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Szanuj redaktora sweqo

Maciej,repek” Reputakowski, redaktor naczelny polter.pl

Jesdli poswieciliscie chwilke uwagi na stopke
naszej antologii, by¢ moze zauwazyliscie,
ze wypisujemy w niej wszystkie korektorki i
korektorow zamieszczonych tekstow. To niby
jasna sprawa, nalezna za ich prace jak psu buda.
Na Polterze ma to jednak drugie dno.

Na naszych famach, co nie jest norma na
portalach internetowych, pod personaliami
autora tekstu, na samej godrze, ZAWSZE
umieszczone sg rowniez informacje o tym,
kto zredagowat artykut. Wiasnie, zredagowat,
bo- nie chodzi tu o zwyktg korekte btedow
ortograficznych i interpunkcyjnych. Osoba
wyznaczona do redakcji czesto, szczegolnie w
przypadku poczatkujacych recenzentéw, staje
sie drugim autorem. Stara sie pomdc swojg
wiedzg, naprowadzi¢ na lepsze sformutowania,
niekiedyintuicyjniedomysli¢sie,cotaknaprawde
autor chciatby napisa¢ o utworze, ktérego sam
redaktor niekiedy na oczy nie widzial!

Redaktor nie ma w zwigzku z tym wcale lekko.
Jedli tekst jest dobry, chwate zbiera jego autor.
Jesli tekst ma wady, to obrywa sie zaréwno
autorowi, jak i redaktorowi za to, ze ich nie
skorygowat. Kazdy z Was, kto cho¢ troche czytat
komentarzy w sieci, wie, o co chodzi. No, ale
przynajmniej autorowi jest razniej, ze nie jest
,Zjezdzany” samotnie. Redaktor jest z nim na
dobre i na zte.

Szanujcie zatem redaktorow i pomyslcie o

nich dobrze, gdy czytacie dobra recke. Za jej
autorem jak cien stoi bowiem jego aniot stroz.
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ziekuje, pozdrawiam!

Ewa,senmara” Markowska

W weekend sesjowalismy. Nie gratam, ale wcze-
$niej miatam swoj udziat w tworzeniu fajnej
koncowki ciekawej kampanii technoklanyckiej.

Przed sesja siedzieliémy, gadaliémy o pierdo-
tach, wymienialismytowarzyskie ploteczki.Gdy
tak siedziatam z kotem na kolanach, patrzac
na towarzystwo obsiadajace czerwona kana-
pe, na naszg Mata rozpakowujaca prezenty od
wujkow (nigdy im sie chyba nie znudzi rywali-
zacja pod tytutem, i czyja zabawka bawi sie te-
raz?”), pomyslatam, rety, gram z nimi od lat. Czy
za dziesiec lat tez bedziemy razem sesjowac?

Nie zawsze byto superfajnie. Nie zawsze potra-
filismy sie dogadac¢, ale zdrugiej strony — nigdy
nie mieliSmy konfliktow trwajacych az do na-
stepnej sesji, zazwyczaj wyciggalismy wnioski i
dochodzilismy do ugody.W tej chwili nie potra-
fie powiedziec z catag pewnoscig, czy to dlatego,
ze sie lubimy, czy dlatego, ze ogdlnie jestesSmy
ekipa dos¢ otwartag na dialog i bez skraj-
nych przypadkéw niedojrzatosci spoteczne;j.

Gdy w czasach studenckich szukalismy stan-
cji czy wspotlokatorow, Moj Facet nauczyt
mnie rozpoznawania pozornie niewinnych
przypadkéw skrzywien zle rokujacych na
wspoélne bytowanie. Jesli podczas pierwsze-
go spotkania z mitaq panig wynajmujaca po-
koje studentom cokolwiek wydawato sie nie
tak, nalezato sobie odpusci¢. Niewinne uwa-
gi typu ,troche tu wieje” czy ,potem to sie
wyréwna” sugerujg koszmar z wyznawczy-
nia Wielkiego Przedwiecznego. Warto czym
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predzej zamkna¢ za soba drzwi z uprzej-
mie zlewajacym ,dziekuje, pozdrawiam”.

Jesli kandydat do ekipy ma dziewczyne, ktora
mowi ,moj misiu i te jego zabawy” plus zim-
ny btysk wyzszosci w oku, to prosta droga
do tego, by rzeczona dziewczyna pewnego
pieknego wieczoru wygarneta, ze jestesmy
,banda dorostych bawigcych sie jak dzieci i
szczeniakami bez szans na normalne zycie”.
W zasadzie jesteSmy z tego dumni, tzn., ze
spotkata nas taka scena. Kazdy szanujacy sie
erpegowiec powinien zdoby¢ doswiadcze-
nie w tym zakresie. Gdy dzi$ o tym mysle,
mam wrazenie, ze siedzieliSmy z bananami na
twarzach w pozach bedacych psychicznym
odpowiednikiem chrupania popcornu. Ale
bylismy w tym wszyscy razem, cata druzyna.

Gorzej jest, gdy w druzynie trafi sie zta-
mas niszczacy szanse na dobrg zabawe.

W czasach licealnych miatam wrazenie (i nie
tylko ja), ze osoby stuchajace tej muzy co ja sg
fajne. Ze czytajacy horrory sg najciekawsi na
$wiecie.W koncu, ze erpegowcy to bez wyjatku
bratnie dusze (nawet, jesli w '94 moj przyszty
maz zabit mnie na skraju lasu, a ja zabitam kum-
pla, ktéry potem byt druzba na naszym $lubie).

Na moim pierwszym konwencie (Wroctaw "96
czy ‘'97) chodzitam, cieszac miche do kazdego.
Kazda sesja, nawet oglagdana z boku, wydawata
mi sie przezajebista. Nie méwcie, ze Wy tak nie
mieliscie cho¢ przez kroétki czas. Jednak czto-
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wiek to nie krowa i uczy sie, ze w kazdej grupie
spotecznejsajednostkinieciekawe, skrzywione
psychicznie, niedojrzate emocjonalnie, ztama-
sy i tak popaprane, ze swiat bytby im wdziecz-
ny, gdyby wkroczyty na droge hikikomori.

Przy hobby takim jak, no nie wiem, wedkarstwo
czy puszczanie statkdéw, niektére dysfunkcje
psychiczne da sie ukry¢, pomina¢ milczeniem,
.Sstolerowac”. Ale nie da sie tego zrobi¢ w przy-
padku spotkan i koniecznosci kilkugodzinnych
posiedzen przy stole. Jesli kogos nie sta¢ - z
powodu wiasnych ograniczen lub fatszywego
przekonania, ze system upokorzen azjatyckich
sprawdzi sie i u nas - na zwyktg uprzejmosc i
trzymanie sie warunkow kontraktu spoteczne-
go, to wyjdzie tona jaw podczas pierwszej sesji.

