jeśli się go odpowiednio postraszy. Zresztą wiele zawdzięczamy madame. Ta 
kobieta naprawdę wie jak wpływać na słabe umysły.
    – A jednak, kapitanie – rzekł La Fochelle – nie wszystko poszło dobrze. Przecież mieliśmy go nie 
zabijać! Po przeczytaniu listu powinien uciec z Paryża bez walki. Tufferand oszaleje, kiedy się dowie.
    Van Ruysdel wzruszył ramionami.
    – Stało się nawet lepiej. Tufferanda ukoi gruba sakiewka, a De’Vrie, nawet upokorzony, mógł nam 
wciąż przysporzyć kłopotu. Pomyśl trochę! Plotki mówią, że wkrótce jego brat przybędzie do Paryża i 
oświadczy się wdowie po baronie D’Estouville, która jest w nim beznadziejnie zakochana. Ślub będzie 

większa siła ciosu była poważnym atutem. De’Vrie tylko kilka razy trzymał tę broń w rękach, choć 
nieźle walczył zwykłą szpadą. Van Ruysdel z kolei używał tylko szpad flamandzkich lub włoskiej 
schiavony. Był w nich obu mistrzem.
    – Jako świadek tego honorowego pojedynku – powiedział La Fochelle – zaręczam własną głową, 
że bronie są identyczne co do długości i wyważenia oraz równie ostre. Żadna nie jest pokryta ja-
dem ani magiczną substancją.
    – Wybierasz pierwszy, kawalerze De’Vrie – rzekł Holender.
    Jacque zbliżył się i wziął obie szpady. Zważył je i obejrzał, nie przejmując się skrzywioną miną 
La Fochelle’a. Był zbyt rozsądny, żeby polegać na cudzym zdaniu. Przez dłuższy czas porównywał 
bronie, próbując ukryć, jak bardzo trzęsą mu się ręce. Coraz bardziej żałował, że uniósł się honorem 
i stawił na pojedynek. O wiele lepiej byłoby uciekać właśnie gościńcem na południe.
    Wreszcie wybrał jedną broń, a drugą rzucił van Ruysdelowi.
    La Fochelle zszedł im z drogi, a Bascon stanął za plecami Jacque’a.
    – Pamiętaj! – powiedział Cousto, gdy zajął miejsce za van Ruysdelem. – Jeśli zginiesz, mamy do-
stać nasze dwa tysiące!
    De’Vrie nie odpowiedział. Próbował skupić uwagę na przeciwniku, ale przychodziło mu to trud-
no – coraz bardziej odczuwał dotkliwe ssanie w żołądku. Dłonie pociły się i obejmowały rękojeść 
szpady sztywno, ramiona były jak z drewna. Tymczasem van Ruysdel uśmiechał się półgębkiem. 
Wyglądał na pewnego siebie.
    Przez chwilę De’Vrie miał nadzieję, że Holender nie zaatakuje – że zaproponuje odstąpienie od walki 
w zamian za publiczne przeprosiny albo jakiś upokarzający czyn. Nadzieje okazały się płonne. Kapitan 
van Ruysdel świsnął kilka razy szpadą, po czym miękkim, szermierczym krokiem ruszył w jego stronę.
    Jacque nie uciekał, lecz czekał gotowy do zbicia ciosu. Wiedział, że Holender jest mistrzem szyb-
kich pchnięć i szermierczych sztuczek. Zamierzał po jego pierwszym uderzeniu przejść do despe-
rackiego kontrataku. Szybkie zwycięstwo – przypadkowe trafienie, które minie zastawę – zdawało 
się jedyną szansą Jacque’a.
    Van Ruysdel pchnął z wypadu. Jacque odbił cios i chciał oddać, ale przeciwnik nie dał sobie ode-
brać inicjatywy. Choć De’Vrie wziął już zamach, Holender uderzył jeszcze raz, a potem odepchnął 
go o kilka kroków sekwencją silnych, precyzyjnych cięć. Jacque tylko raz znalazł moment dogodny 
do uderzenia, lecz jego pchnięcie zostało łatwo zbite, zupełnie jakby zadało je słabowite dziecko.
    De’Vrie odskoczył od przeciwnika. W głowie kołatały mu słowa madame de La Croix. Nogi i ręce 
coraz bardziej drętwiały ze strachu. Van Ruysdel uderzył znów, tym razem z paradą, a potem sfin-
gowanym podcięciem. De’Vrie całkiem stracił koncentrację i tylko przypadkiem uniknął śmierci. 
Zebrał w sobie całą siłę i zaatakował. Chciał wykonać królewskie pchnięcie, którego uczył się od 
brata, ale poplątał kroki. Cios, zadany szybko i niecelnie, nie zagroził Holendrowi. Jacque uniknął 
jego kontrataku i znów naparł, gnany bardziej dławiącym strachem, niż rozsądkiem.
    Wyprowadził kilka ciosów, szpady spotykały się co chwila ze szczękiem, ale van Ruysdel przełamał 
napór przeciwnika i znów zepchnął go do tyłu.
    Jacque był przerażony. Wiedział, że Holender jest dobrym szermierzem, lecz nie spodziewał się, 
że będzie górował nad nim tak znacznie. Śmierć zbliżała się nieuchronnie z każdym nieudanym 
atakiem i z każdym ciosem wroga.
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    – Daj spokój, Cousto. Nie zamierzam wymordować połowy francuskich oficerów.
    – Ale gdyby tak…?
    Zajęci rozmową nie zauważyli osoby, która wyjechała zza rogu manufaktury. Mężczyzna ów był 
szczelnie owinięty granatowym płaszczem, a niebieskie oczy miał utkwione w plecach van Ruysde-
la. Jedną dłoń trzymał pod szatą, tymczasem drugą zaciskał kurczowo na wodzy.
    – Pozwolisz – powiedział przyjacielowi Holender – że sam będę decydował, kto jest nam prze-
szkodą, a kto nie? Chyba, że chcesz…
    Tutaj urwał, bo ukłuło go jakieś złe przeczucie. Dopiero teraz, wśród hałasów manufaktury, usły-
szał stuk kopyt, który rozbrzmiewał z tyłu. Odwrócił się – o sekundę za późno.
    Huk wystrzału odbił się echem od ścian i zmieszał z ostatnim uderzeniem zegara.
    Cousto przerażony patrzył, jak van Ruysdel upada z siodła, trafiony kulą w skroń. Jego zabójca 
tymczasem opuścił dymiący pistolet i lewą ręką wyrwał zza pasa drugi. Cousto schylił się i zerwał 
konia do biegu.
    Padł następny strzał.
    Francuz szarpnął się, gdy kula strzaskała mu łopatkę i wyszła piersią. Krzyknął, a potem spadł z 
siodła. Uderzył o bruk ciężko, jak worek ziemniaków. Jego wierzchowiec uciekł, a Cousto wił się 
jeszcze chwilę, aż w końcu umarł.
    Morderca siedział sztywno w siodle, spowity chmurą prochowego dymu. Patrzył na ciała, jakby 
napawał się ich widokiem. Dopiero krzyki ludzi, którzy wybiegli na ulicę z manufaktury, sprawiły, że 
zerwał konia do galopu i zniknął w bocznej uliczce.
    Jadąc, Teobald De’Vrie odgarniał co chwila złote loki, które spadały mu na oczy. Choć pomścił 
swojego bliźniaka, wciąż czuł tylko ściskającą serce żałość. Przeklinał się, że nie był na miejscu, gdy 
nadszedł feralny list. Gdyby nie zatrzymał się w gospodzie, gdyby był wtedy przy Jacque’u, z pew-
nością nie doszłoby do nierównego pojedynku. A tak? Zastał tylko pusty dom i zapłakanego Ba-
scona.
    Teraz pozostawało zawiadomić o wszystkim wdowę D’Estouville, a potem uciekać z Paryża. Kom-
pani van Ruysdela będą pragnęli zemsty.

***

    Madame de La Croix piła swoją wieczorną herbatę z porcelanowej filiżanki i patrzyła przez okno 
na ogród. Była zadowolona, ubiła świetny interes. Najpierw osiemset liwrów od van Ruysdela, po-
tem czterysta od biednego kawalera De’Vrie. A jutro jeszcze przyjdzie kalwer La Fochelle, by po-
znać imię zabójcy swoich przyjaciół. W drzwiach minie się z Teobaldem De’Vrie, który będzie chciał 
wiedzieć, gdzie znajdzie najlepsze schronienie przed pościgiem.
    Oczywiście złoto, które zarobiła na tych ludziach, było okupione krwią trzech, a może i czterech 
osób. Jednak madame się tym nie przejmowała – w końcu van Ruysdel to zwykła kanalia. Nato-
miast Cousto i De’Vrie... Oni byli niedowiarkami i jak najbardziej zasłużyli na swój los.
    Pomarszczona twarz damy ściągnęła się, a jej ręka pogładziła amulet. Madame de La Croix niena-
widziła niedowiarków bardziej niż czegokolwiek innego. W końcu odbierali jej pracę.

na pewno wkrótce potem, bo De’Vrie chce położyć rękę na majątku wdowy. Przy okazji zyska dostęp 
do jej bratanka, marszałka Tigellieu, który rozdziela stanowiska na bawarskim froncie. Marszałek, po 
ostatnich oskarżeniach o sprzedaż stopni oficerskich, musi udowodnić, że nie lekceważy zaściankowej 
szlachty i nie ogranicza się w awansach tylko do członków paryskich koterii. I w ten sposób, mój drogi, 
De’Vrie, choć słabego urodzenia, byłby idealnym kandydatem nawet na generała! Dobrałby sobie do 
sztabu ziomków z prowincji, a my biegalibyśmy dla nich z rozkazami. Chcesz tego, La Fochelle?
    – A jednak… Ciężko mi na sumieniu…
    Cousto roześmiał się.
    – Ciężko? Przestanie ci być ciężko, gdy drogi kapitan zostanie głównodowodzącym i mianuje cię 
pułkownikiem. Dwadzieścia tysięcy liwrów rocznego żołdu, monsieur La Fochelle. Czy to nie jest 
gra warta jednej śmierci?
    – Dość już gadania – przerwał van Ruysdel, wciąż nieswój. – La Fochelle, jedź do domu, poinstruuj 
służbę, że jakby co, cały wieczór graliśmy u ciebie w karty. Ja i Cousto musimy jeszcze pojechać do 
madame de La Croix, zapłacić resztę honorarium. W pełni sobie zasłużyła.
    Cousto skrzywił się.
    – Nie możemy tego zrobić jutro, monsieur van Ruysdel? – rzekł. – Teraz przydałoby się oblać nasze 
rychłe awanse!
    – Nie, Cousto. Madame ma swoje dziwactwa i lepiej to respektować, jeśli chcemy w przyszłości 
korzystać z jej usług. Prosiła, by koniecznie dostarczyć złoto przed godziną dziewiątą, i tak też za-
mierzam zrobić.
    – Bzdury! Dlaczego niby dziewiąta, nie dziesiąta?
    – Madame nalegała, więc nieroztropnie byłoby ją zawieść. Jedziemy. Na świętowanie przyjdzie 
czas potem.

***

    Godzinę później jechali niespiesznie Rue de Armes w gęstniejącym szybko, wieczornym półmro-
ku. Stuk kopyt niósł się daleko bocznymi uliczkami. Cousto mówił cały czas, wyraźnie podekscyto-
wany. Van Ruysdel milczał i wpatrywał się w grzywę karego wierzchowca. Dopiero co opuścili dom 
madame, a wizyta u niej wzbudziła w Holendrze niepokój. Dziwne uśmiechy starej oraz sposób, w 
jaki spojrzała na niego przy pożegnaniu, niosły w sobie niewysłowioną groźbę.
    Poza tym van Ruysdela prześladował widok kawalera De’Vrie, nadziewającego się na szpadę. Dla-
czego akurat oko? Czyż nie tak brzmiała fałszywa przepowiednia, zamówiona za osiemset liwrów?
    Zegar na ścianie manufaktury muszkietów, którą właśnie mijali, zaczął wybijać dziewiątą. Ze 
środka budynku dochodziło wciąż monotonne staccato młotów. Cousto pogładził brodę i zwrócił 
się do towarzysza:
    – Hmmm… To był udany dzień, nie ma dwóch słów. A może, monsieur van Ruysdel, udałoby się 
nam wykorzystać madame, by wyeliminować z gry jeszcze młodego pułkownika D’Ertranda. Mar-
szałek mógłby rozważać też jego osobę…
    Holender machnął ręką, wyraźnie rozdrażniony tematem.
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W środku jest już zdecydowanie lepiej. Dosta-
jemy dwa zestawy kart, po jednym dla każdego 
gracza, które nie dość, że znajdują się w plasti-
kowej wytłoczce, to posiadają kartonowe po-
chewki. Zamiast więc brać na wycieczkę całe 
pudełko, każdy z graczy może wziąć jedną talię, 
którą bez problemu zmieści w kieszeni koszuli.

Wykonanie kart jest standardowe, a więc nie 
mamy na co narzekać. Dostajemy produkt 
takiej jakości jak w porządnie wydanej grze 
komercyjnej.

W pudełku znajduje się jeszcze rozkładana, kolo-
rowa instrukcja (której ćwierć to rys historyczny).

Gra promocyjna
Grunwald walka 600 – lecia jest grą przezna-
czoną dla dwóch osób. Jedna obejmuje dowo-
dzenie wojskami Zakonu, a druga – sprzymie-
rzonymi siłami Polski i Litwy. Każdy z graczy 
dostaje jeden zestaw kart, który składa się z 
trzech talii: wojsk, taktyki i dowódców oraz po-
jedynczej karty punktacji. Już na etapie przygo-
towywania rozgrywki mogą nam przeszkadzać 
rewersy kart. Kiedy zaczniemy rozdzielać talie 
na poszczególne zestawy, okaże się, że koszulki 
są bardzo podobne. Jeśli będziemy nieuważni, 

może się w rezultacie okazać, że karty taktyki 
i oddziałów trafią do niewłaściwych stosów. 
Początkowo uznałem to za mankament gry, 
zabieg ciekawy artystycznie, ale chybiony z 
ergonomicznego punktu widzenia. Okazuje 
się jednak, że takie rewersy mogą mieć swoje 
zastosowanie w trakcie partii. Utrudniają bo-
wiem przeciwnikowi rozpoznanie, jakie rodzaje 
kart mamy na ręce. To, co początkowo uznać 
można za mankament, w rezultacie okazuje się 
dobrym zabiegiem. Samo rozdzielenie talii na 
zestaw oddziałów i taktyk jest zaś pomysłem 
ciekawym i pozwalającym graczowi kształto-
wać rozgrywkę według własnych upodobań.

Gra przebiega szybko i łatwo się nauczyć zasad. 
Mając do czynienia z produktem promocyj-
nym, który bardzo często trafia w ręce ludzi nie 
mających do czynienia z grami towarzyskimi, 
moglibyśmy się spodziewać produktu o bardzo 
uproszczonych regułach. Na szczęście Kuźnia 
Gier nie poszła w tym kierunku i nie przygoto-
wała produktu na poziomie karcianej Wojny. 
Zasady, chociaż proste, pozwalają na ciekawą 
zabawę i Grunwald nie ląduje na półce zapo-
mnianych gier po kilku rozgrywkach.

Kto tym razem wygra pod Grunwaldem
Jak łatwo się domyślić, celem gry jest odniesie-
nie zwycięstwa w tytułowej bitwie. By tego do-
konać, należy wygrać sześć starć. Każde, które 
wygramy pozbawia przeciwnika jednej karty 
oddziału lub dowódcy. Sześć wygranych starć 
nie oznacza jednak sześciu wyłożeń kart.

Bitwa rozpoczyna się tak samo dla obu stron, 
dobieramy na rękę cztery karty oddziału i jedną 
kartę taktyki. Następnie odsłaniamy lub wybie-
ramy kartę rycerza dowodzącego najbliższym 
starciem. W wersji podstawowej dowódca jest 
po prostu losowany, w zaawansowanej wersji 
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W poszukiwaniu nowych kanałów promocji 
instytucje państwowe zaczynają coraz czę-
ściej sięgać po dotychczas nieużywane środki. 
Mamy na przykład coraz więcej komiksów pro-
mujących wydarzenia i miejsca związane z na-
szą historią.

W związku z przypadającą w tym roku sześćset-
ną rocznicą bitwy pod Grunwaldem Narodowe 
Centrum Kultury jako jeden z gadżetów pro-
mocyjnych wybrało grę towarzyską. Karcianka 

Grunwald walka 600 – lecia została zamówiona 
w dobrze znanym na naszym rynku wydawnic-
twie Kuźnia Gier. Ostatecznie gra nie trafiła do 
sklepów NCK cały zamówiony nakład rozdawa-
ło między innymi wśród uczestników uroczy-
stości na polach grunwaldzkich.

Gadżet planszowy
Dobre gadżety promocyjne powinny być ładne 
i użyteczne. Będą wtedy często gościły w rękach 
właścicieli, a przez to dłużej pełniły swoją rolę.

Pudełko w sam raz zmieści się w dużej kiesze-
ni. Na okładce umieszczono rysunek dwóch 
walczących ze sobą rycerzy – można go uznać 
za co najwyżej poprawny. Postaci zbrojnych 
sprawiają wrażenie jakby grafik opierał się na 
stopklatce z jakiegoś pojedynku, niestety dość 
niefortunnie wybierając moment zatrzymania 
filmu. Zamiast dynamiki mamy więc dziwnie 
wyginające się postacie. Nieco złośliwie rzecz 
ujmując, polski wojak przypomina słynnego 
czarnego rycerza z filmu Monty Python i Święty 
Graal po kilku zadraśnięciach. Niemniej jednak 
całość jest estetyczna i nie odstrasza. Pudełko 
sprawia wrażenie nie do końca domkniętego. 
Odnoszę wrażenie, że celem poprawienia ja-
kości zastosowano karton grubszy niż przewi-
dziany podczas wykonywania wykrojnika. Na 
szczęście jedynym mankamentem jest wysta-
jący spod pokrywy, na około pięć milimetrów, 
spód pudełka. Jednak zarówno otwieranie, jak 
i zamykanie nie stanowi problemu.

Grunwald walka 600-lecia
Polsko Krzyżacka karcianka
Paweł „Szept” Furman
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dowódcy. Jednak to sami gracze decydują, czy 
chcą dobrać więcej kart taktyki, czy oddziałów.