Miatam kiedys nieprzyjemnos¢ gra¢ z osoba,
ktora wrzeszczata na nasze postaci, ttuma-
czac sie chyba najbardziej szczeniackim tek-
stem jaki znam: ,to nie ja, to moja postac”.
Pbzniej sie dowiedziatam, ze traktowata ona
RPG jak rodzaj terapii, np. prosita swojego
MG o prowadzenie sesji specjalnie dla niej,
by odreagowad jaka$ sytuacje w zyciu. Ni-
gdy podzniej nie gratam z kim$ podobnym,
a przynajmniej nikt sie nie przyznat. Moze
w tym czasie tez musiata co$ odreagowac.

Pomijajac sporadyczne wyjatki zwigzane z fa-
buta, jesli ,twoja posta¢” musi sobie pokrzy-
cze¢ i poubliza¢ innym graczom, to ,moja
posta¢” zmyje sie z uprzejmym ,dziekuje,
pozdrawiam”. Wysztam wtedy z tej sesji. Nie
odbieram tego szczegolnie przykro, czasem
trzeba ponies¢ koszty witasnej asertywnosci.
Wole poczytac ksigzke niz bra¢ udziat w se-
sji nieprzyjemnej i nie przynoszacej radosci.
RPG jest fajnym, ciekawym hobby, czasem
trudno jest sie przyzna¢ do gorszych sesji,

nie méwi sie o nieprzyjemnych ktétniach i
graczach, ktérzy powinni mie¢ sadowy za-
kaz zblizania sie do innych erpegowcow.
Warto o tym mowic i pisa¢. O tym, ze MG,
ktoéry gnoi graczy, gwatci ich postaci czton-
kami enpecéw, zabiera majatek i zaczyna se-
sje stowami: ,dzis was wdepcze w ziemig”, to
niekoniecznie dobry prowadzacy. O tym, ze
upokarzanie stowne i celowe stwarzanie sy-
tuacji nieprzyjemnych, aby sprawi¢ komus
przykros$¢, nie jest elementem dobrej zabawy.

Nie jest ciekawe ani inspirujace, gdy jeden z
graczy wybiera posta¢ zaburzajacg sprawna
sesje. Czasami ci wszyscy odszczepiency, ma-
niacy, trudni ludzie i zwierzo-elfy o skompliko-
wanej osobowosci przejawiajacej sie w truciu
dupy pozostatym graczom prowadza do za-
fiksowania takiego, ze wiekszos¢ PD zgarnia
postac najbardziej upierdliwa. Dewiant gwat-
cacy wszystko, co sie rusza (to nie ja, to moja
postac!), maniak wbijajacy néz w plecy kumpli
z druzyny (to nie ja... itd.), stajacy okoniem (a
bo moja posta¢ ma taka przypadtosc...). Rety,
chyba najtrudniej gra sie normalng postacia.
No bo co, masz psychola, raz na godzine sesji
wymyslasz nieprzystajgcg do fabuty, totalnie
odjechang akcje i ...tarra! Pedeki same wpa-
daja. Nie musisz realizowac celu ani nic. Wszy-
sCy gracze to zauwazaja. Potem jeszcze kogos
zgnoi¢, najlepiej innego gracza, nie Mistrza
Gry, bo nie doceni gry,mojej postaci”i jest OK.

Jesli druzyna umawia sie, by pograc¢ w klima-
tach tworczosci Natashy Beaulieu, czy poba-
wic sie w BDSM, to inna sprawa (,taka” druzyne
mozna rozpoznac po tym, ze MG przychodzi w
kagancu z uprzeza na gtowie i zanoskopem w
dtoni). Ale gdy nowicjusz przychodzi na sesje i
styszy: ,pokazemy ci, o co chodzi w rpg’, a po-
tem okazuje sie, ze cze$¢ lub cata druzyna chce

5




POLTERGEIST - polter.pl

sie powywyzszac i pobawi¢ jego kosztem, to
zdrowy kandydat na erpegowca porzuci cate
to granie”i wréci do przyjaznego konta steam.

Sa rzeczy, ktére musimy znosic, takie jak spoz-
niajace sie pociagi, sasiad z wiertarka o siéd-
mej rano. Nie warto do tego dokfadac¢ ztych
doswiadczen w dziedzinie, ktéra stuzy roz-
rywce. Poza sytuacjami z gory ustawionymi,
w przypadku, gdy widzisz cien Przedwiecz-
nego za stowami ,ale wiesz, ja lubie tak na-
prawde wczué¢ sie w posta¢ nawiedzonego
wielokrotnego mordercy’, warto zastosowac:

- Dziekuje, pozdrawiam!

Skomentuj tekst!

apojrzenie na Nemezis

Aleksander ,Drachu” Rytko

Siema!

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

Jakos tak mam z tymi Savage Settingami, ze
zawodza mnie te, na ktére napalatem sie naj-
bardziej. Natomiast te, ktére kupuje jako cieka-
wostki, okazuja sie nad podziw fajne.
Napalalem sie na Savage Space 1889 Red Sands.
Napalatem sie na Evernight. Obie... no nie oka-
zaty sie tym, czego oczekiwatem. Nie sg zte, ale
miatem nadzieje, ze beda czym innym.
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Jako ciekawostke kupitem m.in. Realms of Cthul-
hu czy Necessary Evil. Obie okazaty sie napraw-
de fajne. Moze dlatego, ze nie miatem jakichs$
wielkich planéw z nimi zwigzanych. Zwtaszcza
kampanie w Necessary Evil wspominam nad-
ZWYyczaj goraco.

Dlaczego o tym pisze? Bo Nemezis réwniez ku-
pitem ,tak przy okazji" Szukatem ciekawych
rozwigzan do zrobienia Mutant Chronicles, a z
przedstawianych co jakis$ czas ilustracji wynika-
to, ze realia s dos¢ podobne (kolesie w baje-
ranckich pancerzach strzelajacy do potworow).
Jak to z settingami kupionymi, przy okazji” cze-
sto miewam, okazato sie, ze sprawa warta jest
naskrobania paru stow.
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(Oczywiscie jest trzecia grupa - settingi ktore
uwielbiam, a kupitem je, bo wczeséniej obcza-
item pdfa - Deadlands+The Flood, Tour of Dark-
ness, Fantasy Companion, Pirates of The Spanish
Main czy Sundered Skies).

Z rzeczy oczywistych wypada wspomnie¢, ze
Nemezis to tylko setting i bez podstawki SWE-
PLa ani rusz.

Czym jest Nemezis? To osadzony w przysztosci
setting w ktdrym rozproszona na setkach pla-
net ludzkos¢ toczy wojne z przebudzonymi
bogami (inspirowanymi mitami Cthulhu) i ich
stugusami (czyli Hordg). Do przerwy jest 1:0
dla Hordy, ale koncowy gwizdek jeszcze nie za-
brzmiat. Doktadniej rozpisywac sie chyba nie
warto — w erze googli?

Skupmy sie na na pytaniu - co jest gléwnym
tematem gry?

Walka ludzkosci z potworami oczywiscie. Co
prawda w kilku miejscach podrecznika pojawia-
ja sie sugestie, ze wszechswiat jest spory i sg pla-
nety, gdzie sity ciemnosci pojawig sie najwcze-
$niej za kilkaset lat (a co za tym idzie — gra nie
musi dotyczy¢ tylko i wytacznie walki z Horda),
jednak podstawka na ten wtasnie element $wia-
ta kfadzie najwiekszy nacisk. Méwie - nie jest to
element jedyny, ale z pewnoscig dominujacy.

Nie zrozumcie mnie Zle - kiedy pisze o konflik-
cie ludzkosci i potwornosci, nie mam na my-
$li jedynie wielkich kolesi we wspomaganych
pancerzach, nawalajacych sie dzida laserowa.
To réwniez szpiegostwo w poszukiwaniu we-
wnetrznego wroga, walki gangéw spowodo-
wane tym, ze boss Yakuzy jest szantazowany
przez kultyste, to wyprawy w poszukiwaniu $w.
Graala ds. odstraszania Hordy i tym podobne.

Czy w Mutant Chronicles mozna robi¢ sesje bez
udziatu agentéw Legionu Ciemnosci? Jasne.
A sesje bez Chaosu w Dark Heresy, Deathwat-
chu czy Rogue Traderze? Naturalnie. Tak samo
tutaj — mozliwosci niezwigzanych z potwora-
mi jest sporo, ale w podstawce pietno Hordy
jest uderzajace. | fajnie. Jesli kiedys uznam, ze
w RPG nie chodzi o ttuczenie potwordéw, to zo-
stane LARPowcem.

Dobra. Pogadajmy juz o samym podreczniku.
Tak naprawde sktadajg sie na niego trzy gtéw-
ne czesci:

Mechanika
Opis trzech planet systemu Eclipse
Horda i jej zotnierze

I. Mechanika
Tej w Nemezis jest sporo. Dla mnie git - lubie
bawic sie zasadami.

Znajdziemy tu reguty tworzenia wtasnych ,od-
mian” ludzi (niby jedyna rasa, ale za sprawa
inzynierii genetycznej i wptywu srodowisk pla-
netarnych ludzie sg bardzo niejednorodni). W
zasadzie mozna zrobi¢ kilkadziesigt gatunkow
humanoidalnych stworéw. Jest tez od groma
przewag i zawad. Nie brak i requt dotyczacych
cyborgizacji. Psionika rowniez zrobiona jest
nieco inaczej niz w SWEXie. Jest tez czarna ma-
gia, cho¢ raczej dla ztych NPCéw niz dla graczy.
Sa reguty tworzenia statkow kosmicznych. Oraz
broni i pancerzy.

Wiekszos¢ nowych zasad jest naprawde fajnie
zrobionych. To jedna z rzeczy, ktére spodobaty
mi sie w Nemezis — dostajesz do tapy mase faj-
nych zasad. Nawet jak nie zagrasz w Nemezis,
to masz materiat na konwersje.
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Na temat zasad tworzenia statkdw rozpisywat
sie nie bede - jest tego sporo, a ten kawatek bez
testowania ciezko ocenic.

Inaczej zrobitbym tylko bronie i pancerze. W
Nemezis pancerze majg duze wartosci (Np.
14), do tego dochodzi tarcza energetyczna
(ktéra tez moze tego pancerza dawac ze 20).
Dla odmiany bron ma duza przebijalnos¢ (np.
PP 15). No i na obrazenia nie rzuca sie dwiema
kostkami, a raczej 3-4. Co za tym idzie - jest
wiecej liczenia. No i jeszcze co$ - chociaz pod-
recznik peten jest obrazkéw kolesi w zbrojach
ze strzelbami, automatycznymi dziatkami itp.,
to tak naprawde w uczciwej walce liczy sie
tylko bron energetyczna (no ok. Horda nie za-
wsze ma tarcze). Brak zasad wielkich gnatéw
konwencjonalnych (jak np. to dziatko automa-
tyczne typa z plakatu).

Ja bym to zrobit tak — pancerze daja sporo (tyle
co w podstawce do SWEX), a tarcze energetycz-
ne daja tylko ceche Ciezki Pancerz i limit trafien,
ktére wytrzymaja. Plazmowki i najciezsze bronie
konwencjonalne nie maja jakiego$ kosmiczne-
go AP i kosmicznych obrazen, maja za to ceche
Bron Ciezka, wiec mogg rani¢ kolesi za polem
siftowym. | tyle. Mniej liczenia, dziata¢ powinno.
Podobnie byto to zrobione w NE i byto szybkie.

Il. Swiat

Zacznimy od tego, ze planet zamieszkatych
przez ludzi jest kilkaset. W podreczniku opisane
sq trzy planety systemu Eclipse — Ash, Bariz i Cor.
Opisane sg za to dos¢ doktadnie — bez skupiania
sie na geografii i ekosystemie, jednak z dokfad-
nym przedstawieniem targajacych planetami
konfliktéw. A na konfliktach buduje sie sesje.

Fajne jest to, ze kazda planeta ma inny charak-
ter i do innych scenariuszy sie nadaje — na Ash
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mamy duza korporacje, wojny gangéw, 12 wiel-
kich metropolii, opustoszate miasta, bezkresne
lodowe réwniny przez ktére pedza ogromne
pociagi, bandytéw, ludzi lodu i tym podobne
przyjemnosci. Bariz to swiat dekadenckich ary-
stokratow - spiski, pojedynki, zdrady, szpiego-
stwo, nielegalne wyscigi, splendor i bogactwo
- to wiasnie jest chleb powszedni mieszkarca
Bariz. Cor to planeta, na ktorej trwa uczciwa
walka z Horda.