To ciekawe rozwiązanie, polegające na oddzie-
leniu talii kart specjalnych od podstawowych 
kart rycerzy, pozwoliło uniknąć częstego w 
grach zjawiska, gdy z niefortunnie potasowa-
nej talii wciąż przychodzą nam na rękę karty 
jednego rodzaju. Gracz może sam decydować, 
jak prowadzić rozgrywkę, czy wysyłać na prze-
ciwnika ciężkozbrojnych licząc, że go zmiażdżą, 
czy bawić się w taktyka i zadawać straty nie-
spodziewanymi przerzuceniami sił z jednego 
skrzydła na drugie.

Czas potrzebny na uzyskanie zwycięskich sze-
ściu punktów zbliżony jest do deklarowanych 
przez wydawcę 30 minut. Zwykle jedyną talią, 
którą zdążymy przetasować będzie talia do-
wódców. W jednej rozgrywce nie zdołamy więc 
użyć wszystkich możliwości, jakie daje nam 
Grunwald.

Po stoczeniu kilku partii odnoszę jednak wraże-
nie, że uzyskanie zwycięstwa wojskami Zako-
nu jest dużo łatwiejsze. Równowagę zakłócają 
głównie karty specjalne oddziałów. Graczowi 
dowodzącemu Krzyżakami dużą przewagę daje 
karta artylerii, która eliminuje z pola bitwy jeden 
z oddziałów przeciwnika, niezależnie od jego 
siły. Wystawienie jej naprzeciwko ciężkiej jazdy 
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zasad losujemy trzech dowódców i wybieramy 
jednego z nich. Polecam zabawę z drugą opcją, 
wpływ losu na bitwę jest wtedy znacznie mniej-
szy. Każdy dowódca ma trzy cechy określające 
jego przydatność w grze: ilość punktów taktyki 
potrzebnych do wystawiania oddziałów i kart 
taktyki, zdolność specjalną dającą dodatkowe 
bonusy podczas starcia oraz ilość kart, jaką bę-
dziemy mogli dobrać po zakończeniu rundy.

Aktualną ilość punktów taktyki oznaczamy kartą 
dowodzącego na specjalnych kartach z punk-
tami. Jeśli mamy jednak pod ręką jakieś inne 
przedmioty, którymi można zaznaczać pozosta-
łą nam ilość punktów, polecałbym ich użyć. Bę-
dzie to zapewne wygodniejsze niż przesuwanie 
karty. Szkoda, że wydawca nie pomyślał o alter-
natywnej formie zaznaczania punktów i obie 
strony karty są dostosowane do wskazywania 
ilości taktyki przy pomocy karty dowódcy.

Na stole pomiędzy graczami znajduje się pole 
bitwy, które podzielone jest na trzy części, śro-
dek oraz flanki. By wygrać starcie, musimy uzy-
skać przewagę w potyczkach rozgrywanych na 
trzech częściach pola. Na każdej z nich możemy 
wystawić jeden oddział (poza pewnym wyjąt-
kiem), który prócz własnej siły może posiadać 
zdolność specjalną, oraz którego siłę możemy 
zwiększyć bądź przez specjalną cechę dowód-
cy (na przykład wsparcie którejś z flank, jakie-
goś rodzaju oddziałów, poświęcając dowódcę), 
bądź przez karty taktyki. Umiejętne zagranie 
kart taktyki może odwrócić losy starcia. Jeśli w 
wyniku rozgrywanych potyczek uzyskaliśmy 
przewagę nad przeciwnikiem, oznacza to, że 
udało nam się wygrać całe starcie i zyskaliśmy 
punkt. Jeśli żaden z graczy nie uzyskał przewagi, 
należy przygotować się do kolejnej potyczki. W 
tym celu gracze dobierają nowe karty. Maksy-
malną ilość określa limit na ręce oraz wskaźnik 
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Grupa śmiałków powoli podążała wąskim ko-
rytarzem. W powietrzu unosił się stęchły odór 
zgnilizny zmieszany z ostrym zapachem krwi. 
Światło latarni niesionej przez świątobliwego 
wysłannika kościoła Nowej Jerozolimy z trudem 
przebijało się przez wszechobecną ciemność, jak 
gdyby mrok stawiał fizyczny opór blaskowi, któ-
ry przez niezliczone stulecia nie miał wstępu do 
omszałych korytarzy.

Na skraju kręgu światła roztaczanego przez latar-
nię przemykała dwójka zwinnych zwiadowców, 
bacznie wypatrujących najmniejszych oznak 
niebezpieczeństwa, a za plecami mnicha maja-
czyła rosła sylwetka ochroniarza, gotowego wła-
snym ciałem zasłonić swego pana przed atakami 
potworności z piekła rodem. Choć w takcie swej 
wędrówki, zapomnianych podziemi bohaterowie 
położyli pokotem całe tuziny potworów, zgrzyt 
pazurów na kamiennej posadzce i grupki płoną-
cych ślepi, śledzące ich z mroku świadczyły, że na-
dal mieli jeszcze wielu wrogów.

Nagle na granicy widoczności coś się poruszyło, 
coś znacznie większego niż pokraczne bestie, któ-
rym śmiałkowie musieli stawiać czoła wcześniej. 
Zarys masywnej sylwetki górował nawet nad 
rosłym osiłkiem osłaniającym kapłana. Duszący 
odór siarki, który nagle wypełnił korytarz nie pozo-
stawiał złudzeń – na ich drodze stanął wysłannik 
piekła potężniejszy niż cokolwiek, czemu grupa 
musiała dotąd stawiać czoła. Głosem, w którym 
brzmiała ledwo wyczuwalna nuta strachu kapłan 
zaczął recytował pierwsze słowa egzorcyzmu, 
gdy nagle pokraczne potwory, kryjące się dotąd 

poza 
kręgiem świa-
tła, ruszyły na śmiałków. To 
starcie miało zdecydować nie tylko o losie kapła-
na i jego sług, lecz także wszystkich mieszkańców 
Nowej Jerozolimy, a nawet świata...

Pochodnie w dłoń!
Grupa śmiałków schodzących do podziemi by 
stawić czoła nieopisanym potwornościom, ja-
kie czają się w zapomnianych korytarzach – jak 
wiele znacie gier planszowych odwołujących 
się do tego schematu? Nie ma chyba bardziej 
wyeksploatowanego motywu, wałkowanego 
w niezliczonych tytułach, których choćby część 
przedstawiona już była czytelnikom Polterge-
ista. Descent, Dungeoneer, Munchkin – zna-
cie? No to posłuchajcie, jak powiedziałby pan 
Jowialski, bowiem Claustrophobia, choć za-
czerpnęła z nich pewne elementy, zawiera rów-
nież sporo nowych i oryginalnych rozwiązań.

Ta pozycja przeznaczona jest dla dwóch osób, 
z których jedna reprezentuje siły dobra, kiero-
wane przez Odkupiciela (Redeemer), pod które-
go rozkazami służą Najemnicy (Blades for Hire) 

Claustrophobia
Adam Waśkiewicz
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o wartości 11 punktów, daje pewną wygraną 
potyczki. Karta ta nie tylko bardzo zaburza rów-
nowagę sił, ale nie ma również historycznego 
uzasadnienia. Tatarzy, którzy w zamierzeniu 
autorów mieli być dla niej przeciwwagą, zupeł-
nie nie spełniają swojej roli. Praktycznie można 
nimi zablokować jedynie karty czeladzi obo-
zowej, podczas gdy karta artylerii wpływa na 
lwią część wojsk Jagiełły. Możliwości czeladzi 
zostały też nieco ograniczone, przez co bardzo 
zmalało jej zastosowanie. Jest to bowiem kar-
ta, której – w przeciwieństwie do pozostałych 
- możemy na dane pole wystawić kilka sztuk. 
Niestety mamy możliwość dołożenia jej tylko 
do innych kart czeladzi. Nie możemy przy jej 
pomocy zwiększać siły innych formacji.

Spaaaartańska grafika.
Narzekałem na początku na pudełko, przyjrzyj-
my się, jak wygląda grafika kart. Grę ilustrowa-
ły dwie osoby. Talię polsko – litewską rysował 
Krzysztof Rogulski, a talię Zakonu – Piotr Fok-
sowicz. Obie zilustrowane są ładnie, a przedsta-
wionym postaciom nie zdarza się przybieranie 
dziwnych póz jak rycerzom z okładki. Style obu 
grafików są na tyle podobne, iż nie widać dia-
metralnych różnic.

Jako tak zwane wielkanocne jajo potraktować 
można kartę Wielkiego Mistrza, uwagę graczy 
z pewnością zwróci jego imponujące rozwarcie 
szczęk. Z graczami, z którymi walczyłem pod 
Grunwaldem, nadaliśmy mu imię: Leonidas.

Bitwa, bitwa i po bitwie
Jak na grę będącą pamiątkowym gadżetem, 
Grunwald został przygotowany bardzo po-
rządnie. Wydawca nie poprzestał jedynie na 
odpowiednim entourage’u którejś ze znanych, 
prostych mechanik lub na udziwnieniu jednej 
ze starych gier karcianych, ale pokusił się o 

opracowanie nowych, ciekawych reguł. W re-
zultacie nie dostaliśmy kolejnego klona znanej 
gry, lecz pozycję, która może zagościć dłużej na 
naszych stołach. Jeśli NCK będzie zadowolone z 
współpracy (a z punktu widzenia odbiorcy akcji 
myślę, że powinno być), możemy się zapewne 
spodziewać w przyszłości podobnych pozycji, 
powstających przy okazji obchodów różnych 
rocznic (tych jak wiadomo naszemu narodowi 
nie brakuje).

Gra warta jest poznania, ale ze względu na for-
mę dystrybucji myślę, że wielu chętnym nie 
będzie to dane. Pozostaje więc albo szukać 
tej pozycji u osób, które zdobyły gadżet, ale w 
planszówki nie grają lub czekać, aż Kuźnia Gier 
wyda inną grę opartą na tej samej mechanice.

Ocena recenzenta: 6/10

Typ gry: karciana
Seria wydawnicza: Grunwald walka 600-lecia
Tytuł: Grunwald walka 600-lecia
Projektant: Michał ‚Puszon’ Stachyra, Maciej 
‚Sqva’ Zasowski
Ilustracje: Krzysztof ‚sirDuch’ Rogulski, Piotr 
Foksowicz
Wydawca: Kuźnia Gier, Narodowe Centrum 
Kultury
Data wydania: lipiec 2010
Liczba graczy: dla 2 osób
Wiek graczy: od 12 lat
Czas rozgrywki: ok. 30 minut

Skomentuj artykuł!

http://planszowki.polter.pl/Grunwald-walka-600-lecia-c22124
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że figurki jednostek ludzi jednego rodzaju róż-
nią się od siebie tylko i wyłącznie kolorem wło-
sów, co w trakcie rozgrywki niejednokrotnie 
może prowadzić do pomyłek – zróżnicowanie 
kolorów ich ubrań lub jakiegoś bardziej wyra-
zistego elementu postaci niż tylko czupryny, 
nie byłoby złym pomysłem. Ostatnią rzeczą, na 
którą warto zwrócić uwagę, są karty bohaterów 
i specjalne wypraski, w których je umieszczo-
no. Inaczej bowiem niż w większości gier gdzie 
statystyki postaci są stałe, ewentualnie mogą 
podnosić się wraz z rozwojem rozgrywki i zdo-
bywaniem doświadczenia (jak choćby w Magii 
i Mieczu), w Claustrophobii zmieniają się one 
dynamicznie w trakcie gry. Otóż każdy z boha-
terów opisany jest przez trzy cechy: Ruch (Mo-
vement, MVT), Walkę (Combat, CBT) i Obronę 
(Defence, DEF) w sześciu możliwych konfigura-
cjach – wysoka wartość jednej cechy oznacza, 
że pozostałe będą na poziomie przeciętnym 
lub poniżej. Na początku swojej tury gracz kie-
rujący ludźmi rzuca tyloma kostkami, ilu człon-
ków liczy jego drużyna, po czym poszczególne 
kostki przyporządkowuje wedle swego uzna-
nia do konkretnych jednostek – wynik na kości 
określa, który zestaw statystyk dana jednostka 
wykorzystuje w tej turze. Odkupiciel także do 
każdej z linii ma potencjalnie przypisaną spe-
cjalną moc, jednak w poszczególnych rozgryw-
kach korzystać może tylko z dwóch, maksymal-
nie trzech z nich – jakich konkretnie, zależy już 
od rozgrywanego scenariusza. Ruch informuje 
nas, ile pól może przemierzyć postać w swojej 
kolejce, Walka – iloma kośćmi rzucać będzie 
przy ataku, a Obrona – jaki wynik muszą uzy-
skać na kostce przeciwnicy, by zadać jej obraże-
nie – każde z nich wyłącza jeden z dostępnych 
zestawów cech. Gdy wyłączony zostanie szósty 
z nich, postać nieodwracalnie ginie, jeżeli zaś 
podczas rozgrywki gracz zmuszony jest przy-
dzielić któremuś ze swoich bohaterów kostkę z 

wynikiem odpowiadającym wyłączonej linii, to 
śmiałek ten w swojej turze nie może wykony-
wać żadnych działań ani korzystać z ekwipun-
ku czy specjalnych zdolności, zaś jego Obrona 
spada do trzech.

Niestety w praktyce oznacza to dwie rzeczy – 
po pierwsze, pechowy rzut może uniemożliwić 
nam sensowne przydzielenie wyników do po-
staci, co nierzadko skutkuje sytuacją, gdy po-
łowa naszych bohaterów musi stać bezczynnie 
i zbierać kolejne cięgi; po drugie zaś – im bar-
dziej poranione są postacie, tym łatwiej będzie 
je zranić w kolejnych atakach. Trochę jak w er-
pegowym Zewie Cthulhu, gdzie utrata Poczy-
talności była równią pochyłą – im bardziej spa-
dała, tym trudniej było zahamować jej dalsze 
obniżanie się.

Fear of the dark...
Wymusza to na graczu kierującym ludźmi cią-
głe parcie do przodu; granie na czas (i czekanie 
na odpowiedni zestaw wyników w kolejnych 
rzutach) to bowiem woda na (diabelski) młyn 
jego przeciwnika. Ten w swojej kolejce także 
rzuca kośćmi (z reguły trzema, choć w wyjątko-
wych wypadkach ich liczba może się zmieniać), 
ich wyników nie przydziela jednak swoim pod-
komendnym (których statystyki są niezmien-
ne) lecz rozdysponowuje na specjalnej Planszy 
Przeznaczenia. Ta zawiera rozmaite moce, zdol-
ności i taktyki, jakich może używać demonicz-
ny gracz. Może być to na przykład obdarzenie 
troglodytów niezwykłą zajadłością w walce 
(pozwalającą im przerzucać test ataku, jeśli bę-
dzie on nieudany) lub nadludzką szybkością, 
umożliwić wyłonienie się w pomieszczeniu 
zajmowanym przez jedną z postaci ludzi (nor-
malnie troglodyci i demony mogą pojawiać się 
tylko w pomieszczeniu, w którym nie ma ludzi 
a dodatkowo – wychodzą zeń jakieś niezbada-
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i Brutale (Brutes), druga zaś dowodzi legionami 
diabelskich Troglodytów i potężnymi Demo-
nami. Wszystkie te jednostki różnią się między 
sobą dość znacznie – Odkupiciel jest najbar-
dziej wszechstronny, dobry zarówno w ata-
ku jak i obronie, Najemnicy słabe możliwości 
obronne nadrabiają mobilnością, a Brutale to 
żywe czołgi – jednostki powolne, ale zdolne za-
równo do wyprowadzania niszczycielskich ata-
ków jak i do skoncentrowania się na obronie, a 
nawet do przejmowania ciosów wymierzonych 
w ich towarzyszy. Troglodyci to słabeusze, sku-
teczni tylko w większej liczbie, jednak nawet 
pomimo tego, że celny cios jest w stanie wyeli-
minować ich kilku za jednym razem, wszelkie 
braki nadrabiają nieskończoną, zdawałoby się, 
liczebnością. Nadciągając kolejnymi falami są w 
stanie zmęczyć najtwardszych nawet przeciw-

ników. Demony mogą znacznie różnić się od 
siebie możliwościami, a to, z jakim konkretnie 
przedstawicielem piekielnych zastępów przyj-
dzie się zmierzyć ludziom, zależy od konkret-
nego scenariusza.

Skrzynia pełna kości
Zanim przejdziemy do samej rozgrywki, przyj-
rzyjmy się najpierw zawartości pudła z grą, któ-
ra, co trzeba przyznać, prezentuje się naprawdę 
imponująco. W bardzo dobrze rozplanowanej 
wyprasce znajdziemy figurki bez mała tuzina 
troglodytów, demona, Odkupiciela i po dwóch 
najemników i Brutali, kwadratowe płytki z gru-
bej tektury, z których w trakcie gry układać bę-
dziemy podziemia, nieco kart, żetonów i kostek. 
Wszystkie one wykonane są bardzo porządnie, 
jedyne, do czego można się przyczepić to fakt, 
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Odkupiciela. Jak duża będzie to pula, i kto kiero-
wać będzie ludźmi, zależy od wyników licytacji 
– rozpoczyna się ona od 21 punktów, a zwycięża 
w niej ten, kto zaoferuje najniższą „cenę”. Jako że 
normalnie siły ludzi rozpisane w gotowych sce-
nariuszach warte są około 16 punktów, pozwa-
la to (przynajmniej teoretycznie) na grę nieco 
większymi siłami, ale co ważniejsze – na dosto-
sowanie rozkładu sił ludzi do swojego stylu roz-
grywki i wymogów scenariusza.

Pomimo tych dodatkowych elementów nie 
przypuszczam, by Claustrophobia dołączyła 
do grona moich planszówkowych ulubieńców. 
Niezrównoważenie rozgrywki (nawet jeśli tłu-
maczyć je konwencją survival horroru) i prze-
sadna losowość to jak dla mnie minusy zbyt 
poważne. Jeśli komuś nie przeszkadzają one 
zbytnio, a szuka niezbyt długiej (rozgrywka 
trwa około 45 minut, maksymalnie godzinę) 
gry dla dwóch osób, zapoznanie się z tym tytu-
łem może być dobrym pomysłem.

Pisząc o minusach gry nie sposób, niestety, 
nie wspomnieć o dołączonej do niej polskiej 
instrukcji. Tłumaczenia występujących w grze 
terminów momentami przyprawiają o ból zę-
bów (Blunderbuss to Karabin, Blade for Hire – 
Brzeszczot Najemnika, Blessed – Obdarzony, a 
Redeemer, nie wiedzieć czemu, pozostawiony 
został w wersji oryginalnej), co gorsza, niektó-
re zasady zostały błędnie przetłumaczone (jak 
choćby działanie Błogosła... – chciałem powie-
dzieć: Obdarzenia). Choć nie jest to element 
gry jako takiej, to osoby korzystające z tak przy-
gotowanej instrukcji mogą momentami czuć 
się wprowadzone w błąd, dlatego też warto za-
znaczyć, by w miarę możliwości posługiwać się 
oryginalną wersją zasad.