Ciekawe jest to, ze cho¢ Horda pojawita sie oso-
biscie jedynie na Cor, to rzuca swoj cien na kaz-
da planete. To pisatem kilka akapitéw wczes$niej
- pradawni bogowie wptywajg na wszystko. To
jest gtéwny temat gry.

Widziatem gdzie$ opinie, ze fatalnie stato sie,
ze opisano tylko trzy planety. Nie zgadzam sie
- okej, sg trzy, ale opisane tak, ze wiadomo, co
Z nimi zrobi¢ na sesji. Fajnie ukazujg tematyke
LSetki podejs¢, jedna Horda”. Opis kilkunastu/kil-
kudziesieciu planet raczej stabo by sie sprawdzit.
Musiatby by¢ bardzo zdawkowy, a ja wole jedng
planete z konfliktami i fajnym ttem, niz dziesie¢
genericowych, opisanych w kilku zdaniach. Dla
mnie Ash jest praktycznie samograjem.

Tak, widze potrzebe publikowania nowych pla-
net (bo jednak generator nie da miecha fabu-
larnego), ale na poczatek jest dosc.

lll. Horda

Tu juz gorzej pisa¢, bo jeszcze popsuje komus
sesje. Ogolnie panteon dranskich bogéw zro-
biony jest fajnie, a sami nadprzyrodzeni dos¢
aktywnie uczestnicza w wojnie z ludzkoscia.
Bogowie zrobieni sa w sposéb ,resortowy”. O co
chodzi? To troche jak w Dark Heresy i Kronikach
Mutantow - kazdy ma swoja dziatke. Wiadomo

e e Y.

POLTERGEIST - polter.pl

Khorne jest od rozwatki, Slaanesh od Red Tube,
Nurgle od robali, Centus$ od magii i mutowania,
Semai od ktamstw, llian od Pustki, Muahwije
od szalenstwa, Demnogonis — patrz Nurgle. Tak
samo tutaj - bogowie maja swoje poletka.

Warto jednak podkresli¢, co mi sie bardzo po-
doba, ze pojawito sie sporo informacji o tym,
co zrobi¢ z Hordg na sesjach, jak wprowadzac
jej ludzkich stuguséw, jak mozna traktowac po-
twory. Sporo fajnego materiatu, bardzo przy-
datnego dla MG. Jest tez bestiariusz — opisa-
nych jest to bodaj 9 najczesciej spotykanych
monstrow. Opisane sg doktadnie, z duzymi
ilustracjami (brak ilustracji w takim wypadku
uznatbym za powazny btad), mechanicznie tez
majg rece i nogi. Stworéw przydatoby sie wie-
cej. Te sa fajne, ale chciatbym wiecej.

Podsumowanko

To nie recenzja, liczbowych ocen nie bedzie.
Nemezis jest fajne. To fajny, spojny setting z ja-
sno zarysowanym tematem. Zadady sa fajne,
potwory sa fajne, planety tez daja rade. Akcen-
ty humorystyczne réwniez sg spoko. Méwig,
ze to ma by¢ pierwszy setting Made in Poland
wydany przez PEGa. No i fajnie — Encu i spétka
zrobili kawat solidnej gry, z pewnoscig nie od-
stajacej od settingow wydawanych za morzem.
Polecam nie tylko mitosnikom Starcraftowo/
Mutantokronicznych/czterdziestkowych klima-
tow.

Nie wiesz, czy Nemezis Ci sie spodoba? Pdf z
gra jest naprawde tani, sprawdz sam, jak tylko

wstanie strona GRAmela.

W skali od stabo do rewelacyjnie Nemezis otrzy-
muje ocene ,naprawde spoko”.

Skomentuj tekst!

Odgrywanie, czy rzucanie?

Przemek ,zegarmistrz” Muszynski

RPG czyli Role Playing Games to,gry w odgry-
wanie rol’, tak wiec nic dziwnego, ze ten watek
musiat kiedy$ wyptynaé. Otdz: jestem raczej
umiarkowanym (tym razem badzmy dyploma-
tyczni) zwolennikiem odgrywania rol. Musze
przyzna¢, ze wole systemy, w ktérych jest to
zatatwione w sposéb liczbowy, a samg sytu-
acje mozna zatatwi¢ pojedynczym testem, a
nie odgrywaniem graczy. Dlaczego tak jest?

Za co lubie odgrywanie postaci?

1) Bo utatwia mi to zycie jako Mistrzowi Gry

Preferuje raczej gry z rozwinietg sferg spotecz-
na: Legende 5 Kregdw, 7th Sea, Gasnqce Storica,
Exalted... Wszystko to, gdzie da sie stworzyc
rozbudowane postacie. Srednio lubie syste-
my, ktére skfadajg sie z samego wyboru Rasy
+ Klasy lub skupiajg sie jedynie na walce i eks-
ploracji podziemi. Nie zrozumcie mnie Zle:
bardzo dtugo gratem w Dungeons and Dragons
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3ed, uwazam, ze system ten duzo mnie na-
uczyt. Jednak nigdy nie byt moim faworytem.
Warhammer takze.

Systemy te do$¢ mocno zachecaja do tworze-
nia postaci o jasnych celach, przekonaniach i
silnie uwydatniaja wyrdzniajace je cechy. Bar-
dzo lubie, gdy potem gracze zachowuja sie
zgodnie ze swoimi wymyslonymi motywacja-
mi i probuja realizowac te cele. Czesto zdej-
muje to ze mnie sporg czes¢ pracy przy grze.
Zwykle tez zachecenie ich do wziecia udziatu
w jakiejs intrydze nie jest wtedy trudne. Wy-
starczy tylko migna¢ taka motywacja, a zaba-
wa zaczyna sie kreci¢. Nie ma probleméw z
tym, ze gracze nie chca podazac¢ podsuwany-
mi im watkami i bra¢ udziatu w przygodzie.

2) Bo to jest zwyczajnie fajne

Wezmy kilka postaci z filméw i seriali telewi-
zyjnych. Czy House bytby fajny, gdyby byt
tylko super-genialnym medykiem z wysokimi
skillami, a nie chamem i prostakiem ponizaja-
cym wszystkich wokot? Czy Bear Grylls bytby
fajny gdyby nie jego zwyczaj zjadania wszyst-
kiego, co znajdzie na swojej drodze? Przeciez
to tylko zwykty Ranger z klasg prestizowa TV
Star. Czy film 300 bytby fajny, gdyby nie,This is
Spaaaaaarta!!!” oraz niestrudzona zawzietos$¢
i zwykty Swir Leonidasa? Tudziez czy Dragon
Age bytoby takie fajne bez Alistera, Morigan,
Wynne i Loghaina?

Wszystkie te postaci majg jakies odchyty, cechy
specjalne i szczegdlne. To wtasnie one nadaja
im gtebi. W chwili, gdy nasza posta¢ w RPG tez
ma takie cechy (a jeszcze lepiej, jesli daja jej
one co$ konkretnego), zabawa jest moim zda-
niem lepsza. | bardziej zapada w pamie¢.
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Za co lubie kosci

Niestety, o ile odgrywanie jest nawet fajng zaba-
wag, tak dos¢ czesto wigzg sie z nim liczne ktopoty.
Powoduja one, ze zaréwno jako Gracz jak i Mistrz
Gry wole mie¢ mechanike na takie sytuacje.

1) Problem odgrywajacych munchkinéw

Dla wielu 0s6b munchkin jest synonimem po-
wergammera. Nie jest to prawda. Munchkin
to osoba dazaca do potegi postaci, zwykle
wbrew logice, zasadom, podrecznikowi i mi-
strzowi gry. Stosujg oni szereg réznych sztu-
czek, poczawszy od pasozytowania na dobrej
woli Prowadzacych, naduzywania - réznych
dziur mechaniki, po jawne oszustwa. Jednym
ze stosowanych przez nich sposobow jest wia-
$nie odgrywanie. Na czym to polega?

Muchkin taki pojawia sie zwykle w réznych
systemach typu Wampira, Legendy 5 Kregdw i
innych, podobnych. Unikajg natomiast War-
hammera i DeDekéw. Naduzywa najczesciej
faktu, ze wiele systemow nie ma mechaniki
zachowan spotecznych, a wszelkie rozmowy
etc. zrzucajg na odgrywanie. Tam liczy sie na-
tomiast osobisty talent, a nie kropki, procenty,
liczby etc. Tak wiec czes¢ graczy stosuje w tym
wypadku wybieg. Tworza postacie, kierujac sie
zasadami do walki (gdzie juz zwykle kosci sie
liczg), maksujac statystyki bojowe, obnizajac
mentalne i spoteczne tyle, ile sie da. Nastep-
nie za niewielka ilo$¢ punktéw wykupuja ja-
kas, przypadkowg zdolno$¢ spoteczng typu
Etykieta, Poezja, Szczeros¢ etc. Efektem jest
zwykle postac debila z Sitg, Wytrzymatoscia i
Zrecznoscia na maksa, zaletami typu Kark Z Si-
towni, Berserkerski Szat, Czotg W Piwnicy oraz
(powiedzmy) Malarstwem na 3 (albo czasem
nawet na 5). Tacy gracze zabierajg sie nastep-
nie do odgrywania.

H , e
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Przy tym nie odgrywaja funkcjonalnego debila
(bo tym jest ich posta¢) i miesniaka, tylko bo-
hatera spotecznego, postugujac sie wtasna cha-
ryzma. Jesli Mistrz Gry sie do nich przyczepi, to
pokazuja karte postaci i pyskuja ,Ja mam Ma-
larstwo na 3! Moja postac jest bardzo gteboka!
Ograniczasz mnie, badziewny Narratorze!”

Dlaczego to jest zte?

Powdd jest prosty: to dyskryminuje uczciwych
graczy. Jedli ja stworze maszyne do zabijania i
wydam kilka punktéw na zdolnosci spoteczne,
zeby moc odgrywac ,gteboka” postac, a gracz
B faktycznie zainwestuje sporo w zdolnosci
spoteczne, to jest on z miejsca na straconej
pozycji. Ja bede dobry w gadaniu i nawalaniu,
on: tylko gadaniu.

Oczywiscie mozna rozwigzac problem, np. nie
grajac z osobami, ktére nie odgrywaja uczci-
wie postaci. Jednak zwykle réwna sie to po-
wiedzeniu sympatycznemu (poza tym, ze jest
munchkinem) cztowiekowi, ze ma sie go za
durnia. Lepiej wiec wybra¢ system, w ktorym
sq uczciwe reguty.

2) Problem nudziarzy

Kilka tygodni temu narzekatem na przydtugie,
niepotrzebne opisy i dialogi w wspétczesnych
powiesciach fantasy, nadmiernie rozpychajace
tres¢ i rozmywajace akcje. Osobiscie wole, gdy
pisarze mato istotne sceny przedstawiaja sa
zwiezle i szybko przechodza do waznych. Tak
wiec wole, gdy w powiesci przeczytam ,bo-
hater wstat z tézka i zjadt sniadanie’, zamiast
opisywa¢, co sie postaci $nito, jak zdejmuje
pizame, ubiera ubranie (a wczesniej wyjmuje
je z szafy), wchodzi do kuchni (z koniecznym
opisem pomieszczenia) i przygotowuje petne
$niadanie kontynentalne.

Umiejetnosc selekcji materiatu jest sztuka.
Takze w RPG.

Osobiscie wole, gdy Gracze, zamiast odgrywac
co popadnie, w szczegdlnosci pierdoty typu
rozmowa z karczmarzem, wizyta w sklepie,
rozpytywanie sie ludzi o mato wazne informa-
cje, rzucg sobie kostkami na np. Targowanie,
Wyczucie Pobudek, Blefowanie, Gromadzenie
Informacji. Powdd jest prosty: tak jest szybciej.
Jesliby odgrywac te (zupetnie nieistotng) sce-
ne, to zmarnowane zostanie kilkanascie mi-
nut, podczas ktérych ja mecze gtos, a pozostali
Gracze sie nudza.

Podobnie wole, zeby Gracz rzucit sobie na Zdo-
bywanie Informacji, zamiast tazit i odgrywat,
jak owe informacje zdobywaja. W praktyce bo-
wiem zajmuje to kilkanascie lub kilkadziesiat
minut dtuzyzny. Bohaterowie chodza z miej-
sca w miejsce i wypytujg przypadkowe osoby.
Teoretycznie sprowadzenie tego do jednego
rzutu, ktoci sie z samg ideg $ledztwa. Jednak,
jesli poczytamy np. kilka powiesci detektywi-
stycznych, to zauwazymy, ze ich autorzy, po-
dobnie jak np. autorzy scenariuszy filmowych,
takze nie staraja sie naturalistycznie odda-
wac catego procesu gromadzenia informacji,
uciekajac sie do szeregu sztuczek. Najczesciej
w takim wypadku czytelnik napotyka na wy-
gladajacy nastepujaco opis ,Nastapit impas
w Sledztwie. Przez blisko trzydziesci dni cho-
dzitem z miejsca w miejsce, przestuchujac ko-
lejne osoby, ale nie dowiedziatem sie niczego
istotnego. Wydawato sie juz, ze sprawa utkne-
ta, gdy od jednego z moich rozmowcéw usty-
szatem, ze Karczmarz Edmund byt widziany
felernej nocy w miejscu morderstwa..” W RPG
natomiast sprowadza sie to do jednego testu i
skreslenialké sztuk ztota z karty postaci.
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- Ale tak sprowadzac dyskusje do jednego rzu-
tu? - podniosg sie zapewne gtosy sprzeciwu.