Zalety:
– wykonanie
– niektóre rozwiązania mechaniki
– klimat

Wady:
– losowość
– niezrównoważenie rozgrywki

Recenzja na podstawie angielskiej wersji 
językowej.

Dziękujemy sklepowi Rebel za udostępnienie 
gry do recenzji.

Ocena recenzenta: 7,5/10

Typ gry: przygodowa
Tytuł: Claustrophobia
Projektant: Croc
Ilustracje: Bertrand Benoit, Aleksi Briclot, 
Stéphane Gantiez
Wydawca: REBEL.pl
Wydawca pierwotny: Asmodee
Data wydania: listopad 2010
Liczba graczy: dla 2 osób
Wiek graczy: od 14 lat
Czas rozgrywki: ok. 45 minut
Cena: 170 zł

Skomentuj artykuł!
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ne jeszcze korytarze) i kilkoma jeszcze innymi 
zdolnościami. O ich używaniu należy decydo-
wać rozważnie, bowiem nie dość, że większości 
z nich można użyć tylko raz na grę, to dodat-
kowo wymagają przydzielenia odpowiednich 
zestawów wyników na kostkach (np. dwóch 
parzystych, sumy oczek równej 9 etc.). Pecho-
wy rzut może więc pokrzyżować także plany 
drugiego gracza, ale w odróżnieniu od swego 
przeciwnika, zawsze w jakiś sposób może on 
wykorzystać wyturlane wyniki. Zdecydowanie 
najczęściej wykorzystywane pola na Planszy 
Przeznaczenia to to, które daje Punkty Zagro-
żenia (Threat Points) oraz to, które pozwala do-
brać karty. Właściwie przy odrobinie szczęścia 
można pokonać ludzi nie uciekając się do żad-
nych z pozostałych pól (z których na wzmiankę 
zasługuje jeszcze Pułapka, mój ulubieniec któ-
ry, choć wymaga przydzielenia kości o sumie 
wyników minimum 12, to pozwala na zadanie 
wybranej postaci na planszy rany niezależnie 
od jej Obrony i bez konieczności wykonywania 
jakichkolwiek testów).

Za Punkty Zagrożenia wystawiamy troglodytów 
(po sztuce za punkt) i demony (po pięć punktów 
za jednego, ich liczebność w grze jest dodatko-
wo mocno ograniczona), wspomniane zaś kar-
ty zawierają rozmaite przeszkadzajki, którymi 
możemy dodatkowo uprzykrzać życie Odkupi-
cielowi i jego pomagierom – wycofanie postaci 
otwierające drogę do nagłej ofensywy, samo-
bójczy atak troglodyckiego kamikaze czy nawet 
chwilowe opętanie ludzkiego wojownika, który 
niespodziewanie zaatakuje kompanów to tylko 
niektóre z szerokiej gamy brudnych diabelskich 
sztuczek. Nawet jeśli kierujący siłami ciemności 
nie może w danym momencie wystawić swoich 
sił, zbieranie kart i Punktów Zagrożenia zawsze 
jest dobrą opcją – jeżeli nie można wykorzystać 
ich od razu, przydadzą się w kolejnych turach.

Ludzie badający podziemia pozornie nie mają 
zbyt wielu opcji – w swojej kolejce mogą jedy-
nie wykonać ruch i atak (w dowolnej kolejno-
ści, przy czym jeśli dana jednostka jest w stanie 
ruszyć się o więcej niż jedno pole, to nie może 
podzielić swojego ruchu i jego części wykonać 
przed, a części po ataku). W trakcie gry okazu-
je się jednak, że planowania jest aż nadto, a od 
sprawnego zarządzania swoimi ludźmi zależeć 
może różnica pomiędzy zwycięstwem a prze-
graną. Kiedy któraś z postaci zapuści się w nie-
zbadany jeszcze korytarz, spośród dostępnych 
płytek (których liczba i rodzaj może się nieco 
różnić w zależności od scenariusza), losuje się 
jedną, trochę jak w Munchkin Queście, ale o 
tym, jak dokładnie zostanie ona ułożona, decy-
duje już gracz kierujący siłami zła – daje mu to 
kolejną możliwość do psucia ludziom szyków. 
Niektóre z płytek mają specjalne działania, z re-
guły jednak niekorzystne dla ludzi – mogą na 
przykład ograniczać liczebność postaci, umożli-
wiać troglodytom szybsze przemieszczanie się 
albo zadawać dodatkowe obrażenia jednost-
kom, które zostaną zranione na ich terenie.

Ciemność, widzę ciemność. Ciemność widzę.
Instrukcja do gry zawiera pół tuzina dosyć zróż-
nicowanych scenariuszy, kolejne znaleźć mo-
żemy na stronie wydawcy gry. Jeżeli jednak po 
kilku czy kilkunastu rozgrywkach gra wyda się 
uczestnikom nieco nużąca, autorzy sugerują 
dwie rzeczy, które mogą tchnąć w nią nowego 
ducha. Pierwsza to modyfikacje zasad, które 
mają uczynić grę łatwiejszą dla jednej ze stron 
(nie pytajcie mnie, po co ktokolwiek miałby 
chcieć dodatkowo wzmacniać gracza kierujące-
go troglodytami), druga to „odwrotna licytacja” 
– zamiast rozpoczynać grę z odgórnie ustalo-
ną konfiguracją postaci, gracz kierujący ludźmi 
dostaje do dyspozycji pulę punktów, za które 
może wykupywać postacie, ekwipunek i moce 

http://www.rebel.pl/
http://planszowki.polter.pl/Claustrophobia-c21856
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wszystkim, nowe kart kupujemy płacąc kartami 
pieniędzy, ale (w przeciwieństwie do np. Race 
for the Galaxy) nie odrzucamy ich poza grę, lecz 
na własny stos kart odrzuconych, który za chwilę 
znowu stanie się naszą talią. Tak więc pieniądze 
w Dominionie są źródłem odnawialnym, co nie 
zwalnia nas jednak z obowiązku kontrolowania 
ilości waluty w decku. Im więcej pieniędzy, tym 
częściej będą one trafiać nam na rękę, a większe 
nominały należy po prostu... kupić.

Odrzucanie kart na stałe poza grę (na „śmietnik”) 
zdarza się stosunkowo rzadko i wiąże się z 
dobrowolnym wykorzystaniem karty akcji i 
odpowiednią korzyścią. Same karty akcji są 
dość zróżnicowane i, jak przystało na porządną 
karciankę, można i należy łączyć je w potężne 
kombinacje. Na przykład wioska (village) 
umożliwia nam dociągnięcie karty i zagranie 
dwóch kolejnych akcji. Dobieramy kartę, 
zagrywamy kowala (smithy), który pozwala 
dociągnąć natychmiast 3 karty i zostaje nam 
jeszcze jedna akcja. Jeśli wśród dociągniętych 
kart znajdzie się kolejna wioska i kowal, 
zagrywamy obie i nadal mamy jeszcze jedną 
akcję... i tak wkoło Macieju, do wyczerpania kart.

Nie zapominajmy jednak, że celem gry jest 
zakup punktów zwycięstwa i karty akcji powinny 
służyć nam przede wszystkim zgromadzeniu 
jak największej liczby pieniędzy na ręce w 
jednym rozdaniu. Przeszkodą w zgromadzeniu 
środków pieniężnych będą oczywiście 
zakupione już punkty zwycięstwa, bowiem nie 
są one odkładane na bok, ale wchodzą do talii. 
Zgodnie z Prawem Murphy’ego, trafiają one na 
rękę w najmniej odpowiednich momentach 
w związku czym konieczne jest zagrywanie 
odpowiednich kart upłynniających decka.

Interakcja lub nie – wybór należy do Ciebie
Ogromną zaletą gry jest różnorodność partii. 
Spośród 25 zestawów kart do rozgrywki 
dobieramy tylko 10 – w sposób losowy 
albo wybierając jeden z 5 wariantów 
zaproponowanych przez twórców gry. 
Taktyka jaką obierzemy zawsze zależna jest od 
dostępnych kart. Na przykład: przy wariancie 
big money gracze, dysponujący większymi 
zyskami niż kiedy indziej, będą dążyli do jak 
najszybszego wykupienia drogich prowincji 
(po 6 punktów zwycięstwa każda).

Zwolennicy interakcji nie będą zawiedzeni 
– jest kilka kart, które zasieją prawdziwy 
chaos i spustoszenie w kartach innych graczy. 
Wariant interaktywny polecam szczególnie 
przy 4 osobach – satysfakcja z zaszkodzenia 
3 graczom jest proporcjonalnie trzykrotnie 
większa niż przy grze z jedną osobą. Natomiast 
osoby bezkonfliktowe po prostu wybiorą inne 
karty i każdy zajmie się własnym poletkiem.

Czy ktoś widział fabułę?
Jeśli szukasz w grach rozbudowanego zaplecza 
fabularnego, w Domionie go nie znajdziesz. 
Fabuła ogranicza się do bezpretensjonalnego 
wstępu, który nawet sami autorzy potraktowali 
z przymrużeniem oka. Wyobrażenie sobie, 
że poprzez wtasowanie do talii kolejnego 
punktu zwycięstwa (posiadłości, księstwa lub 
prowincji) rozbudowujemy własne królestwo 
wydaje się mocno abstrakcyjne.

Grze często zarzuca się wysoką losowość. 
Moim zdaniem losowość Dominiona jest 
porównywalna z tą obecną w Magic: the 
Gathering – gracz ma wpływ na to jakie i 
ile kart znajdzie się w decku, dzięki czemu 
element losowy można ograniczyć. Trudno 
mieć żal np. o to, że nie wychodzą nam 
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Mam na imię Marcin i od 7 lat nie gram w 
Magica. Zaczęło się niewinnie… z kolegami, 
najpierw po szkole, potem na przerwach. 
Szybko wsiąkłem. Zacząłem się zapożyczać 
aby dokupywać kolejne karty. Gdy już zupełnie 
zabrakło mi pieniędzy i miejsce prawdziwych 
kart zajęły papierowe surogaty, wiedziałem że 
sięgnąłem dna. Gdzie wtedy było Rio Grande 
Games? Gdzie był Dominion?

Pojawił się na ostatnich targach w Essen, gdzie 
został wyróżniony. Niedługo potem wspiął się 
do pierwszej dziesiątki prestiżowego rankingu 
BoardGameGeek. Co właściwie spowodowało 
taki zachwyt wśród graczy na całym świecie?

Instrukcja nie dla wszystkich
Po rozpakowaniu i otworzeniu pudełka z grą 
pierwsze skojarzenie, które mi się nasunęło 

to szkatułka z próbkami krwi ofiar seryjnego 
mordercy Dextera. Na szczęście na tym 
podobieństwa się kończą, a przegródki 
pomagają szybko posortować 500 kart.

Zabieram się za instrukcję. Po jej ponownej 
lekturze zastanawiam się, czy w celu jej 
zrozumienia nie powinienem się wpierw 
wprowadzić w stan „wskazujący na spożycie” 
w jakim prawdopodobnie był autor w trakcie 
jej tworzenia. Gdy w końcu siadamy z żoną 
do pierwszej partii, okazuje się, że zasady są 
banalnie proste i intuicyjne, tak że można by 
je zmieścić na niedużej karcie pomocy. Za to 
komentarz do niektórych kart specjalnych 
jest niewystarczający i zdarzają się sytuacje, w 
których gracze sami muszą podjąć decyzję jak 
zinterpretować tekst danej karty.

Nowatorskie rozwiązania
Rozgrywka jest bardzo dynamiczna i nie ma dużo 
„móżdżenia”. Każdy z graczy ma do wykonania 
w rundzie 3 ruchy – zagranie karty akcji, 
ewentualny zakup nowej karty oraz odrzucenie 
zagranych i kupionych kart, wraz z pozostałymi 
kartami z ręki, na stos kart odrzuconych. Po 
wykonaniu ruchów przez wszystkich graczy, 
ciągną oni z talii 5 nowych kart i grę zaczyna 
kolejny gracz. Po wyczerpaniu się talii, tasujemy 
karty odrzucone, tworząc nową. Jedna gra trwa 
od dwudziestu do czterdziestu minut, przy 
czym im więcej osób tym dłużej.

Pod prostotą rozgrywki kryje się jednak kilka 
nowatorskich rozwiązań mechaniki. Przede 

Dominion
Marcin „Pen” Stencel
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Dominion to niekolekcjonerska gra karciana, w 
której celem gracza jest zdobywanie zielonych 
kart zwycięstwa (są 3 typy kart zwycięstwa: Es-
tate - 1 punkt, Duchy – 3 pkt., Province - 6 pkt.). 
W talii, którą dostajemy na początku rozgryw-
ki, jest mało monet, dlatego najpierw musimy 
kupować karty monet i karty akcji, aby później 
kupować zielone karty. Kto ma najwięcej punk-
tów na końcu rozgrywki – ten wygrywa.

Dominion zdobył uznanie na całym świecie. 
W roku 2008 otrzymał nagrodę Meeples 
Choice Awards, w roku 2009 osiemnaście razy 
został uznany za najlepszą grę roku, a w 2010 
r. uhonorowano go nagrodą Arets Spill Best 
Family Game.

Warto sprawdzić, jak bardzo rozgrywkę w Domi-
niona wzbogacają dodatki, co nowego wprowa-
dzają. A przede wszystkim: czy warto je mieć?

W tekście będę używać angielskich nazw kart. 
Jest to związane z zachowaniem spójności 
językowej - nie wszystkie dodatki mają polską 
wersję.

INTRIGUE
Dodatek ten wprowadza dwa nowe typy kart:
karty, które są jednocześnie kartami zwycię-
stwa i akcji (Great Hall: +1 karta, + 1 akcja, 1 
punkt zwycięstwa) oraz Nobles (do wyboru: + 
3 karty lub + 2 akcje, 2 punkty zwycięstwa),
Harem - jednocześnie karta skarbu (2 monety) 
i zwycięstwa (2 punkty).

Wszystkie wymienione karty pozwalają na ku-
powanie kart zwycięstwa od początku gry bez 
ryzyka tzw. „zamulania” talii. Dodatkowo gra z 
tymi kartami wymaga większej koncentracji 
i bacznego śledzenia zakupów przeciwnika. 
Gdy przeciwnik kupi sporo kart Great Hall czy 
Haremu, może się okazać, że to właśnie one 
przeważyły o jego zwycięstwie.

W Intrigue odnajdziemy wiele ciekawych kart 
akcji, w tym kilka związanych bezspośrednio 
z głównym motywem gry (np. Swindler, Sabo-
teur, Conspirator). Nieudana jest tylko, moim 
zdaniem, jedna karta - Masquerade: przekaza-
nie własnej karty przeciwnikowi i otrzymanie 

Przegląd dodatków do Dominiona
Grażyna „Fionaxxx” Zarzycka

wieloakcyjne kombinacje gdy mamy w talii 
tylko jedną wioskę i targ. Należy też wystrzegać 
się myślenia typu „kupię cokolwiek na co mnie 
stać” bo w ten sposób zaśmiecamy sobie talię 
i zmniejszamy prawdopodobieństwo przyjścia 
na rękę interesującego nas zestawu kart. Tak czy 
inaczej – miłośnicy karcianek będą zachwyceni, 
malkontenci i tak dalej będą grali w Caylusa.

Oczywiście wszystkie powyższe czynności nigdy 
całkowicie nie wyeliminują elementu losowego, 
ale... w końcu rozgrywka trwa tylko 30 minut, 
więc można zagrać drugi, trzeci, czwarty raz, aby 
udowodnić przeciwnikowi, że ostatnim razem 
miał farta. W końcu udowodnię mojej żonie, że 
wygranie przez Nią trzech ostatnich rozgrywek 
było wyłącznie kwestią przypadku...

Stosunek jakości do ceny
Wizualnie gra jest ładna, choć osobiście wolę 
bardziej komiksową Cytadelę. Można pomyśleć 
nad kupnem koszulek na karty, ponieważ 
są one często tasowane, przez co szybko się 
niszczą. Z drugiej strony, koszulki przeszkadzają 
w dobrym tasowaniu. Póki co nie znalazłem 
optymalnego rozwiązania tego problemu.

Na pytanie czy warto wydać 130 zł na same 
karty każdy musi odpowiedzieć sobie sam. Na 
pewno jest to znacznie mniej, niż w przypadku 
kupna dobrego decka do gry kolekcjonerskiej, 
na który w dodatku bez partnera możemy 
sobie co najwyżej popatrzeć. Dominion oferuje 
nam natomiast wiele godzin zabawy nawet dla 
4 osób. Moim zdaniem optymalną ceną byłoby 
100 zł i wydaje się ona realna za jakiś czas. Na 
mniej nie mamy raczej co liczyć.

Podsumowanie
W grze zabrakło mi dwóch elementów z innych 
gier karcianych – blefu, sprawdzającego się 
genialnie w Cytadeli oraz przewidywania ruchu 
i możliwości wykorzystania akcji przeciwnika 
z Race for the Galaxy. Ponadto uważam, że RftG 
działa na 2 osoby lepiej niż Dominion. Zdaję 
sobie jednak sprawę, że nie ma gry idealnej, 
a wprowadzenie powyższych mechanizmów 
mogłoby sprzyjać powstawaniu okazjonalnego 
paraliżu decyzyjnego i spowalniać grę. 
A tak, mamy szybki, przyjemny i ogromnie 
grywalny Dominion.

Ocena recenzenta: 8,5/10

Typ gry: strategiczna
Seria wydawnicza: Dominion
Tytuł: Dominion
Projektant: Donald X. Vaccarino
Ilustracje: Matthias Catrein
Wydawca: Bard
Wydawca pierwotny: Rio Grande Games
Data wydania: 2009
Liczba graczy: od 2 do 4 osób
Wiek graczy: od 10 lat
Czas rozgrywki: ok. 30 minut
Cena: 140,00 zł

Skomentuj artykuł!

http://planszowki.polter.pl/Dominion-c19561
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1 akcję i 1 monetę; jeśli gracz nie kupił karty 
zwycięstwa, to (po odrzuceniu kart) Treasury 
trafia na wierzch talii.

Dodatek wprowadza następną kartę typu ak-
cja/zwycięstwo, która pomaga organizować 
grę. Jest to karta Island; zagranie jej pozwa-
la na usunięcie z talii (do momentu liczenia 
punktów) samej karty Island plus jeszcze jed-
nej karty z ręki. W ten sposób pozbywamy się 
np. zielonej karty, która nie daje nam ani mo-
net, ani akcji i w trakcie rozgrywki tylko prze-
szkadza. Dodatkowo sama Island daje nam też 
2 punkty zwycięstwa.

Podsumowując, w Seaside mamy dwa wiodące 
motywy: planowanie następnej tury i boga-
cenie się. Dodatek spodoba się osobom, które 
chcą trochę ograniczyć losowość gry, a z kolei 
wprowadzenie plansz graczy i żetonów jest do-
brym sposobem na wzbogacenie rozgrywki.

Dominion: Seaside
Liczba kart: 262, w tym 26 nowych typów kart 
królestwa,
Cena: 124,90 zł

ALCHEMY
Alchemy to niesamodzielny dodatek, który 
wprowadza nową kartę skarbu – miksturę. 
Większość kart rozszerzenia (wszystkie oprócz 
dwóch) mają swój koszt wyrażony nie tylko 
w monetach, ale również w miksturze. Przy-
kładem karty, jaka wymaga tego skarbu, jest 
Golem – kupujemy go za 4 monety i miksturę.

Musimy najpierw poświęcić kolejkę, aby ku-
pić miksturę, a potem liczyć na to, że jedno-
cześnie na naszej ręce pojawi się odpowiednia 
ilość pieniędzy i mikstura. Nie jest to proste 

na początku rozgrywki, na szczęście są rów-
nież tańsze karty wymagające mikstury. Moim 
zdaniem mechanizm, który wydłuża drogę do 
zakupu karty akcji, nie jest dobrym pomysłem.

W dodatku znajduje się nowa karta zwycię-
stwa – Vineyard - która daje nam punkty za 
posiadanie kart akcji (3 karty akcji to jeden 
punkt). Pierwszy raz w serii Dominiona może-
my otrzymać punkty za karty akcji, to zaskaku-
jący, dobry pomysł.

W Alchemy odnajdujemy 12 typów nowych kart, 
w tym pożyteczną, nową kartę zwycięstwa, kilka 
ciekawych kart akcji. Z powodu niepotrzebnego, 
moim zdaniem, mechanizmu podwójnego kosz-
tu (monety plus mikstura) i ze względu na małą 
liczbę kart, nie polecam tego dodatku.

Dominion: Alchemy
Liczba kart: 150, w tym 12 nowych typów kart 
królestwa,
Cena: 89,90 zł

od niego innej bardziej przeszkadza niż poma-
ga (tylko w przypadku pozbycia się klątwy ma 
to sens).

Ze względu na różnorodność kart akcji i wpro-
wadzenie usypiających czujność kart akcja/
zwycięstwo i skarb/zwycięstwo Intrigue bar-
dzo wzbogaca rozgrywkę. Należy zauważyć, 
że to samodzielny dodatek, nie wymaga on 
podstawowej wersji Dominiona.

Dominion: Intrigue
Liczba kart: 436, w tym 26 nowych typów kart 
królestwa,
Cena: obecnie brak w Polsce wersji angielskiej, 
polska wersja 124,90 zł

SEASIDE
Jest to dodatek niesamodzielny. Pojawiają się 
w nim karty, które pomagają zaplanować na-
stępną turę. Są to głównie pomarańczowe kar-
ty duration - ich efekty trwają dwie tury. No-
wością w dodatku są plansze graczy i monety 
(żetony), np. karta Pirate Ship pozwala zbierać 
monety na macie i wykorzystywać je do zaku-
pów. Graczom, którzy lubią mieć w talii dużo 
waluty, spodoba się karta Treasure Map.

Wprowadza ona mechanizm mocno losowy i 
zyskowny - za wyrzucenie z ręki na śmietnik 2 
kopii tej karty otrzymujemy 4 karty złota i kła-
dziemy je na wierzch talii. W tendencję do bo-
gacenia się i planowania następnej tury ideal-
nie wpisuje się karta Treasury. Daje ona 1 kartę, 
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Szmaciany kowboj. Nieokrzesany ogr. 
Zjawiskowa Indianka. Nieobliczalny szczur. 
Fantastyczny lis. Sportowy samochód. Dziki 
lew. Światowa animacja wydała już wielu 
niebanalnych bohaterów. I choć niektórzy 
wymiotowali na naszych oczach, a inni 
pierdzieli niczym po fasolce mojej babci, 
to wystarczyło spojrzeć na ich delikatne 
rysy, łagodne oczy, a z miejsca stawali się 
naszymi przyjaciółmi. W przeciwieństwie 

do kameleona imieniem Rango, który na 
„pierwszej randce”, czyli podczas projekcji 
trailera, po prostu odpycha. Za to głos ma 
nieziemski; któż z nas, drodzy panowie, nie 
chciałby mówić jak Johnny Depp?

Nie jest to oczywiście zarzut sam w sobie. Dla 
dorosłych widzów, którzy wraz z Marlonem 
Brando niejedno nagie ciało poznali i wiele 
słów Bogusia Lindy słyszeli, brzydka, acz nie-
banalna, postać Rango będzie intrygująca. Pro-
blem tkwi w tym, że najnowsza animacja Gore-
’a Verbinskiego reklamowana jest pod szyldem 
Disney’a, którego grupą docelową są raczej ci 
młodsi widzowie. Piszę te słowa ku przestrodze 
rodziców, którzy nie powinni być zdziwieni, gdy 
po seansie ich młodsze latorośle stwierdzą, że 
wspólny seans nie był najfajniejszym popołu-
dniem w ich życiu. Owszem, polski dystrybutor 
na plakacie reklamowym powołuje się na takie 
serie jak Włatcy Móch czy Miasteczko South 
Park, ale umówmy się – która mama wie kim 
jest Czesio? Opcjonalnie skojarzy go z panem z 
sąsiedniego sklepu, ale w żadnym wypadku nie 
z pokracznym „Alleluja”.

Zgodzę się - panuje aktualnie moda na rozryw-
kę dla całej rodziny, czego wynikiem jest wie-
le nieudanych animacji. Jednak Rango opiera 
się dzisiejszym trendom – jakkolwiek mądre 
przesłania przekazuje i ciekawych bohaterów 
przedstawia, nie jest to film przeznaczony dla 
dzieci. Porównałbym go do japońskiego anime, 

Rango
Niekoniecznie w samo południe
Jakub „Constantine11” Dobroszek

PROSPERITY
Jest to dodatek niesamodzielny. Zacznę od 
zarzutu, jaki można postawić Prosperity - nie-
które pomysły wykorzystane w nim są wtórne. 
Grupa nowych kart jest łudząco podobna do 
kart, jakie pojawiły się w innych częściach Do-
miniona. Na przykład Grand Market to ulep-
szony Market, Expand to potężniejszy Remodel, 
czy City jako lepsza wersja Village. Na szczęście 
tego typu kart nie jest dużo i moim zdaniem, 
dobrze wpasowują się one w wiodący motyw 
Prosperity ulepszania i bogacenia się Ukorono-
waniem tego motywu są karty Platinum (nowy 
skarb o wartości zakupowej 5 monet) i Colony 
(karta zwycięstwa - 10 punktów).

Colony wymusza wyjście poza ramy strategii, 
jakie gracze wypracowali, grając w wcześniej-
sze części Dominiona. Na przykład ignoro-
wanie Platinum i Colony to strategia na krótką 
metę, straty w dalszej części rozgrywki są ra-
czej nie do odrobienia.

Nowością, która również skłania do rewizji do-
tychczasowej taktyki, są karty, które dają punk-
ty zwycięstwa za zakupy (Goons) czy samo 
zagranie karty (Bishop). Uzyskane w ten spo-
sób punkty dostajemy w postaci monet i trzy-
mamy je na planszy gracza. I tu znowu może 

pojawić się zarzut: „Ale to już było - i plansze 
graczy, i monety”. Moim zdaniem wykorzysty-
wanie pomysłów, które znamy z innych części 
Dominiona, nie jest wadą tego dodatku: to 
były dobre pomysły i w Prosperity zostały one 
jeszcze ulepszone.

Podsumowując, Prosperity jawi się jako spój-
ny dodatek, w którym połączenie sprawdzo-
nych mechanizmów z innowacyjnymi dało za-
skakująco dobry efekt. Wyrazem jakości tego 
dodatku jest wyróżnienie, jakie trzymał on w 
2010 roku - Golden Geek Best Board Expansion 
(wyróżnienie dla najlepszego rozszerzenia).

Dominion: Prosperity
Liczba kart: 300, w tym 25 nowych typów kart 
królestwa
Cena: 119,90 zł

Na pytania postawione na początku tego ar-
tykułu: ”Czy dodatki wzbogacają Dominiona i 
czy warto je mieć?” odpowiadam twierdząco. 
Za słaby dodatek uważam Alchemy i go nie 
polecam, natomiast pozostałe rozszerzenia są, 
moim zdaniem, bardzo dobre. Intrigue doce-
niam za różnorodność kart i ciekawe ataki, Se-
aside – za możliwość planowania następnej 
tury i szybkiego bogacenia się, a Prosperity – za 
nowy skarb, potężną Colony i karty punktujące 
w trakcie rozgrywki. Za zaletę całej serii Domi-
niona uważam fakt, że dodatki można łączyć.

Skomentuj artykuł!

http://planszowki.polter.pl/Przeglad-dodatkow-do-Dominiona-c22807
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terrarium, konfrontuje się ze swymi marzeniami 
o byciu kimś wielkim, kimś podziwianym. Nie 
byłoby w tym nic wyjątkowo wymagającego 
gdyby nie fakt, że jego sny mają szansę ziścić 
się w zupełnie nowym środowisku, a na jego 
życie czyha wiele niebezpieczeństw, z groź-
nymi ptakami na czele. No i w Piachu brakuje 
wody pitnej, a wiadomo, że bez niej normalne 
funkcjonowanie jest niemożliwe. Mimo to Ran-
go, nie zważając na nic, bujnymi opowieściami 
o swojej domniemanej przeszłości zyskuje so-
bie sympatię mieszkańców nowego domu. I nie 
tylko ich. Naszą, czyli widzów także. Nie da się 
nie kibicować wychudzonej jaszczurce, która 
na przekór wszystkiemu, momentami ze zbyt 
dużym narcyzmem, uparcie dąży do obranego 
sobie celu.

Na polski rynek otrzymaliśmy dwie wersje – z 
podkładanymi głosami i z napisami. Szacu-
nek dla rodzimych reżyserów dubbingu mam 
ogromny, jednak przy wszystkich ich umie-
jętnościach, ciężko przebić styl Johnny’ego 
Deppa, który odpowiedzialny jest za charakte-
rystyczny sposób wypowiedzi głównego boha-
tera. No i łatwiej będzie nam też odnaleźć wie-
le nawiązań do filmów, w których występował 
amerykański aktor - z Las Vegas Parano i Arizo-
na Dream na czele.

Rango jest jasnym, jak słońce w upalny dzień, 
punktem pośród wypalonych, niczym pusty-
nia, światowych animowanych hitów. I wbrew 
higienie, której utrzymywanie w Piachu jest 
utrudnione, bohaterowie naprawdę biją świe-
żością. Ten film warto obejrzeć, niekoniecznie 
w samo południe.

Ocena recenzenta: 9/10

Tytuł: Rango
Reżyseria: Gore Verbinski
Scenariusz: John Logan
Muzyka: Hans Zimmer
Obsada: Johnny Depp, Abigail Breslin, Isla Fi-
sher, Bill Nighy, Claudia Black, Gil Birmingham, 
Beth Grant, Alanna Ubach
Kraj produkcji: USA
Rok produkcji: 2010
Data premiery: 4 marca 2011
Dystrybutor: UIP

Skomentuj artykuł!

chociażby do dzieł reżyserowanych przez Hay-
ao Miyazakiego – oczywiście, można do kina 
wybrać się z całą rodziną, ale trzeba się przygo-
tować na to, że młodszym Kowalskim po pro-
stu wypad się nie spodoba. Już sam początek 
Rango wydaje się być odpychający i zgoła nie-
pasujący do konwencji „filmu Disney’owskiego” 
– przydługawy, momentami nudny monolog 
głównego bohatera.

Jest to jednak cisza przed burzą, bowiem w wy-
niku nieszczęśliwego zbiegu okoliczności Rango 
trafia do usytuowanego na pustyni miasta, sty-
lizowanego na lokacje z filmów takich twórców 
jak Sergio Leone czy Sam Peckinpah. I dopiero 
w tym momencie otrzymujemy danie główne – 
spaghetti. Spaghetti western. Pojedynki w samo 
południe, alkoholowe trunki, bandziory, pości-
gi… Również sam styl animacji doskonale wpi-

suje się w konwencję obraną przez Verbinskie-
go – niesamowicie szczegółowy, hipnotyzujący 
wręcz, który wygląda niczym żywcem wyjęty z 
pijackich urojeń nawalonego w saloonie łotra. 
Język bywa raczej podwórkowy, niż królewski, 
skojarzenia momentami absurdalne, ale zawsze 
bardzo celne, a naleciałości w stylu amigo tylko 
dodają smaczku. Wszystko to sprawia, że mieści-
na Piach, w całym swoim odrealnieniu, jest za-
skakująco prawdziwa, a na jej widok nawet sam 
Henry Fonda dostanie orgazmu.

Jednak mimo tego całego tętniącego życiem 
świata, najważniejszym bohaterem filmu pozo-
staje kameleon imieniem Rango. Nie do końca 
foremny, ubrany w hawajską koszulę, pasujący 
do miasta, w którym się znalazł jak brudne na-
czynia do moich dłoni, staje przed bardzo trud-
nym zadaniem. Opuszczając swoje przytulne 
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treść maila. Chłopak, nieświadom tarapatów, 
które w ten sposób na siebie ściąga, zwabia 
Ramonę do swojego domu i umawia się z nią 
na randkę. Wszystko układa się pomyślnie aż 
do momentu, gdy na drodze bohatera poja-
wia się siedmiu gniewnych byłych. Niejeden 
zapewne by sobie odpuścił, ale nie Pilgrim! 
Jak potoczy się dalsza część filmu, chyba każ-
dy może się domyśleć.

Już na samym początku warto zwrócić uwa-
gę na fenomenalną czołówkę otwierającą 
film. Siła rażenia, z jaką rozpoczyna się Scott 
Pilgrim jest tak mocna, że zamiast skupić się 
na dalszym ciągu obrazu, cofnąłem film do 
początku, by ponownie móc delektować się 
niecodziennym rozpoczęciem (a to dopiero 
pierwsze pięć minut!). Taki właśnie jest naj-
nowszy obraz autora Hot Fuzz – dynamiczny, 
elektryzujący i zabawny.

Sam tytuł Scott Pilgrim vs. the World mówi 
wiele o nowym obrazie Edgara Wrighta. Cała 
fabuła, forma, styl – wszystko podporządko-

wane jest głównemu bohaterowi (jego życiu 
wewnętrznemu), mocno zsubiektywizowane 
i odrealnione. Wydaje się, jakby wszystko, co 
widzimy w filmie wynikało z zainteresowań i 
osobowości Pilgrima. Życie jako gra wideo to 
utopijna wizja każdego stereotypowego (!) 
geeka (którym niewątpliwe jest Scott). Ilu to 
zbzikowanych fanów komputerowej rozrywki 
marzy po nocach o niszczeniu znienawidzo-
nych przeciwników, zdobywaniu kolejnych 
leveli i doświadczenia, aż w końcu o poko-
naniu potężnego bossa, które prowadziłyby 
do upragnionego celu, czyli serca ukochanej 
wybranki. W takim ujęciu nawet Mario jest 
romantycznym bohaterem walczącym o rękę 
księżniczki.

Interesujący może wydawać się fakt, że posta-
cie w Scottcie Pilgrimie praktycznie wcale nie 
rozmawiają o grach i komiksach (co byłoby nie 
do pomyślenia np. w filmach Kevina Smitha, 
który też tematyzuje kulturę geekowską). Ich 
zainteresowań możemy domyśleć się z alu-
zji słownych (np. tekst Pilgrima na podryw: 
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Scott Pilgrim vs. The World jest trzecim dzie-
łem angielskiego reżysera Edgara Wrighta. 
Twórca zasłynął przede wszystkim dzięki 
dwóm filmom: Wysyp żywych trupów i Hot 
Fuzz, przy czym obydwa stały się dosyć szyb-
ko popularne i zyskały status kultowych. Rów-
nież Scott Pilgrim zaczyna powoli zdobywać 
uznanie równe poprzednikom. Obrazy Wrigh-
ta są subtelnymi pastiszami gatunków takich, 
jak zombie-horror, film sensacyjny (pokroju 
Zabójczej broni) czy kryminał. Jego ostanie 

dzieło także wpisuje się w tę tendencję. Jed-
nak tym razem jest ono bardziej „nietypowe”. 
Scenariusz Scott Pilgrim vs. the World powstał 
na podstawie komiksu Bryana Lee O’Malley’a 
o tym samym tytule, który wyraźnie przypadł 
Wrightowi do gustu. Dzięki temu powstał film 
przesiąknięty nawiązaniami do komiksów, ale 
i gier wideo, komedii młodzieżowych, filmów 
walki, musicalu, a nawet sitcomu. Połączenie 
wszystkich tych składników stworzyło mie-
szankę na wskroś wybuchową i oryginalną.

„Not so long ago in mysterious land of Toron-
to, Kanada” Scott Pilgrim chodził z licealistką 
Knives Chau, niespecjalnie przejmując się jej 
wiekiem (17 lat) ani uwagami przyjaciół. Dum-
nie spacerował z nią po salonach gier, skle-
pach z płytami i butikach. Sielanka trwała do 
momentu, gdy w bibliotece spotkał Ramonę 
Flowers, która akurat dostarczała przesyłkę z 
Amazonu. Odtąd świat bohatera przewraca się 
do góry nogami. Strzała Amora trafiła prosto w 
jego serce. Uczucie do nowej dziewczyny jest 
tak silne, że zrywa z naiwną Knives i wyznacza 
sobie nowy „cel” do zdobycia. Zanim jednak 
osiągnie obiekt pożądania, musi pokonać jej 
sześciu były chłopaków i jedną byłą dziew-
czynę. O wyzwaniu tym poinformował Scotta 
Matthew Patel, pierwszy były chłopak Ramo-
ny, wysyłając do bohatera wiadomość e-mail. 
Jednak Pilgrim, zaaferowany oczekiwaniem 
na przesyłkę kurierską, którą doręczyć miała 
Ramona, z cyniczną obojętnością lekceważy 

Scott Pilgrim vs. the World
Zagraj w Scotta Pilgrima
Jakub „Fiszer” Krakowiak



188

POLTERGEIST - polter.pl

189

POLTERGEIST - polter.pl

istym marzeniem sennym głównego bohate-
ra. Specyficzny montaż, liczne sceny Pilgrima 
błądzącego po snach, białe drzwi, do których 
lecą Ramona i Scott – wszystko to podkreśla 
oniryczny charakter filmu.