Zawsze zastanawiato mnie, jak osoby postu-
gujace sie tym argumentem widzg sprowa-
dzanie dyskusji do tego jednego rzutu. Serio.
Powiedzmy sobie szczerze: aby uzyska¢ infor-
macje od Mistrza Gry, trzeba najpierw zadac
mu pytanie. O ile rzeczy typu randomalne-
go jak np. przekupienie patrolu strazy, zeby
przymkneta na co$ oczy, negocjacje z karcz-
marzem, wypytywanie lokalnych zuléw etc.
mozna bez wiekszego problemu w ten sposéb
zatatwi¢, tak rozmowy z waznymi BN-ami zwy-
czajnie sie w ten sposéb nie da przeprowadzié.
Po wykonaniu rzutu na np. Dyplomacje Mistrz
Gry bowiem zwyczajnie nie bedzie wiedziat,
jakie informacje podac Graczom.

Serio. Po ustyszeniu kwestii ,To ja rzucitem na
Dyplomacje i mam pie¢ sukceséw. Co mi po-
wiedziat?’, zadatbym pytanie Graczowi,A o co,
do diabta, sie pytates?”

Niestety celem rozwigzania bardziej skompli-
kowanego problemu trzeba czesto zacza¢ od
udzielenia informacji celem otrzymania infor-
macji zwrotnej, na przyktad,Gdzie pan byt i co
robit w noc z 3 na 4 stycznia’, albo ,kim jestes’,
czy tez ,co to za miejsce”, ewentualnie ,czy to
ty zamordowate$ X’ tudziez deklaracji typu,to
ja dyskretnie sie go pytam, czy to on zamor-
dowat X" Nastepnie na bazie owej informacji
zwrotnej nalezy zadawac kolejne pytania. Czy
ktos chce, czy nie chce inaczej, niz odgrywa-
jac dialog, tego nie da sie zatatwié. Oczywiscie
rzuty nadal s3 mozliwe, ale jesli juz, to beda
ich cate serie na zasadzie ,to ja sprawdzam,
czy on ktamie” albo ,to ja ktamie, ze nie jestem
policjantem, wierzy mi?”
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3) Problem kiepskich Mistrzow Gry

Powdd, dla ktérego jako Gracz (a nie Mistrz Gry
tym razem) wole rzuty, jest fakt, ze niestety wielu
prowadzacych ma tendencje do uwalania dzia-
tan Graczy. Wiekszos¢ innych Mistrzow Gry, ja-
kich spotkatem, twierdzi zasadniczo, ze woli, gdy
Gracze odgrywaja, gdyz to daje im mozliwosc¢
nagradzania za fajne manewry etc. Osobiscie nie
podzielam tego zdania. Oczywiscie wiekszos$¢
wierzy Swiecie w swoje stowa. Jednak momenty,
w ktérych faktycznie kto$ mnie nagrodzit za faj-
ne momenty, byly bardzo nieliczne.

Problem polega na tym, ze sam jestem Mi-
strzem Gry i niestety wiem, jak to jest, kiedy
sie mistrzuje. Bardzo czesto trudno zdecydo-
wac, co jest fajnym odgrywaniem, a co nie jest.
Nierzadko tez Mistrz Gry czuje pokuse, zeby
zwyczajnie uwali¢ Gracza. Powodem najcze-
sciej nie jest ztosliwos¢, tylko kierowanie sie
dobrem scenariusza typu: ,Jesli Bohater teraz
nie przekona straznika, zeby wpuscit go do
zamku, bede mdgt pdzniej poprowadzic fajng
scene wilamania sie do twierdzy”, albo: ,Jesli
teraz im sie uda to caty scenariusz szlag trafi,
a ja bede musiat improwizowac’, tudziez: ,A
niech sie jeszcze troche postaraja”

W efekcie zwykle, niezaleznie od tego, jak bar-
dzo gracze wcielajacy sie w spotecznikow sie
nie staraja, to niestety nie spotyka ich nagro-
da. Gracze czesto czuja sie sfrustrowani w ta-
kich sytuacjach.

Dlatego wole w takich momentach zdac¢ sie na
rzut. Uda sie, to sie uda, nie uda sig, to sie nie
uda. Kostki sg bezstronne i na szczescie zwykle
nie maja wtasnych pomystow co do scenariu-
sza i roli graczy w nim. Trudno tez sie na nie
pogniewac.
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4) Réznice w postrzeganiu postaci miedzy
Mistrzem Gry, a Graczem

Dawno temu graliSmy w pierwsza edycje War-
hammera. Jeden z Graczy wylosowat postac
zdaje sie Szlachcica i prowadzit spér z Mi-
strzem Gry. Mistrz Gry uwazat, ze jego postac
zachowuje sie gtupio, nieadekwatnie do sytu-
acji i ogdlnie niepotrzebnie naraza zycie. Gno-
it ja, ile wlazto. Miat w tym faktycznie troche
racji, bowiem Bohater zachowywat sie jak buc,
pomiatat wszystkimi i wymachiwat tym swoim
herbem. Gracz twierdzit jednak, ze odgrywa
SWojq posta¢, jest szlachcicem, wiec powinien
by¢ zarozumiaty, wywyzszac sie i ogodlnie by¢
w tym Swiecie szanowany za nic. Mistrz Gry
twierdzit, ze jest szlachcicem, ale zascianko-
wym i nic w tym Swiecie nie znaczy. Gracz, ze
jego postac to przeciez szlachcic, wiec jak to
mozliwe, ze nic nie znaczy...

| tak to szto w koteczko.