Struktura obrazu Wrighta przypomina nieco 
teledysk. Scott Pilgrim przepełniony jest od 
początku do końca muzyką, pojedynkami ze-
społów i koncertami. W końcu sami główni bo-
haterowie mają swoją kapelę i starają się o pod-
pisanie umowy ze znaną wytwórnią muzyczną. 
Film ma specyficzny, bardzo dynamiczny rytm, 
do którego widz powinien się dostosować. Tyl-
ko jeśli „wczuje się” w niego, pokocha ten film; 
jeśli nie - całość może go odrzucić i zmęczyć. 
Muzyka w obrazie Wrighta jest rewelacyjnie 
dobrana. Na soundtracku możemy usłyszeć ta-
kie zespoły jak Black Lips, Broken Social Scene, 
The Rolling Stones czy Beck.

Na wyróżnienie zasługuje również świetny do-
bór aktorów. Postacie w filmie są zagrane w 

bardzo naturalny sposób. Michael Cera (Scott 
Pilgrim) i Jason Schwartzman (Gideon Grave) 
mają wielkie szczęście do wyboru dobrych ról. 
Cera’ę można zobaczyć w takich obrazach jak 
Juno czy Supersamiec, natomiast Schwartzma-
na choćby w Rushmore, Pociągu do Darje-
eling czy w serialu Znudzony na śmierć. Choć 
generalnie aktorzy grający w Scottcie Pilgri-
mie nie należą może do najwybitniejszych, to 
świetnie pasują do swoich bohaterów. Co cie-
kawe, w filmie występuje brat sławnego Ma-
caulaya Culkina (Kevin sam w domu), Kieran 
Culkin, wcielający się w postać sarkastycznego 
geja. Pisząc o grze aktorskiej wypada również 
wspomnieć o fenomenalnych dialogach, które 
są ogromną zaletą filmu, a bez których nawet 
lepsi aktorzy wiele by nie zdziałali.

Fabuła nie należy jednak do zbyt oryginalnych. 
Oto chłopak zakochuje się w dziewczynie i 
walczy o zdobycie serca wybranki z jej byłymi 
chłopakami. W międzyczasie sam się zmienia, 
poznając swoją wartość i zyskując szacunek do 

„Pac-man pierwotnie nazywał się Puck-man. 
Zmienili nazwę nie z powodu jego wyglądu, 
paku-paku znaczy kłapać gębą. Bali się, że bę-
dzie przedmiotem żartów (...)”) lub kilku scen, 
w których bohaterowie grają na konsoli. Do-
piero sama forma filmu, na którą składają się 
m.in. niediegetyczne wstawki nawiązujące do 
wspomnianych wcześniej mediów i gatunków 
(np. wizualne reprezentacje słownych onoma-
topei, pioruny, punkty unoszące się w powie-
trzu po pokonaniu przeciwników, 8-bitowa 
pikseloza, muzyka w formacie midi, czy choć-
by dodatkowe życie, które można zdobyć), 
odsyła nas do całej palety inspiracji, zarówno 
twórcy komiksu, jak i reżysera filmu. Doskona-
łym tego przykładem są sceny pojedynków, w 
które wstawiany jest charakterystyczny znak 
„vs”, nawiązujące do licznych gier pokroju 
Mortal Kombat czy Street Fighter. Oczywiście 
aluzji do komputerowej rozrywki pojawia się 
w filmie znacznie więcej. Można w nim znaleźć 
nawiązania do serii takich, jak Tony Hawk’s 
Pro Skater czy Guitar Hero oraz licznych old-

schoolowych gier, jak Super Mario Bros. czy 
The Legend of Zelda.

Już wczesne filmy Wrighta odznaczały się spe-
cyficznym stylem. Przede wszystkim cechował 
je osobliwy montaż, który w świetny sposób 
dynamizuje dzieło filmowe. Nie inaczej jest 
tym razem. Niecodzienne przejścia pomię-
dzy scenami (nierzadko rozgrywającymi się w 
niemałych odstępach czasowych i w różnych 
przestrzeniach) dają pozorne poczucie płyn-
ności: np. Pilgrim schodzi ze schodów biblio-
teki wpatrzony w Ramonę, by następnie nagle 
znaleźć się na próbie swojego zespołu. Ogrom-
na ilość elips (czyli fabuły pominiętej, nie 
przedstawionej w sjużecie, w obrazie) w połą-
czeniu z różnymi oryginalnymi trickami mon-
tażowymi, mogą spowodować u widza po-
czucie zagubienia w logice narracyjnej Scotta 
Pilgrima (co oczywiście może być uznane za-
równo za plus, jak i minus filmu). Takie zabiegi 
przemawiać mogą również za przekonaniem, 
że w utworze tym mamy do czynienia ze swo-
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Na wstępie oddajmy głos scenarzyście, Antonio 
Segurze.

Kiedy nad Metropol City pada deszcz, pada on 
nad stolicą zbrodni, nad najbardziej skorumpo-
wanym miastem tej brudnej planety. Kiedy nad 
Metropol City pada deszcz, woda spływa po spę-
kanym asfalcie jego ulic i znika w studzienkach. 
Ktoś mógłby pomyśleć, że dotarła do kresu swojej 
drogi. Błąd. Pod Metropol City znajdują się kana-
ły, w których deszczówka zabiera ludzkie szczątki 
wielkiego miasta w podróż bez powrotu.

Chyba każdy oczami wyobraźni widzi już to 
miejsce najgorszego zepsucia, które zamiesz-
kują same ludzkie szumowiny. Zatem sięgnijcie 
jeszcze głębiej w zakamarki wyobraźni i zejdźcie 
do kanałów. W ich mętnych wodach odbija się 
całe zło świata na powierzchni. W tej brei brodzą 
krakaneros, funkcjonariusze pilnujący porządku 
i odcedzający ze szlamu ludzkie odpadki, o które 
upominają się ci „na górze”. Szukają gangsterów, 
złodziei, terrorystów. Zazwyczaj znajdują pa-
skudny, przygnębiający koniec.

Oddziałowi tych swoistych szczurołapów prze-
wodzi porucznik Dante, typowy przedstawiciel 
gatunku bohatera chandlerowskiego. Wysoki, 
o kwadratowej szczęce, nie grzeszący jednak 
ciętym dowcipem. Obdarzony wewnętrznym 
głosem, wrażliwy na kobiece wdzięki, oddany 
swoim podwładnym. Jednak surowe realia, w 
których przychodzi mu funkcjonować, nie dają 

zbyt wielu okazji do romantycznych odruchów. 
Życie pod ziemią jest skrajnie zbrutalizowane, 
trup ściele się gęsto, a z ludzi niemal zawsze wy-
chodzi to, co najgorsze.

Ucieleśnieniem zła Metropol City i grzechów 
jego mieszkańców jest tytułowy Kraken. Nie 
zdradzam tu wielkiej tajemnicy – legendarna be-
stia jest całkowicie namacalna i daje o sobie znać 
na samym początku tomu. Skąd się wzięła? Tego 
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samego siebie. Motyw przemiany Pilgrima jest 
jednym z ważniejszych elementów akcji. Na 
szczęście wszelkie uproszczenia w warstwie 
fabularnej nadrabiają z nawiązką elementy 
formalne, które wymieniłem wcześniej. Strasz-
nie razi natomiast hasło reklamujące wersję 
DVD: „Poderwij fajną laseczkę. Dowal jej by-
łym. Uderzaj tak, by zabolało.” Przecież moż-
na było zrezygnować z tak tandetnych fraz na 
rzecz czegoś bardziej kreatywnego. Polskim 
dystrybutorom należy się -100 punktów za 
lekceważące i protekcjonalne potraktowanie 
polskiego widza. Nie chodzi, rzecz jasna, tyl-
ko o marketing. Jak pamiętamy, Scott Pilgrim 
vs. the World w ogóle nie ukazał się w polskich 
kinach. Szkoda, ponieważ podczas pierwszej 
edycji American Film Festival we Wrocławiu 
narobił nie lada szumu wśród publiczności.

W całym filmie daje się odczuć sentyment do 
starych gier rodem z konsol Nintendo, do ga-
rażowych kapel czy flanelowych koszul. Scott 
Pilgrim kontra Świat potraktować można jako 
swoisty hołd dla lat 90., w których większość 
z nas się wychowało. Nieco przerysowując i 
uogólniając, można stwierdzić, że tak napraw-
dę to film o nas – dzieciach twórców Pokolenia 

X, geekach, niedojrzałych, żyjących w swoich 
wirtualnych światach, z głową przed ekranami 
komputerów. Jednak, jak potwierdza film, ste-
reotyp ten wcale nie musi to być jedynie ne-
gatywny. Wystarczy wykorzystać umiejętności 
nabyte we wszelakich grach i zmierzyć się z lo-
sem, nawet z całym światem w walce o własne 
szczęście i marzenia.
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Intrygujący tytuł i internetowa zapowiedź ko-
miksu w postaci dwóch rozdziałów sprawiają, 
że nabiera się ochoty na zapoznanie z całością 
tego komiksu. To dobra strategia, żeby przy-
ciągnąć czytelnika. O ile już sama osobowość 
autorów nie jest zachętą, żeby zobaczyć, co oni 
tam na komiksowych stronach zmalowali?

Asy nie z rękawa
Pierwsza strona i od razu zostajemy rzuceni w 
wir niezwykłych zdarzeń. Otwarcie niczym z 

dobrego filmu – mocne, zwięzłe i zachęcające, 
żeby zagłębić się w cykl retrospekcji, które wy-
jaśnią nam zamieszanie. Pierwszą kartą, która 
pada na stół, jest The Fool. To chyba bardziej 
Wesołek, niż Głupiec, ale każdy osądzić może 
podług swojej miary i wiary.

Na początek dowiadujemy się tyle, że pan i 
pani z agencji detektywistycznej (rodzeństwo) 
szukają niejakiej Julie. Bardzo szybko na sce-
nę wkraczają kolejne postaci magicznego szoł: 
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nie wie nikt. Jest potężna, przerażająca i wiecz-
nie nienasycona. To w jej przepastnych trze-
wiach kończą przestępcy oraz ci nieszczęśnicy, 
którzy nie zeszli jej z drogi. Obsesją porucznika 
Dante jest dopaść złowrogiego stwora, jednakże 
przeważnie towarzyszymy mu w zmaganiach z 
bardziej podstępnymi i okrutnymi drapieżnika-
mi – z ludźmi.

Kraken to pokaźny zbiór krótkich epizodów, z 
których każdy opowiada o jakiejś zbrodni lub 
wynaturzeniu. W tle niemal wszystkich rozdzia-
łów majaczy tytułowy potwór, ale spaja je osoba 
głównego bohatera. Dante (nawiązanie literac-
kie w imieniu jest aż nadto oczywiste) pozna-
je coraz niższe kręgi piekła tworzonego przez 
ludzkie zło. Część zbrodni, których jest świad-
kiem, ociera się o granice dobrego smaku i łamie 
kulturowe tabu. Chyba najmocniejsze wrażenie 
robi epizod „Dziewczęce igraszki”, w którym ra-
zem z atrakcyjną Marią próbują ustalić, skąd do 
kanałów trafiają usunięte podczas aborcji płody. 
Cały odcinek i jego finał to propozycja dla czytel-
ników o dużej odporności emocjonalnej.

Wszystko to nie pozostaje to bez wpływu na oso-
bowość Dantego. Służy prawu, ale z czasem zda-
rzy mu się wziąć sprawy w swoje ręce. Dzielny 
porucznik, gdy wie, że sprawiedliwość nie zdoła 
zatriumfować, staje się złym porucznikiem, któ-
ry robi to, co uważa za słuszne. Odbija się to na 
samym Dantem, który pod koniec jednego z roz-
działów w monologu wewnętrznym wyznaje: 
Tam, gdzie w mojej głowie do niedawna gnieździ-
ły się przekonaniu o dobru i złu, poczułem nagłą 
pustkę. Pustkę, którą natychmiast wypełniło przy-
prawiające o mdłości obrzydzenie.

Obrzydzenie to słowo-klucz w odniesieniu do 
komiksu duetu Segura-Bernet. Ilustrator, znany 
nam już ze świetnego Torpedo, tworzy w po-

dobnym, realistycznym stylu. Rysunek wydaje 
się nieco prostszy, ale nie mniej mroczny. Nie 
brakuje też sugestywnie oddanych scen okru-
cieństwa i bardzo mocnych sekwencji przemocy 
seksualnej. W tej kwestii autorzy również nie pa-
tyczkują się z odbiorcą i serwują kilka obrazów 
gwałtów. Nie trzeba dodawać, że każda kobieta 
w tym świecie jest obiektem seksualnym i po-
jawia się tylko po to, by pokazać biust, pośladki 
lub zostać wykorzystana seksualnie. W latach 80. 
być może te chwyty były jeszcze wyrazem wol-
ności w komiksowym medium, ale dziś bronią 
się z trudem lub wcale.

Kraken to dobry, a przy tym niegłupi komiks. 
Zdecydowanie dla dorosłych. Zdecydowanie dla 
osób, które lubią noir w jego najczarniejszym, 
zabarwionym konwencją horroru odcieniu.
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torzy nie szczędzą krwi, morderstw oraz moc-
nych scen.

Dlatego właśnie ten komiks to niezobowią-
zująca rozrywka, pozbawiona druzgoczącego 
zakończenia i unikająca postawienia pretensjo-
nalnej kropki po ostatnim kadrze. Z tego albu-
mu dowiecie się też czegoś, co może was prze-
konać do uprawiania magii. Poznacie bowiem 
odpowiedź na pytanie, czego przedłużeniem 
jest magiczna różdżka…
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Cafe Budapeszt
Historia tworzy człowieka, a człowiek historię
Rafał „Capricornus” Śliwiak

Ważne wydarzenia historyczne po opisaniu 
ich w podręcznikowej formule, z przytocze-
niem wyłącznie faktów, dat i miejsc zdarzeń, 
z trudem poruszają nasze serca i wyobraźnię. 
Podobna ułomność charakteryzuje literackie 
czy filmowe fabuły przedstawiające życie bo-
haterów bez uwzględniania kontekstu warun-
ków historycznych, w których się ono toczy. 
Dopiero ukazanie działania machiny dziejów 
poprzez rzeczywiste ludzkie przeżycia, za 
pośrednictwem losów autentycznych uczest-
ników i świadków zdarzeń, pozwala nam zro-
zumieć i poczuć to wszystko, co stało się ich 
udziałem. Bo historia nie istnieje bez człowie-
ka, a człowiek – bez historii.

Bohater uwikłany w historię
Dobrze wie o tym Alfonso Zapico, twórca po-
chodzący z hiszpańskiej Asturii, który specjali-
zuje się w powieści graficznej mocno osadzo-
nej w realiach historycznych. Jego debiutancki 
album opowiadał o losach rosyjskiego pacy-
fisty rzuconego w ogień wojny krymskiej. Z 
kolei drugi komiks Zapico – Café Budapeszt – 
przenosi nas do Palestyny w okresie rodzenia 
się izraelskiej państwowości w latach 1947-48. 
Proces ten oglądamy zaś oczami młodego ży-
dowskiego skrzypka Jechezkela Damjanicza, 
który wraz z matką ucieka z przejmowanego 
przez komunistów Budapesztu. Oboje za-
mieszkują w Jerozolimie u brata matki, Josefa, 
który wyemigrował z Węgier dużo wcześniej i 
wraz z żoną prowadzi w Świętym Mieście tytu-
łową restaurację.
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Gregor i Howard Claytonowie. Akcja zawiązuje 
się w dosyć enigmatyczny sposób. Tak jak bo-
haterowie nie wiemy, kto, co i dlaczego, ani 
jak, gdzie i kiedy, a przysłówek prowadzi sobie 
śledztwo w najlepsze. Otrzymujemy fragmen-
ty układanki, którą aż chce się poskładać dla 
własnego zdrowia psychicznego i ćwiczenia 
elastyczności umysłu. Elementy znane i tajem-
ne są dobrze wyważone i odmierzone. Ich daw-
kowanie też pozwala się raczej zrelaksować, niż 
powoduje zgrzyty. W pozornym chaosie wpro-
wadzenia bardzo szybko znajdujemy elementy 
humorystyczne, które pozwalają uniknąć zbęd-
nego patosu i zabrnięcia komiksu w nieczytel-
ność. Jest intryga, musi być zatem intrygująco, 
a zanosi się, że będzie też śmiesznie (za sprawą 
kreacji postaci Clay’a). Dobra strategia.

Nawet jeśli zawiązanie akcji może zdawać się bar-
dzo standardowe i być może sztampowe, to au-
torzy są tego świadomi, czemu dają wyraz w tre-
ści samego komiksu. Być może komuś wyda się, 
że typy postaci również są kalkami, ale nie prze-
szkadza to w płynnej lekturze i dobrej zabawie.

Wyważona ilość nowych informacji i tego jak-
by przeniesionego z jakiegoś serialu, z książki 
może, mechanizmu budowania historii dają 
czytelną mieszankę stylistyczno-kompozycyj-
ną. Według tego, co pisał w swoim artykule o 
komiksie jako o tekście Hubert Kowalewski, 
dostajemy tutaj trochę faktów nowych i tajem-
nego nazewnictwa, ale nie gubimy się, gdyż 
główny motor akcji jest nam znany. I oparty na 
dosyć typowym, acz wdzięcznym w wykonaniu 
Sienickiego i Okólskiego, modelu: pani detek-
tyw i pan wesołek tworzą parę „na tropie”. Przy-
pomina to trochę Na wariackich papierach ze 
znakomitym i młodym wtedy jeszcze Brucem 
Willisem, choć autorzy zapraszają nas na wy-
cieczkę po bezdrożach magii, tytułowej „tajem-

nej wiedzy”, a więc po zgoła innym terytorium.

Rozdziały kończą się fantastycznymi zawiesze-
niami akcji. W sam raz na serial, tutaj podany 
w formie jednego tomu. W takich momentach 
ten komiks ujawnia potencjał na odcinkową 
kontynuację.

Joker bije wszystko
Kolejne karty padają na stół. Druga karta to 
Magik, trzeci są Kochankowie, czwarta – Wieża, 
piąta zaś Śmierć. Widać, że autorzy wiedzą, kie-
dy je rzucić na stół. Jest to ciekawy zabieg nie 
tylko narracyjny, ale i kompozycyjny, bo każdy 
atut otwiera nowy rozdział.

Ciężar opowieści z poszukiwania dziewczynki, 
szybko zostaje przeniesiony na sprawę dużo 
większego kapelusza. Dowiadujemy się, że w 
całym zamieszaniu chodzi tak naprawdę o ta-
jemniczy wolumin, a dokładnie o księgę Agrip-
py. Heinrich Cornelius Agrippa miał w niej spisać 
całą wiedzę o okultyzmie. Był postacią auten-
tyczną i – jak podpowiada Howard „magik” Clay 
– pierwowzorem Fausta. Księga ta okazała się 
bardzo niebezpieczna i stowarzyszenie magi-
ków postanowiło zabezpieczyć się, żeby chro-
nić ludzi przed jej zgubnym wpływem (gdyby 
stowarzyszenie było polskim MSZ pewnie by 
księgę spaliło). No i oczywiście w stowarzysze-
niu musiała się znaleźć czarna owca, niejaki 
Gregor, który postanowił z księgi zrobić użytek. 
Z tego wyniknęły kłopoty, ale i powstał całkiem 
dobry komiks, którego zakończenie zaskakuje. 
Podwójnie, bo poza światem przedstawionym i 
linią narracyjną historii, otrzymujemy znakomi-
tą galerię prac tajemną wiedzą inspirowanych.

Mimo że jest wesoło oraz tajemniczo i ma się 
wrażenie, że nic złego się w historii nie stanie, 
że to niewinna opowiastka z happy endem, au-

http://komiks.polter.pl/Scientia-Occulta-c22833
http://komiks.polter.pl/Komiks-jako-tekst--c22733
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Inny przykład to równoległe opisanie, za po-
mocą podobnych środków formalnych, dwóch 
zamachów – jednego przeprowadzonego 
przez ekstremistów żydowskich, drugiego – 
przez arabskich. Dzięki temu autorskiemu za-
biegowi wymowa obu scen ulega spotęgowa-
niu i jeszcze mocniej przemawia do czytelnika.

Inaczej spojrzysz na świat
Zapico wykazuje duży talent w prowadzeniu 
komiksowej narracji. Poszczególne wątki har-
monijnie ze sobą współgrają i uzupełniają się, 
by na koniec w pełni oddać całość zamysłu 
twórcy. Surowe, czarno-białe ilustracje budu-
ją niecodzienny klimat opowieści, znakomicie 
korespondując z przeżyciami bohaterów. Ci zaś 
nie poddają się bezwolnie i biernie wszystkie-
mu, co ich spotyka. Często wbrew historycz-
nym uwarunkowaniom, starają się żyć własnym 
życiem i zachować w sobie dobro. W ten spo-
sób nie tylko dają wyraz swojemu człowieczeń-
stwu, ale i stają się czynnymi współtwórcami 
historii. Śledząc ich losy, przeżywamy cenne 
chwile radości i refleksji, by potem móc w od-
mieniony sposób spojrzeć i na własne życie, i 
na rozgrywający się na naszych oczach kolejny 
spektakl teatru dziejów.

Ocena recenzenta: 9/10

Tytuł: Café Budapeszt
Scenariusz: Alfonso Zapico
Rysunki: Alfonso Zapico
Wydawca oryginału: Astiberri
Wydawca polski: timof comics
Data wydania polskiego: kwiecień 2011
Tłumaczenie: Jakub Jankowski i literka ‚h’
Liczba stron: 160
Format: 16,8x24 cm
Okładka: miękka, kolorowa
Papier: offsetowy
Druk: czarno-biały
Cena: 49 zł

Restauracja na styku światów
Gośćmi lokalu są zarówno Żydzi, jak i Arabo-
wie, a także angielscy żołnierze czy członkowie 
amerykańskiej misji archeologicznej. Wszyscy 
oni doskonale wpasowują się w wielokulturo-
wą mozaikę ówczesnej Palestyny i, pomimo 
dzielących ich różnic, potrafią bez większych 
konfliktów żyć obok siebie, nawiązywać mię-
dzy sobą przyjaźnie czy romanse. Jechezkel 
świetnie się w takim środowisku odnajduje. 
Świadczy o tym choćby jego wspólne muzy-
kowanie z grającym na wiolonczeli arabskim 
intelektualistą, czy uczucie, które połączyło 
go z niezwykłą arabską dziewczyną, żyjącą z 
pracy własnych rąk. Codzienność dla młodego 
bohatera jawi się więc dosyć sielankową, choć 
cieniem kładzie się na niej depresja jego mat-
ki, byłej więźniarki obozu Birkenau, a także jej 
niezrozumiały gniew na Josefa.

Terror rodzi terror
Sytuacja ulega diametralnej zmianie, kiedy z 
Palestyny wycofują się wojska brytyjskie, a kon-
flikt arabsko-żydowski ulega nagłemu zaostrze-
niu. Obie strony nie przebierają w środkach, a 
niewinne ofiary zamachów stają się pretekstem 
do zamachów odwetowych. Trzeba przyznać, 
że Zapico w rzetelny i wiarygodny sposób uka-
zuje rodzenie się i nakręcanie spirali przemocy, 
jak również jej głęboką bezsensowność.

Choć bohaterami swojej znakomitej opowieści 
uczynił członków żydowskiej rodziny, i właśnie 
na nich skupia się czytelnicza sympatia, autor 
nie waha się przypomnieć, że u podstaw pań-
stwa Izrael, które do dziś tak ochoczo zwalcza 
arabski terroryzm, leży równie okrutny i odstrę-
czający terroryzm żydowskich bojówek z prze-
łomu lat 40. i 50. XX w. Dziś rzadko kto o tym 
pamięta, bo zwycięzców wszak nikt nie rozlicza.

Obrazowy język komiksu
Oprócz okrutnych, jak wspomniane sceny zama-
chów, są w komiksie także momenty niezwykle 
przejmujące (obozowe dzieje matki bohatera), 
wzruszające i liryczne (romantyczne uniesienia 
Jechezkela). Wszystko to nadaje opowieści Zapi-
co emocjonalną głębię i wiarygodność.

Znajdziemy w niej również całą masę dosko-
nale skomponowanych scen, przemawiają-
cych do czytelniczej wyobraźni, a jednocze-
śnie świetnie wykorzystujących możliwości 
oferowane przez język komiksu. Dość wspo-
mnieć o epizodzie głosowania rezolucji ONZ w 
sprawie podziału Palestyny na dwa państwa: 
arabskie i żydowskie. Kadry ukazujące podej-
mowanie przez wielkich tego świata decyzji w 
sprawie dalszych losów mieszkańców Jerozo-
limy i reszty kraju, przeplatają się ze scenkami 
z codziennego życia tych ostatnich.
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Ale ten nieogarnięty koleżka jest jednocześnie 
superwojownikiem, który walczy jak któryś z 
Sajan z Dragon Balla, a dziewczyny lepią się do 
niego jak do miodu.

Dwie natury głównego bohatera odpowiadają 
dwóm płaszczyznom, na których toczy się akcja 
komiksu: melodramatycznej telenoweli o dwu-
dziestokilkulatkach oraz nawiązującej do staro-
-szkolnych gier wideo i mangi shōnen epickiej 
drodze do głównego bossa.

Wspinaczka do bossa
Źli Byli Ramony są charakterystycznymi bossami 
na końcach leveli-albumów komiksu. Każdy z 
nich ma unikalny styl i powery – jeden jest wega-
ninem i z tego czerpie swoje psychiczne moce. 
Inni są bliźniakami, zawsze walczącymi razem.

Występy tych wieńczących levele antagoni-
stów ociekają ironią, ale nawet najbardziej 
niespodziewane, gagowe motywy okazują się 
funkcjonować w świecie przedstawionym na 
prawach faktu – naruszenie wegańskiej diety, 
z której płynie moc jednego ze Złych Byłych 
wiąże się z zupełnie realną (w świecie komiksu) 
interwencją wegańskiej policji. Podobnie jest z 
innymi elementami zaczerpniętymi z gier – do-
datkowe życie, które Scott zdobywa w trzecim 
tomie, naprawdę w końcu mu się przydaje. Wi-
dzimy wtedy, jak bohater wstaje z martwych 
niczym w platformówce.

Sam Scott sporo czasu spędza grając – albo z 
przyjaciółmi, albo, w chandrze, samemu, zawi-
nięty w koc. Do spółki z naszytym na ramię par-
ki logo X-men czyni to z niego obiekt sympatii 
geekowych czytelników. Ale Scott to geek, któ-
remu układają się jakoś relacje z dziewczynami, 
ma nie-geekowych przyjaciół, gra w rockowej 
kapeli i chodzi na imprezy.

Stereotype fragged.

Melodramat
Sednem serii o Scotcie jest wątek obyczajowy. 
Droga do szczęścia u boku Ramony jest wybo-
ista i niepewna, najeżona pułapkami mającymi 
swoje źródło w przeszłości obojga.

Ale na głównej parze historia melodramatycz-
na się nie kończy. Wokół Scotta i Ramony obra-
ca się wielu bohaterów drugoplanowych, któ-
rzy również mają swoje wątki. Stephen Stills raz 
za razem zrywa z Julią, by w końcu odkryć swo-
je prawdziwe „ja”. Do akcji przeciwko Pilgrimo-
wi wkracza ojciec młodej Knives Chau, z którą 
Scott zerwał, żeby być z Ramoną. Tutaj nastę-
puje na dodatek przeniesienie wątku z warstwy 
obyczajowej do nawalankowej, bo ojciec Chau 
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Głównego bohatera poznajemy kiedy ma dwa-
dzieścia trzy lata i zbija bąki w Toronto. Miesz-
ka w ciasnej kawalerce ze swoim gejowskim 
współlokatorem Wallacem, który na dodatek 
utrzymuje nieogarniętego Scotta.

W końcu jednak Pilgrim spotyka Amerykankę 
– Ramonę. Zanim jednak będzie mógł się z nią 
spokojnie zestarzeć, będzie musiał pokonać 
jej Złych Byłych*.

Nadzieja i zawód
W ubiegłym roku wydawnictwo Kultura Gnie-
wu napisało, że planuje wydać polską edycję 
Scotta Pilgrima. Komiksiarze odpowiedzieli 
entuzjazmem, choć większość „twardego” śro-
dowiska serię O’Malleya przeczytała już wcze-
śniej w oryginale.

Wkrótce jednak okazało się, że głośna i nahy-
pe’owana ekranizacja komiksu nie wejdzie 
do polskich kin. Szanse na wykraczającą poza 
standardowe polskie wyniki sprzedaż komiksu 
skruszały, a licencja okazała się w nowej sytu-
acji dla wydawcy za droga. Tak więc w Polsce 
ani komiksu w sklepach, ani filmu w kinach nie 
było. Jedyne projekcje odbyły się na festiwalu 
Off Plus Camera w Krakowie i American Film Fe-
stival we Wrocławiu. W tym roku film trafił do 
sprzedaży na DVD.

Zagubiony w rzeczywistości
Scott jest najbardziej “odklejonym” od rzeczy-
wistości człowiekiem jakiego można sobie wy-
obrazić. Jest dziecinny, nie rozumie prostych 
zdarzeń. Nie ma pracy, za to w kieszeni zawsze 
znajduje sporo niepotrzebnych przedmiotów. 
Kawę wyżebruje od pracującej w kawiarni zna-
jomej i jego życie jakoś tak się toczy.

Gdyby nie przyjaciele, pewnie umarłby z głodu 
z pieniędzmi w ręku i automatem pełnym je-
dzenia zaraz obok.

Scott Pilgrim
Scott Pilgrim zdobywa Komiksowo!
Jarosław „beacon” Kopeć
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Dostępna w dystrybucji cyfrowej w Playsta-
tion Network i Xbox Live Arcade gra osadzona 
w uniwersum Scotta zebrała lepsze opinie niż 
film – Metacritic wskazuje 77%. Wyproduko-
wał ją Ubisoft, a pracowali nad nią twórcy ze 
studiów w Montrealu i Chengdu, co dobrze 
oddaje charakter uniwersum Scotta jako takie-
go – powstałego na przecięciu klimatu Kanady 
i japońskiej popkultury.

Platformówka utrzymana jest w stylistyce 
ośmiobitowych arcade’ówek. Bohater idzie od 
lewej do prawej i rozwala wyskakujących prze-
ciwników. Kierować można Scottem, Ramoną, 
Kim Pine (przyjaciółką i byłą Scotta) i Stephe-
nem Stillsem, także w trybie wieloosobowym.

Trwają pracę nad animacją, która w krótkich fil-
mikach przedstawi poprzedzające wydarzenia 
pokazane w komiksie losy relacji Scotta i Kim. 
Scottowa Wikia pełna jest najbardziej szczegó-
łowych informacji na temat bohaterów serii. 
Strona fanowska pojawiła się nawet w polskiej 
sieci. W oficjalnym kreatorze awatarów można 
stworzyć własną postać w stylu nawiązującym 
do komiksów.

Scott Pilgrim jest wszędzie, a mimo to film okazał 
się finansową klapą. Przehype’owanie? A może 
historia nieporadnego geeka-superbohatera 
jest jednak zbyt hermetyczna dla nie-geeków?

Dziś O’Malley zarzeka się, że nie ma zamiaru 
kontynuować serii. Przypomina ciężką refleksję 
Hergé’a, który po wielu latach rysowania Tinti-
na powiedział swojej żonie, że Tintin nie jest już 
nim i praca nad jego historiami wycieńcza go.

– Dlatego to koniec Scotta – pisał O’Malley. – 
Gdybym pracował nad nim kolejne dziesięć lat, 
byłbym martwy w środku**.

*– tłumaczenie własne, org. „evil ex-boyfriends”.
**– tłumaczenie własne za http://radiomaru.
com/2008/11/25/herg-quote/
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okazuje się wojownikiem władającym japoń-
skim mieczem, który nie ma zamiaru grzecznie 
dyskutować przy zielonej herbacie.

W historii przewijają się mniejszości etniczne i 
seksualne, ale każdorazowo traktowane są jako 
coś normalnego. Homoseksualny epizod z prze-
szłości bohaterki nie jest niczym szczególnym, 
nikogo nie oburza. Podobnie męskie „wyjście z 
szafy” – jest zaskakujące, ale w żaden sposób nie 
ocenia się go negatywnie. Geje natomiast nie są 
zniewieściałymi chłoptasiami, z których wszyscy 
obleśnie się śmieją, tylko normalnymi koleżkami.

Fatality.

Całe podejście do seksu i związków jest luźne 
i swobodne. Bohaterowie podchodzą do swo-
ich relacji spokojnie, bez dogmatyki. W razie 

kłopotów przeważnie rozchodzą się pokojowo, 
nie wydrapują sobie oczu. W kwestiach mniej-
szości i seksu O’Malley serwuje solidną dawkę 
zdrowej propagandy.

Z daleka od epicentrum
Scott Pilgrim uderzył w komiksowy świat z wiel-
ką siłą, zgarniając liczne nominacje i kilka nagród, 
w tym Harveya 2007 czy Eisnera 2010 w katego-
rii Best Humor Publication za piąty tom serii. Fala 
jego sukcesu rozeszła się na inne media.

W 2010 r. powstał film w reżyserii Edgara Wrigh-
ta. Recenzje były pozytywne – Rotten Tomato-
es na podstawie 230 recenzji obliczyły średnią 
ocenę na 81%. Metacritic, na podstawie 38 re-
cenzji krytyków – 69%. Jednak kinowa dystry-
bucja nie wystarczyła, żeby zwrócił się wyno-
szący 60 milionów dolarów budżet produkcji.

http://scottpilgrim.wikia.com/
http://scottpilgrim.pl/
http://www.scottpilgrimthemovie.com/avatarCreator/
http://komiks.polter.pl/Scott-Pilgrim-c22921
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cych podczas wypowiedzi nie należy do kodu i 
nie powinna być brana pod uwagę w procesie 
interpretacji opartej jedynie na kodzie. Jednak 
szeroko pojęty kontekst wypowiedzi językowej 
jest istotny, a wśród współczesnych językoznaw-
ców panuje raczej zgoda, że interpretacja takiej 
wypowiedzi jest znacznie bardziej złożonym i 
wielowymiarowym procesem. W konsekwencji 
terminu „kod” nie używa się właściwie w ogóle.

Trudno byłoby też wyobrazić sobie, że kodem 
mógłby być komiks lub że interpretacja ko-
miksu oparta mogłaby być wyłącznie na ana-
lizie kodu. Skoro rozumienie wypowiedzi języ-
kowych nie jest procesem interpretacji kodu 
(patrz poprzedni akapit), nie mogłaby się w 
ten sposób odbywać interpretacja tekstów w 
dymkach (czyli znaków językowych właśnie). 
Jeszcze dziwniejsze byłoby twierdzenie, że to 
kod decyduje o interpretacji obrazków. Jakie 
(quasi-)matematyczne zasady decydować by 
miały, że w narysowanym kształcie rozpoznaje-
my postać człowieka? Albo że z mimiki boha-
tera odczytać możemy jego emocje? Znaczenia 
te nie powstają podczas procesu przetwarzania 
jakiegoś abstrakcyjnego kodu, lecz w wyniku 
uruchomienia naturalnych procesów poznaw-
czych ludzkiego umysłu, takich jak rozpozna-
nie wzorca i aktywacja ogólnej wiedzy o świe-
cie (np. o ludzkiej mimice i towarzyszących jej 
emocjach). Komiks nie jest więc kodem, a jego 
interpretacja nie bazuje na przetwarzaniu kodu.

Nieco inaczej przedstawia się sprawa z czasow-
nikami „kodować” i „dekodować”. Terminy te, 
określające proces zamieniania jednych treści 
na inne, rzeczywiście odnoszą się do procesów 
tworzenia i interpretowania komiksów. Czym-
że jeśli nie kodowaniem jest rysowanie wymy-
ślonych postaci i sytuacji, czyli przekształcanie 
pewnych znaczeń (będących tworami koncep-
tualnymi) na formy wizualne (czyli rysunki). 
Jednakże, jakkolwiek paradoksalnie może to 
zabrzmieć, należy pamiętać, że kodowanie i 
dekodowanie (przetwarzanie jednych treści na 
inne) nie musi odbywać się według sztywnego 
kodu (jednoznacznego, konwencjonalnego, za-
mkniętego przyporządkowania pewnych treści 
innym treściom).