Problemem Warhammera (pierwszej i drugiej
edycji, trzeciej nie znam) byto niestety to, ze
ta gra, mimo obecnosci w niej wielu postaci
o wysokiej pozycji spotecznej (Szlachcic, Ary-
stokrata, Dowddca Najemnikéw, Herszt Bani-
tow, Mistrz Gildii etc.), nie gwarantujac przy
tym Zzadnego wsparcia mechanicznego dla
tych postaci. Zadnej, nowomodnej mechaniki
walki spotecznej, zadnych posiadtosci i sojusz-
nikoéw rodem z Monastyru, Technik Dworzan z
Legendy 5 Kregéw, backgroundéw z Exalted czy
nawet Wad i Zalet z miliona systemoéw.

Wszystko zalezato wiec od uznaniowosci Mi-
strza Gry. Jesli wiec ten uznat, to mégt Hersz-
towi Banitow dac¢ troche banitéw do dowo-
dzenia. Jesli nie uznat to z profesji robit sie
wariant wojownika.

Osobiscie wole systemy - jesli juz umozliwia-
ja mi granie kims, kto teoretycznie powinien
cos w jakims swiecie znaczyc¢ - okreslajace, co
doktadnie ta osoba umie zrobi¢. Chocby z tej
przyczyny, ze pozniej pozwala to unikna¢ wia-
$nie takich probleméw. Wole, kiedy podrecznik
jasno stwierdza, ze ,Szlachcic 1 poziomu jest
w stanie wzbudzi¢ respekt wsiréd chtopow, 5
poziomu wsrdd mieszczan, 10 poziomu wsrod
straznikow miejskich, a 15 poziomu jest szano-
wany przez burmistrzéw”. Przynajmniej wtedy
wszyscy w druzynie wiedzg, czym gram.

5) Rozdzielanie postaci

Niektore systemy majag wbudowane w siebie
elementy, ktére moim zdaniem powinny zo-
stac¢ sprowadzone do kilku rzutéw koscia, tym-
czasem jednak wymagajg zaréwno od Mistrza
Gry, jak i Gracza odgrywania. Czesto elementy
te pozornie wygladaja na ciekawe i wnoszace
wiele do gry, faktycznie jednak po uzyciu na
sesji okazujq sie psuc¢ zabawe. Powodujg mia-
nowicie, ze druzyny sie rozdzielaja i w chwili,
gdy jedna postac jest czyms$ aktywnie zajeta,
reszta Graczy moze i$¢ na kawe.

Przyktadem takich sytuacji moze by¢ np. Cy-
berprzestrzen z Cyberpunka czy Shadowruna
oraz (drugi koszmar z tego systemu) Przestrzen
Astralna. W chwili, gdy Haker (albo mag) zanu-
rza sie w Cyberprzestrzeni (astralu) z miejsca
otrzymuje nowa przygode. Przemierza Swiat
wirtualny, walczy z wrogimi hakerami, progra-
mami i wirusami, szuka danych i spotyka wir-
tualnych przyjaciot. Reszta druzyny natomiast
czeka az skonczy (doktadnie tak samo ma
Mag, z tym, ze potyka sie z innymi magami i
spotyka duchy), albo wychodzi zaméwi¢ pizze
i ja zjes¢, nudzac sie w nieskonczonosd.
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Problem polega moim zdaniem wtasnie na
tym, ze obie te przestrzenie, do ktérych zwy-
kte mugole nie majg wstepu, przedstawiono
jako miejsca wymagajace opisu i odgrywania.
W efekcie za kazdym razem, gdy sie pojawiaja,
dezintegruja sesje i utrudniajag gre. Gdyby usu-
ng¢ element odgrywania i sprowadzi¢ je do
kilku rzutow na np. umiejetnos¢ Hackowanie,
to statyby sie sto razy bardziej grywalne.

Innym obejsciem mogtoby byc¢ zastosowa-
nie metody z DeDekow, gdzie tez sg odrebne
przestrzenie niedostepne dla zwyktych ludzi.
Na plany te mozna jednak wkroczy¢ cata dru-
zyna. Gdyby usuna¢ warunek dostepnosci tyl-
ko dla wybrancéw (tzn. hackeréw), sytuacja
ulegtaby moim zdaniem znaczacej poprawie.

Ztoty srodek

Problem z kostkami polega na tym jednak, ze
wielu Graczy czesto zrzuca na nie wszystko.
Moim zdaniem zubaza to nieco rozgrywke. Z
odgrywania bowiem czesto jest duzo radosci.
Dlatego tez lubie obecng w niektérych sys-
temach zasade, ze fajne opisy (niekoniecznie
dialogi, ale tez np. opisy w walce) sg nagra-
dzane przez Mistrza Gry. Cos takiego istnieje
w Exalted, gdzie za fajne pomysty dostaje sie
okreslong ilo$¢ Sukceséw, a moga by¢ tez uzy-
wane do odzyskiwania Esencji i Sity Woli (takie
lokalne mana), czy tez 7th Sea, gdzie otrzymu-
je sie tzw. kosci dramy do wydania w dowol-
nym tescie.

Skomentuj tekst!
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0 sensie nonsensu i nonsensie sensu

Przemek ,zegarmistrz” Muszynski

Jak wspominatem: jestem do wrzesnia wro-
biony w zakaz konkurencji. Tak wiec dtubie so-
bie radosnie przy kilku zabawkach RPG-owych
i licze, ze klient zaptaci tak hojnie, jak obiecat.
Jakos tak sie sktada, ze co jakis czas wyptywa
pytanie o sens sensu w settingach RPG. Tak
wiec: a to napatocze sie na recke Nemezis w
ktorej autor narzeka, ze system jest wewnetrz-
nie niespdjny, bo szlachta w kapitalizmie i nie-
ktére religie nie lubig cyberwszczepow; a to
ktoras juz z rzedu osoba narzeka, ze moje 40
do 1 jest nierealistyczne (ciekaw jestem, czego
innego ludzie spodziewali sie po systemie, w
ktorym podrézujace w czasie Wojsko Polskie
walczy za pomoca artefaktéw obcych z Hitle-
rem i Drakula wspieranymi przez Zastepy Pie-
kielne?). Sktonito mnie to do kilku przemyslen.

Ot6z osobiscie uwazam, ze sens, a raczej Sens
przez duze S, czyli dazenie do maksymalne-
go prawdopodobienstwa zdarzeh w RPG jest
ogodlnie rzecz biorac zbedny i tylko przeszka-
dza. Powodéw ku temu jest kilka.