Przyznam bez bicia, że nie słyszałem raczej, by 
termin „kod” był nadużywany w odniesieniu do 
komiksu, lecz kto wie... Wszak kodem nazywa się 
czasem fotografię, autorzy takich koncepcji nie-
specjalnie zawracają sobie głowę wyjaśnieniem 
czym jest kod. Jednak wziąwszy pod uwagę 
kontrowersje i problemy związane z klasyfika-
cją terminów semiotycznych, należy zachować 
czujność, a potencjalne bzdury warto rozwiewać 
jeszcze nim zostaną jasno sformułowane.

Skomentuj artykuł!
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„Kod” to we współczesnej semiotyce słowo-
-wytrych. No, może nie jest to taki wytrych, 
bo choć posługują się nim liczni badacze, to 
otwiera ono już niewiele drzwi. Terminu tego 
często używają semiotycy będący na bakier z 
metodologią badań, którzy swe chwiejne ana-
lizy opierają na garści kiepsko zdefiniowanych 
i niepowiązanych ze sobą terminów-zaklęć. Nie 
jest to oczywiście reguła, gdyż w pewnych kon-
tekstach termin „kod” ma nadal dużą wartość, 
lecz bywa on niestety dość często nadużywany.

By nie popełnić tego samego błędu, wypada-
łoby przypomnieć czym tak właściwie jest kod. 
Najprościej rzecz ujmując, kod to zasada bądź 
system zasad, dzięki którym można przekształ-
cać pewne treści na inne treści (por. m.in. de-
finicja w www.britannica.com). I tak kod Mor-
se’a przyporządkowuje każdej literze alfabetu 
pewną unikalną kombinację kropek i kresek, a 
układ linii w kodzie kreskowym przy pomocy 
pewnych zasad przekształcić na ciąg cyfr.

Kod to pojęcie najbardziej poręczne w logice 
formalnej, informatyce lub teoriach znaków 
sprowadzających proces interpretacji do „me-
chanicznego”, quasi-matematycznego przypo-
rządkowywania form znaczeniom (bądź zna-
czeń formom). Gdyby na przykład interpretacja 
wypowiedzi językowych opierała się jedynie na 
stosowaniu kodu, interpretacja zdania Dzisiaj 
jest zimno sprowadzałoby się do przyporząd-
kowania odpowiednich znaczeń wszystkim sło-
wom zdania. Lecz znaczenie wypowiedzi języ-
kowych leży nie tylko w słowach; równie istotny 
jest kontekst (np. czas i miejsce wypowiedzi); 
ogólna wiedza o świecie i szczególna wiedza o 
sytuacji, w której nastąpiła wypowiedź; znajo-
mość norm kulturowych itd. Gdybym powyż-
sze zdanie wypowiedział, dajmy na to, w środku 
upalnego lipcowego dnia, właściwe znaczenie 
byłoby zupełnie inne, niż to sugerowane przez 
cząstkowe znaczenia słów w zdaniu i całą wy-
powiedź miałaby charakter ironiczny. Jednak 
obserwacja warunków pogodowych panują-

Komiks jako kod (?)
Z serii: komiks jako...?
Hubert „hubert7” Kowalewski

http://komiks.polter.pl/Komiks-jako-kod--c22976
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/123881/code
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tak dokuczliwe w poprzednich latach. Za akre-
dytację należy się organizatorom i obsłudze 
wielki plus.

Tradycyjnie już, uczestnicy byli „obrączkowa-
ni”. Nie jestem zwolenniczką tego rozwiązania, 
wszak inne duże konwenty radzą sobie bez 
niezbyt gustownych opasek. Gdyby chociaż 
nie były z plastiku, ale tkaniny... Wydaje mi się, 
że tym razem można było z nich zrezygnować, 
ponieważ dostępu na teren konwentu broniły 
bramki otwierane kodem kreskowym (do każ-
dego identyfikatora przypisany był inny). Zda-
rzało się raz na jakiś czas, że któraś z bramek się 
znarowiła i odmawiała współpracy, ale przy-
padki takie stanowiły margines. Czuwająca nad 
wszystkim ochrona była kompetentna i uprzej-
ma – nikogo chyba nie spotkały z jej strony nie-
przyjemności.

Po przekroczeniu wspomnianych bramek tra-
fiało się w sam środek konwentowego rozgar-
diaszu. Wielka hala stanowiła nie tylko przejście 
do części konferencyjnej (czyli budynku 8a) – w 
niej również odbywały się różne atrakcje. Nale-
ży tu koniecznie wspomnieć o LARP-ie w świe-
cie... Worms. Jeżeli kiedykolwiek marzyliście, by 
wcielić się w robala, to w Poznaniu była ku temu 
okazja. Widok owiniętych w foliowe worki ludzi, 
którzy z jakąś absurdalną radością i zaciętością 
atakowali się nawzajem piłeczkami, napawał 
nadzieją, że wprawdzie Pyrkon zmienił lokali-
zację, ale nie charakter. Jeśli komuś było tego 
mało, mógł wziąć udział w warsztatach szer-
mierki lub podziwiać dziewczyny z grupy Su-
nanda, prezentujące – ku niewątpliwej radości 
męskiej publiki – taniec brzucha. O odpowiedni 
klimat dbali również też przechadzający się po 
terenie konwentu gwiezdnowojenni przebie-
rańcy z Legionu 501.

Mijając tancerki i ogródek piwny (o którym 
nieco dalej), docierało się do budynku 8a. Naj-
ważniejszym jego elementem był Games Room 
– jak przystało na Pyrkon, naprawdę imponu-
jący: wielka sala, stosy planszówek i tłumy lu-
dzi, których sprawnie obsługiwał Games Room 
Team. Obok znajdowała się sala bitewniaków – 
stoły upakowano do granic możliwości, tak że z 
trudem dało się przejść. Maniacy figurek bynaj-
mniej nie narzekali (w każdym razie nie do prze-
sady) – w końcu pasja wymaga poświęceń. Cia-
snota wynikała li tylko z liczby graczy, bo sama 
w sobie sala była naprawdę duża. Podobne 
wymiary miała znajdująca się naprzeciwko sala 
DDR i karaoke, jednak osób zainteresowanych 
tą atrakcję było mniej, przez co czasami spra-
wiała wrażenie opustoszałej. Biorąc pod uwagę 
fakt, że w głównym bloku programowym czę-
sto brakowało przestrzeni, chyba lepiej było 
urządzić tam salę prelekcyjną, a DDR przenieść 
do jakiegoś mniejszego pomieszczenia.
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Pyrkon cieszy się zasłużoną opinią największe-
go, a zarazem jednego z najważniejszych kon-
wentów w Polsce. Ubiegłoroczna edycja zgro-
madziła ponad trzy tysiące uczestników, co z 
jednej strony cieszyło, z drugiej zaś skłaniało do 
pytań: „I co dalej?”, „W którą stronę pójdzie po-
znański konwent?” – Pyrkon 2011 miał rozwiać 
te i wszelkie inne wątpliwości.

Od jakiegoś czasu słychać było pogłoski o 
zmianie lokalizacji konwentu (nic dziwnego 
– limit pojemności szkół na Dębcu przekro-

czono już podczas poprzedniego Pyrkonu). 
W styczniu okazało się, że za nowe miejsce 
posłużą Międzynarodowe Targi Poznańskie, 
o których wiedziano już wcześniej, że gościć 
będą Polcon. Taki wybór lokalizacji pozwalał 
„przetestować” MTP przed sierpniowym świę-
tem fandomu, a samemu Pyrkonowi zapewnił 
więcej przestrzeni i komfortowe warunki. Nie 
bez znaczenia był fakt, że Targi znajdują się 
w samym centrum Poznania, dosłownie rzut 
krasnoludem od dworca PKP. Zmiana miejsca 
niosła też pewne zagrożenia. Niektórzy sądzili, 
że przyzwyczajeni do luźnej atmosfery uczest-
nicy Pyrkonu nie będą szanować miejsca o 
dość wysokim standardzie, a samo centrum 
konferencyjne, sprzyjające raczej formule wy-
stawienniczej, zabije klimat imprezy.

Pierwsze wrażenia były mieszane: Targi to cały 
(duży!) kompleks budynków, a przy wejściach 
od strony ulic Głogowskiej czy Bukowskiej nie 
zauważyłam strzałek ani oznaczeń w stylu: 
„Pyrkon jest tam”. Później trafił się jeden pla-
kat, ale to zdecydowanie za mało, zwłaszcza że 
konwent organizowany był w tym miejscu po 
raz pierwszy. Szkoda, bo wielu uczestnikom 
oszczędziłoby to błądzenia; o ile bowiem na 
Targi trafić było łatwo, o tyle znalezienie od-
powiedniego budynku wymagało czasem dłu-
giej peregrynacji wzdłuż ogrodzenia. Pomimo 
to dotarłam do celu bez przygód, a na miejscu 
czekało mnie miłe zaskoczenie: brak kolejek. 
Liczne stanowiska akredytacyjne, jak również 
przedsprzedaż wejściówek w kilku miastach, 
pozwoliły zlikwidować wielogodzinne ogonki, 
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dotyczące podstawowych zagadnień związa-
nych z szeroko pojętą fantastyką. Idea ciekawa i 
godna naśladownictwa. W tym miejscu rozgry-
wano nocami sesje RPG – było ich zaskakująco 
mało, zwłaszcza jak na tak duży konwent. Nie 
brakowało za to poświęconych grom fabular-
nym prelekcji, na które przeznaczono trzy sale. 
Trzy kolejne zajęli miłośnicy literatury. Spotka-
nia autorskie (poza drobnymi wyjątkami) odby-
wały się w dużej auli, co przy tak imponującej 
liczbie uczestników okazało się pomysłem zba-
wiennym. Osobne pomieszczenia zajmowały 
także inne bloki programowe: naukowy, multi-
medialny i komiksowy.

Niestety, nie obyło się bez problemów – wia-
domo, że nie wszystkie punkty programu w 

danym bloku cieszą się taką samą popularno-
ścią, przez co sale niekiedy bywają przepeł-
nione, a czasami świecą pustkami. To właśnie 
spotkało Pyrkon. I tak na przykład autorka re-
lacji dostała na swoją kameralną prezentację 
spore pomieszczenie, podczas gdy słuchaczy 
arcyciekawej prelekcji o misjach kosmicznych 
upchnięto (z trudem) w małej klitce. Zdarzały 
się również punkty programu, podczas których 
ludzie wprost wylewali się na korytarz. Cieszy 
fakt, że poznański konwent przeniósł się do no-
wego budynku, ale część wynajętych pomiesz-
czeń była zdecydowanie za mała, mniejsza niż 
przeciętne szkolne klasy. Mam nadzieję, że za 
rok ich układ ulegnie zmianie, bo przy takiej 
frekwencji warto zapewnić jak największe sale 
i spodziewać się tłumów. Może przydałoby się 

Na tym samym piętrze ulokowano jeszcze salę 
konkursowa, kilka stoisk z grami, koszulkami i 
biżuterią, na końcu zaś korytarza zaułek Magic: 
the Gathering. To zastanawiające, ale ostatnimi 
laty jakoś niewielu magikowców spotykam na 
konwentach, stąd też widok maniaków tej kar-
cianki był miłym zaskoczeniem. W ramach blo-
ku MtG odbyło się kilka turniejów, w tym jeden 
gwarantujący zwycięzcy trzyrundowe „bye” 
(czyli automatyczne „wygranie” trzech pierw-
szych rund) na Grand Prix w Londynie. Nota-
bene, nagrodę tę zgarnął znany Wam zapewne 
Rafał ‚Ra-V’ Błaszczak. Muszę przy tym przyznać, 
że odczuwałam pewien niedosyt, bo poza tur-
niejami stoliki często były puste; to już nie to 
samo, co na Wizkonach, gdzie magikowcy grali 
dosłownie non stop.

Programowe serce konwentu biło w sąsiednim 
budynku 14b, gdzie znajdowały się: sale literac-
kie, naukowe i erpegowe, aula, sklepik z nagro-
dami oraz większość stoisk. Liczba przeróżnych 
punktów sprzedaży, wystawa LEGO (ciekawa i 
utrzymana w fantastycznych klimatach) oraz 
blok multimedialny sugerowały, że organizato-
rzy postanowili najwyraźniej wykorzystać moż-
liwości dawane przez kompleks MTP i nadać 
Pyrkonowi bardziej targowy charakter. Sposob-
ności do pozbycia się gotówki było mnóstwo: 
liczne księgarnie, kramy z biżuterią i ciuchami, 
sklepy z planszówkami i akcesoriami, mangowe 
bazarki oferujące mydło i powidło... Na samym 
dole, obok Wydawnictwa Portal, ulokowano 
kącik dla początkujących, w ramach którego 
odbywały się kilkunastominutowe wystąpienia 
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Na Basi Karlik i krasnoludach nie kończyła się 
muzyczna część Pyrkonu; zgodnie ze zwycza-
jem odbył się również koncert Jacka Kowalskie-
go, który w tym roku promował na poznańskim 
konwencie nową płytę. Novum stanowił koncert 
zespołu Percival odtwarzającego muzykę graną 
we wczesnym średniowieczu. Wciąż za mało? 
Spragnieni dawnych melodii mogli wziąć udział 
w piątkowych warsztatach tańców celtyckich 
prowadzonych przez grupę Celtica, a miłośnicy 
tańców egzotycznych – zobaczyć pląsy wspo-
mnianej już Sunanda Tribe. W ogóle tegorocz-
ny Pyrkon był chyba najbardziej roztańczonym 
konwentem w Polsce. Pomijając już warsztaty i 
pokazy, a nawet imprezy w konwentowej knaj-
pie Akumulatory, co i rusz dało się zauważyć 
hasających gości, uczestników i gżdaczy. Można 
się o tym przekonać, oglądając sławny już filmik 
opublikowany na stronie konwentu.

Mimo wszystko, to nie muzyce poświęcona 
była największa część pyrkonowego progra-
mu – palmę pierwszeństwa w tej materii bez-
sprzecznie dzierży literatura. Do Poznania przy-
jechało mnóstwo pisarzy, zarówno znanych od 
lat, jak i tych mających niewielki jeszcze doro-
bek. Nawet nie widząc mapki ani oznaczeń sal, 
dało się bez trudu zlokalizować bibliofili: tłumy 
zdążające na spotkania autorskie nieodparcie 
przywodziły na myśl starożytne wędrówki lu-
dów. Wielką frekwencją cieszyły się wszystkie 
punkty programu z udziałem Anny Brzezińskiej, 
a o jej prelekcji dotyczącej wiedźm można wy-
powiadać się tylko w superlatywach. Zdecydo-
wanie mniej uczestników zgromadziło spotka-
nie z zagraniczną gwiazdą Pyrkonu – Adrianem 
Tchaikovskim. Być może potencjalni słuchacze 
woleli zawczasu zająć miejsce w sali, w której 
chwilę później rozpoczął się panel „Co pisarze 
mogą wyciągnąć z gier – i co przemysł produ-
cencki może mieć z pisarzy”. Dość powiedzieć, 

że głównymi dyskutantami byli tam Jakub Żul-
czyk i Łukasz Orbitowski – duet, który jest w sta-
nie zdominować każdą niemal wymianę zdań. 
Równie dobrze prezentowało się spotkanie au-
torskie tego ostatniego: Orbit żonglował tema-
tami, przerzucał aluzjami i sypał żartami, ani na 
sekundę nie tracąc rezonu. Sądząc z zasłysza-
nych opinii, nie tylko ja byłam pod wrażeniem.

Jeśli kogoś nudziło siedzenie na prelekcjach, 
mógł wybrać bardziej aktywne formy rozryw-
ki. Pyrkonowe atrakcje nie ograniczały się do 
wspomnianych wcześniej DDR-ów i sponta-
nicznych tańców. Sobota stała pod znakiem 
wielkiej imprezy w pobliskim klubie Akumula-
tory. Clue programu był cosplay – niewiele ich w 
swoim życiu widziałam, ale myślę, że pyrkono-
wy mógł się podobać nawet stary wyjadaczom. 
Zaprezentowane stroje były bardzo efektowne 
i szczerze podziwiam autorki (płeć piękna zdo-
minowała ten punkt programu) za twórczą in-
wencję oraz nakład pracy. Pokaz nie ograniczał 
się do dziewczyn z kocimi uszkami: nie zabrakło 
Jokera i Harley Quinn oraz postaci z Gwiezd-
nych wojen. Za wisienkę na torcie tego sma-
kowitego wieczoru należy jednak uznać pokaz 
walki w wykonaniu Space Marines. Zgodnie z 
duchem tegorocznego Pyrkonu, resztę imprezy 
wypełniły tańce, hulanki, swawole... zostańmy 
może przy tańcach.

Nadwątlone podczas imprezowych harców siły 
najlepiej było wzmocnić solidnym posiłkiem. 
Na terenie Targów znajdowały się dwie knajpy, 
ale nie zauważyłam tam tłumów. Jedzenie było 
przyzwoite, jednak dość wygórowane ceny 
sprawiły, że podobnie jak wielu konwentowi-
czów wolałam stołować się poza terenem kon-
wentu. Nie było to trudne przy takiej mnogości 
sklepów i fast foodów w okolicy. Podobnie jak 
w ubiegłym roku, na Pyrkonie zorganizowano 

zamieszczać w formularzach zgłoszeniowych 
punkt ‚’spodziewana liczba uczestników pre-
lekcji’’ albo zrezygnować ze sztywnego podzia-
łu na bloki programowe – ale to już temat na 
osobny artykuł.

Niewygody wynikające z braku miejsca wy-
nagradzało bogactwo programu. Tegoroczny 
Pyrkon można z czystym sumieniem uznać za 
konwent stojący pod znakiem muzyki. Jeszcze 
przed jego rozpoczęciem ogłosiłam na facebo-
okowym profilu imprezy, że „Pyrkon bez Basi 
to nie Pyrkon”. Na szczęście tradycja została 
zachowana: Harfiarka nie tylko wystąpiła ze 
zwyczajowym repertuarem, przetykanym, jak 
przystało, pogawędkami z publiką, żartami i 
strojeniem harfy, ale też zaprezentowała kil-

ka nowych utworów przygotowanych z okazji 
niedawnego konkursu na tekst. Trudno przewi-
dzieć wynik trwającego jeszcze głosowania, bo 
wszystkich słuchało się nad wyraz przyjemnie. 
Wkrótce po recitalu Maskotki aulę ponownie 
wypełniły dźwięki – muzyką nie odważę się 
tego nazwać – ale zupełnie innego rodzaju. 
Chodzi oczywiście o kolejny żelazny punkt pro-
gramu, czyli Festiwal Piosenki Krasnoludzkiej: 
Wyrycz to sam! Zapewne znaleźliby się ludzie, 
którym nie przypadli do gustu brodaci faceci 
śpiewający o złocie i orientacji seksualnej el-
fów, ale malkontentami nie będziemy się przej-
mować. Ja w każdym razie bawiłam się jeszcze 
lepiej niż podczas ubiegłorocznej odsłony Fe-
stiwalu i nawet podczas pisania tego tekstu słu-
chałam nagranego wówczas wycia.

http://www.pyrkon.pl/2011/index.php?go2=shownews&id=55
http://www.pyrkon.pl/2011/index.php?go2=shownews&id=55
http://www.harfiarka.pl/wiesci/plotki/203-glosowanie-czas-zaczac
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W II LO umiejscowiono nie tylko noclegi, ale i 
LARP-y. Podobnie jak rok temu, na Pyrkonie od-
był się konkurs Złotych Masek. Z opinii uczestni-
ków i sędziów dało się wywnioskować, że poziom 
był nieco niższy niż przed rokiem, ale zgłoszone 
do konkursu dramy i tak należy zaliczyć do tych 
z górnej półki. Listę zwycięzców możecie zoba-
czyć tutaj. Dobre opinie zebrało także LARP-owe 
śniadanko, czyli spotkanie, podczas którego gra-
cze i prowadzący mogli podyskutować o swoim 
hobby z sędziami i innymi uczestnikami konkur-
su. Nawet osoby, którym obce są LARP-y, doce-
niały tak konkurs, jak i graczy, których po prostu 
nie dało się nie zauważyć – byli barwni, uśmiech-
nięci i pełni entuzjazmu.

Zapał w największym stopniu udzielał się samej 
obsłudze, czego dowodem była spontaniczna 
zabawa w berka, którą zainicjowali gżdacze. 
Taka już specyfika konwentów, że chwilami 
wszystkim odbija palma... Trzeba jednak przy-
znać, że kiedy było trzeba, obsługa stawała na 
wysokości zadania. Byłam jedną z osób, które 
nie wierzyły, że da się zrobić Pyrkon bez stosów 
śmieci, butelek, połamanych kwiatków i prze-
różnego syfu – wielkie było zatem moje zasko-
czenie, gdy okazało się, że czystość stoi na wy-
sokim poziomie. Toalety regularnie sprzątano 
i zaopatrywano w środki czystości, po podło-
gach nie walały się pudełka po pizzy ani butel-
ki. Mam nadzieję, że tak postawioną poprzecz-
kę uda się utrzymać.

W dalszym ciągu wiele jest elementów, które 
w Pyrkonie można zmienić lub poprawić. Brak 
oznaczeń sal w informatorze, zdecydowanie za 
wąskie korytarze w budynkach targowych, cha-
os panujący niekiedy w 14b (zwłaszcza podczas 
niezapowiadanych zmian pomieszczeń), nocle-
gi – to rzeczy, nad którymi ekipa organizatorska 
powinna się pochylić. Nowa formuła, bardziej 

targowa niż integracyjna, również nie wszyst-
kim przypadła do gustu – redaktor zaprzyjaź-
nionego serwisu powiedział wręcz, że „to nie 
Pyrkon, ale pre-Polcon”. Trzeba mieć na uwa-
dze, że to pierwszy konwent odbywający się na 
terenie MTP i sami organizatorzy oraz koordy-
natorzy konwentu dopiero poznają to miejsce. 
Myślę, że w kwestii przyszłych odsłon możemy 
sobie pozwolić na optymizm: Pyrkon 2010 był 
lepszy niż 2009, tegoroczna edycja zaś na ogół 
oceniana jest lepiej niż poprzednia. Ekipa przy-
gotowująca poznańską imprezę umie uczyć się 
na swoich błędach, przekuwać sukcesy w dobry 
PR i wyciągać wnioski z opinii uczestników. Nie 
jest to cecha wszystkich konwentów, dlatego 
warto docenić Pyrkon i dać mu kredyt zaufania.

Do wymienionych plusów i minusów zapewne 
każdy byłby w stanie dopisać drugie tyle. Mnie 
samej spodobała się nowa odsłona Pyrkonu. 
Było czyściej i kulturalniej niż w ubiegłych la-
tach, a jednocześnie nie zatracono niepokor-
nego ducha imprezy. Nad niektórymi niedo-
ciągnięciami nie da się przejść do porządku 
dziennego, ale widzę, że Pyrkon ma duże szan-
se na dalszy rozwój. I między innymi dlatego 
nie daję najwyższej oceny – po prostu wierzę, 
że Pyrkon 2012 będzie jeszcze lepszy.

Ocena recenzenta: 8,5/10

Konwent: Pyrkon 2011
Od: 25 marca 2011
Do: 27 marca 2011
Miasto: Poznań
Cena: 35 zł
Strona www: www.pyrkon.pl

Skomentuj artykuł!

punkt odbioru pizzy. Pomysł sam w sobie bar-
dzo dobry, ale czas oczekiwania na zamówione 
jedzenie był dłuższy niż na Dębcu – jeden z kon-
wentowiczów żalił się, że na swoją pizzę czeka 
już prawie trzy godziny. Zapewne był to jedyny 
tak ekstremalny przypadek, ale na długie ocze-
kiwanie skarżyło się też kilka innych osób.

Zdecydowanie należy za to pochwalić znajdu-
jący się w holu budynku 8a ogródek piwny. Pyr-
kon jest konwentem o wyraźnie towarzyskim 
zabarwieniu, co w poprzednich latach skutko-
wało niestety chlaniem (inaczej nie da się tego 
nazwać). W tym roku pilnowano, aby na terenie 
konwentu ani w szkole noclegowej nie znala-
zły się osoby będące pod wpływem alkoholu – 
niektórym się udało, ale było ich o wiele, wiele 
mniej niż kiedyś. Zakrapiana integracja odby-
wała się w Akumulatorach i właśnie w ogródku 
piwnym. Wprawdzie ceny były dość wysokie, a 
stolików chwilami brakowało, ale to błahostki 
w porównaniu z zaletami takiego miejsca. Ką-
cik, w którym można spokojnie usiąść, pogadać 
ze znajomymi i w przyzwoitych warunkach wy-
pić soczek albo piwo, nie tracąc jednocześnie 
konwentowej atmosfery – to lubię!

A czego na Pyrkonie nie polubiłam? Szkoły 
noclegowej – i „nie polubiłam” jest określeniem 
najłagodniejszym z możliwych. Największą jej 
zaletę stanowiła odległość od MTP, mniejsza 
niż między poszczególnymi szkołami na Dębcu. 
Sam budynek prezentował się okazale, a różo-
wy kolor i eklektyczny wystrój wnętrz nastrajał 
pozytywnie od pierwszego momentu. Nieste-
ty nawet najciekawiej wyglądająca szkoła nie 
przyda się na nic, jeśli nie będzie wystarczająco 
obszerna. II LO nie było. Trzeba oddać organiza-
torom sprawiedliwość, że zachęcali do noclegu 
w hostelach i zorganizowali w nich dużo miejsc, 
ale wiadomo było, że większość przyjezdnych 

wybierze jednak opcję bezpłatną. Nie wiem, jak 
ekipa Pyrkonu wyobrażała sobie upakowanie ta-
kiej rzeszy ludzi w szkole. Miejsce skończyło się 
bardzo szybko i już wczesnym wieczorem widać 
było wędrujących konwentowiczów, którzy za-
glądali do wszystkich sal w poszukiwaniu choć-
by kawałka podłogi. Wkrótce skończyły się i te 
pielgrzymki, bo zwyczajnie nie dało się przejść 
korytarzami zajętymi przez zdesperowanych 
ludzi. Wyżej podpisana, po bezskutecznych pró-
bach zaanektowania sobie miejsca w jakiejkol-
wiek sali, spała na jakimś półpiętrze. Nie byłoby 
to takie złe, gdyby tylko nie ciągnęło tak strasz-
nie od znajdujących się tam tajemniczych drzwi, 
a nad głową nie biegali ludzie usiłujący dostać 
się do zamkniętej łazienki. Na szczęście drugą 
noc spędziłam już poza terenem konwentu, nie 
wszyscy jednak mieli taką możliwość.

Zdaję sobie sprawę, że wynajęcie szkoły w 
centrum miasta i w trakcie roku szkolnego to 
karkołomne zadanie, dlatego staram się nie 
narzekać bardziej niż wypada reporterowi. Do-
ceniam również zmiany na plus w porównaniu 
z Dębcem: wydzieloną „cichą” część szkoły (co 
prawda rozwiązanie to stosowano już uprzed-
nio, ale różnie bywało z jego egzekwowaniem) 
i prysznice. Albo raczej Prysznice. Kilka ich było, 
a w standardzie ciepła woda i mydło. Kto usiło-
wał dokonać ablucji w lodowatej wodzie pod-
czas ubiegłorocznego Pyrkonu, tym razem bez 
wątpienia poczuł się usatysfakcjonowany i nie 
narzekał nawet na słynne już przezroczyste za-
słonki. Traktuję to jako krok w dobrym kierunku 
i żywię nadzieję, że kolejna odsłona poznań-
skiego konwentu będzie miała zapewnioną 
jeszcze pojemniejszą bazę noclegową. Szkoda 
by było, gdyby powierzchnia przeznaczona do 
spania była odwrotnie proporcjonalna do licz-
by konwentowiczów, a takie obawy można ży-
wić po tegorocznych przebojach.

http://larp.polter.pl/Zlote-Maski-2011-przyznane-w47899
http://www.pyrkon.pl/
http://konwenty.polter.pl/Pyrkon-2011-c22934
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„Zacisze” znajdowało się na cyplu miejscowe-
go jeziora - tam właśnie odbywały się gry te-
renowe oraz „duże” LARP-y. Teren idealny, gdy-
by nie wspomniana już pogoda. Co prawda w 
Przywidzu nie padał śnieg, jednakże tempera-
tura nie była łaskawa. Drugiego dnia doświad-
czyliśmy eksodusu uczestników z namiotów 
do szkoły. Aura nie sprzyjała bliskiemu obco-
waniu z przyrodą. Co prawda nie przeszko-
dziła Waszemu korespondentowi w wygraniu 
(ex aequo) konkursu wytrzymałościowych ką-
pieli majowych odbywającego się w jeziorze. 
Powietrze było chyba jeszcze zimniejsze od 
wody - z około trzydziestu widzów do końca 
dotrwała wyłącznie dwójka organizatorów.

Ale nie o tym, nie o tym!... Wszak SPOT to kon-
went LARP-owy, czas więc zdać z nich relację.

Program programowi programem
Legenda 2011 – Dragonball. Pomysł przed-
ni, wykonanie… dla fanów gry „Palce w pral-
ce”. Jeśli posiadasz dobrą pamięć - zapraszam. 
Spotkaliśmy się, by wygrać ostatnią, siódmą 
Smoczą Kulę i tym samym rozwiązać proble-
my Cesarstwa. Larpowania i polityki było mało, 
kung - fu (na mechanice „Palców…”) aż nadto.

Wiochmen Rejser: Wojsławice Drift. Co by tu 
dużo gadać - Sołtys urządza wyścigi furmanek. 
Krew, pot i bimber; podkładanie świń oraz niższa 
polityka. LARP cudowny: dobrze przemyślany i 
zrealizowany. Gracze przez pierwsze 1,5 godziny 
budowali furmanki, realizując dodatkowo cele 
swoich postaci. Następnie sam wyścig - oj… było 
ostro! C4 w oponach, korniki w dyszlu - zabawa 
niezapomniana. Szkoda tylko, że Seman wraz z 
Księdzem ukradli/wypili nagrodę…

Butcher Bay - pierwszy larp Homer/Kane’a - 
wypadł zadowalająco. Barwne postacie, żywa 

akcja oraz jej nieoczekiwane zwroty. Życie wię-
zienne okazuje się być dość ciężkie. Zwłaszcza 
że: a) brakuje wody b) zastępca naczelnika 
jest chorym sadystą c) duża część więźniów 
ma dostęp do brani palnej. Następna odsłona 
na pewno pokaże pazur i zagwarantuje Wam 
dużo zabawy.

Kiepski LARP okazał się…. niekiepski. Ciekawa 
fabuła, BBL (bezpieczny browar larpowy) oraz 
bardzo dobrze rozpisane postacie sprawiły, że 
gra była przednia. W przeciwieństwie do humoru 
oczywiście, bo ten, jak przystało na LARP-a opar-
tego na serialu, był tylni… Zapraszam na kolejne 
odsłony i niech Mocny Ful będzie z Wami.

Jeep Wywiad z Wampirem, czyli pierwsze 
dzieło Hrabiego Inwizibilicjusza, zaskoczył 
wyjątkowo dobrym przygotowaniem. Popro-
wadzony został bardzo sprawnie: zarówno 
zasady jak i sama narracja były bez zarzutu. 
Oparta na cyklu Anny Rice opowieść przynio-
sła wszystkim uczestnikom wiele radości oraz 
zmotywowała Waszego korespondenta do na-
pisania swojego Jeepa - Trajektorii Samotno-
ści. Niestety, całość nie skończyła się słowami 
Wampirzycy „Więc jak - chcesz opisać moją hi-
storię czy… wziąć w niej udział…?”

SpeedDate to LARP nieujęty w programie, 
zorganizowany przez Duet NN: Nika/neme-
zis. LARP erotyczny, LARP niegrzeczny, LARP 
dla osób pełnoletnich. Bardzo się cieszę, że 
wziąłem w nim udział, jednakże mam zamiar 
nigdy więcej tego powtarzać. Dlaczego? Jest 
to zabawa (hmm…) dla osób wyjątkowo doj-
rzałych, które nie boją się ryzyka. LARP dla 
znajomych - ja jestem dziwny, bo byłem w sta-
nie odegrać większość zadań z obcymi ludź-
mi). Zaryzykowałem i … wyszło super. Boję 
się jedynie, że część uczestników, którzy mają 

Majówka… Tydzień przed godziną zero dosta-
ję propozycję od Doppelgangera - „Jedziesz z 
nami na SPOT!” W ciągu 30 min byłem zaakre-
dytowany. Najpierw dzień w Toruniu, potem 
sam konwent; wyprawa na naleśniki, wspólne 
zakupy (grill jako priorytet) oraz nocne Polaków 
rozmowy. Następnie podróż nadzorowana przez 
GPS mówiący głosem Czesia z Włatców Much.

Troszkę błądzenia, świetne widoki i… jesteśmy 
na miejscu, o którym należy napisać słów kilka.

SPOT odbywał się w Przywidzu - małej miejsco-
wości położonej 40 kilometrów od Trójmiasta. 
Dosłownie na krańcu świata: dojazd PKS ża-
den (z centrum Polski), o PKP lepiej nie wspo-
minać. Sklepy były - autochtoni bezproblemo-
wi – więc lokalizacja wydawała się świetna (dla 
osób zmotoryzowanych). Problem pojawił się 
wraz z powrotem: część uczestników, w związ-
ku z zablokowanymi przez wypadki drogami, 
wracała w sposób mocno kombinowany.

Lokacja, Lokacja, Lokacja
SPOT odbywał się w szkole (dwie LARP-ownie, 
Games Room, dwie sale sypialne) oraz w 
ośrodku „Zacisze” (prysznice, domki letnisko-
we oraz pole namiotowe). Oczywiście piękny 
las również był wykorzystywany.

W związku z pogodą (do której na pewno jesz-
cze powrócę), szkoła była wyjątkowo atrakcyj-
na - zwłaszcza, że uczestnicy mieli do dyspozy-

cji ciepłe, nieodpłatne miejsce do spania oraz, 
co nie zdarza się często, materace (piankowe, 
obciągnięte materiałem), które zapewniały 
komfortowy nocleg. Szkolny dziedziniec osło-
nięty był ścianami od podmuchów arktyczne-
go powietrza i co za tym idzie, zapewniał ide-
alną miejscówkę na grilla (używanego również 
jako koksownik).

SPOT 2011
SPOTkanie na krańcu świata.
Bartosz „Nurgling” Czapnik
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magiczne 18 w dowodzie, może nie ogarnąć 
całego wydarzenia i zrobić sobie, bądź swoim 
bliskim (partnerom) brzydki numer. Organiza-
torki podziękowały przed LARP-em trzem oso-
bom, które uznały za nieprzygotowane - mam 
nadzieję, że w następnych odsłonach również 
będą w stanie to zrobić. Nie ukrywajmy: ba-
wimy się swoją cielesnością, swoimi fantazja-
mi. Nie każdy jest w stanie wznieść się na taki 
poziom abstrakcji oraz odgrywania by przejść 
nad całym wydarzeniem na zasadzie „dobra, 
pikantna zabawa”.

Simon i Miriam zaprezentowali sesję będącą 
wprowadzeniem do LARP-a Przeklęty Sieroci-
niec. Czas odszukać swoje proce oraz szelki: USA 
lata dwudzieste - Zew Cthulhu. Dorośli zniknęli, 
a my – dzieci - musieliśmy się o siebie troszczyć. 
Na szczęście znaleźliśmy nowy dom… Było ma-
gicznie - Eshin odgrywający ośmiolatka został 
okrzyknięty odkryciem konwentu.

SPOT urzekł mnie atmosferą. Nie jest to kilku-
tysięczny moloch; z każdym zdążysz poroz-
mawiać, nie uświadczysz tłoku i kolejek. Takie 
właśnie konwenty - z ogniskiem i rozmowami 
do białego rana - lubię.

Pozostaje mi wyłącznie podziękować organi-
zatorom i uczestnikom oraz zaprosić Was na 
następną edycję. Warto.

PS: Wyobraźcie sobie nocny powrót samocho-
dem z konwentu przez las, w którym komórki 
nie łapią zasięgu a radio wydaje z siebie mo-
notonny szum. Sarny na drodze, wsie pełne 
drewnianych domów krytych papą. Czasami 
wyobraźnia płata figle… Zwłaszcza po nie-
dawno rozegranej sesji Cthulhu.

Ocena recenzenta: 8/10

Konwent: SPOT
Od: 30 kwietnia 2011
Do: 2 maja 2011
Miasto: Przywidz
Cena: 30zł-50zł
Noclegi: pole namiotowe, domki 
i sleep-roomy
Strona www: www.spot.larp-zt.pl
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http://www.spot.larp-zt.pl/
http://konwenty.polter.pl/SPOT-2011-c23012
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