A) Realizm swiata

1) Ziemia nie zostata uksztattowana w sposob
racjonalny

Zacytuje fragment ogolnie narzekalskiego
tekstu, ktéry czesciowo zainspirowat mnie do
tej notki:

+~Mimo tysiacleci, jakie uptynety od czasu
opuszczenia Ziemi i rozpoczecia kolonizacji
Wszechswiata, technika nie posuneta sie zbyt-

nio do przodu, skoro nadal istniejg ludzie i pla-
nety postrzegajace cybernetyke jako wielkie
zto i zabijajace ich uzytkownikow.”

Moze nadinterpretuje, jednak spowodowane
jest to wptywem kontekstu. Mimo to: $winie
udomowiono 8-9 tysiecy lat temu. Mimo to na-
dal istnieja religie, ktére jedzenie wieprzowiny
uwazaja za wielkie zto, a jej smakoszy zabijaja.
Jedna z tych religii ma drugie miejsce co do
ilosci wyznawcéw na swiecie. Widac rolnictwo
nie posuneto sie do przodu za daleko mimo
uptywu tysigcleci. Technika tez. Tym bardziej,
ze Papuasi po dzis dzien przeciez ryjg w glebie
patykami w poszukiwaniu jadalnych robakéw
identycznie jak homo erectus...

Zasadniczo w naszym swiecie nie ma racjo-
nalnych powodow, dla ktérych nie mozna jes¢
wieprzowiny. Albo tez powodoéw dla ktorych
Zyd musi gotowa¢ mleko w innym garnku, niz
mieso. Albo dla ktérych Polacy nie jedza ko-
niny, kociny i psiny. Nie widze tez powoddw,
zeby w jakim$ $wiecie, nawet mimo uptywu
tysigcleci religie musiaty automatycznie ko-
chac cyborgéw.

Edukacja w szkole przyzwyczaita nas do po-
strzegania pewnych proceséw, jak ewolucja,
historia etc. w sposéb liniowy. Wiadomo: w
prehistorycznej prazupie powstaty pierwot-
niaki, ewoluowaty, powstawaty nowe gatun-
ki, a jedynym celem tego wszystkiego byto
doprowadzenie do powstania cztowieka
wspotczesnego i amerykanskiej demokracgiji...
Fantastyka zwykle powiela ten mit, dodajac

15



http://zegarmistrz.polter.pl/,blog.html?11000

POLTERGEIST - polter.pl

kilka nowych rzeczy. Tak wiec zadaniem tego
przedostatniego jest wsigs¢ w rakiety, siegnac
gwiazd i wynalez¢ cyberwszczepy. Poglad ten
nazywany jest mianem darwinizmu i general-
nie rzecz biorac, stanowi bzdure.

Faktycznie bowiem caty rozwdj, ewolucyjny i
spoteczny spowodowany byt szeregiem nie-
przewidywalnych zjawisk i wydarzen. Gdyby
dawno temu w nasza planete nie przywa-
lit meteoryt, to po dzis dzien tazityby po niej
dinozaury, a ssaki bytyby ciekawostka biolo-
giczng, a nie dominujacg forma zycia. Gdy-
by kilkadziesiat lat temu Alianci nie wygrali
z Niemcami to dzi$ dominujagcym ustrojem
bytby faszyzm albo jeszcze gorzej, a nie de-
mokracja. Tak samo jest, nawiasem moéwiac, z
geologia. Dlatego tez ziemia usiana jest takimi
ciekawostkami jak Pustynia Atakama (lezaca
zaraz obok lodowca) czy tez Somalia, pirac-
kie panstewko potozone obok najwiekszego
szlaku handlowego, z ktérym nie moga sobie
poradzi¢ USA, Rosja i Chiny, trzy zywotnie za-
lezne od owego szlaku supermocarstwa dys-
ponujace bronig atomowa.

Powiedzmy sobie szczerze: nikt nie projekto-
wat naszej planety tak, zeby miato to sens. Nikt
nie zastanawiat sie nad tym, ze ,Jesli wsadze
Polakéw miedzy Niemcow i Ruskich, to ci zro-
big jej krzywde”. Dziata to na innej zasadzie.
W jednym miejscu byto zimno, wiec powstat
tam lodowiec. W drugim byto sucho i zrobita
sie pustynia. W trzecim byto troche urodzajne;j
ziemi, wiec osiedli tam jacy$ ludkowie i nazwa-
li sie Polakami. Szlak handlowy powstat w ta-
kim miejscu, przez ktére mozna byto najszyb-
ciej ptynac. Piraci zaczeli napada¢, bo mieli
pod reka kupcow. Zasadniczo z uprawianiem
rozboju sprawa jest taka, ze zawsze robi sie to
gdzies$, gdzie tatwo kogos upolowad. Zasta-
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wianie zasadzki w miejscu, gdzie nikt nie pty-
wa nie ma sensu. Kupcy nie uciekli, bo liczyli,
ze uda sie przeptynac. Zreszty lepiej jest pira-
tom odpali¢ milion dolcéw, niz ptacic¢ 20 milio-
now za paliwo i ptyna¢ dookota Afryki. Ruscy
nie odpalili w piratéw atomdéwki, bo smazenie
bronig atomowa chatynek ulepionych z kro-
wich plackow jest bez sensu.

Gdybym napisat to w settingu do RPG, to re-
cenzenci czepialiby sie, ze stworzytem niere-
alistyczny swiat.

2) Gtupota, ztosliwos¢, btedy inieporozumienia
to zjawiska powszechne

Wezmy taki przyktad: 1 wrzesnia 1939 roku
Niemcy napadajg na Polske. Jej sojusznicy,
mimo ze mogliby bez probleméw wygra¢, nie
udzielaja jej pomocy. W rezultacie dochodzi
do najokrutniejszej w dziejach wojny.

Ponownie: gdyby napisa¢ co$ takiego w pod-
reczniku do RPG w tysigcu i jeden interneto-
wych komentarzy pojawitaby sie opinia, ze to
jest nonsensowne i nierealistyczne, ludzie sie
tak nie zachowuijg etc. itd. Jednak sie zachowali.

Jesli kto$ interesuje sie historig, moze zapew-
ne wskaza¢ tysigce przyktadow, gdy o losach
narodow zadecydowaty takie rzeczy, jak gtu-
pota, krétkowzrocznosé, pieniactwo oraz mul-
tum innych, matych rzeczy. W RPG natomiast
czesto oczekujemy, ze bohaterowie niezalezni
beda postaciami pomnikowymi. Jesli wiec po-
jawia sie degenerat typu Nerona czy Kaliguli,
natychmiast rodzi sie pytanie ,czemu go nie
zabili”. Jesli pojawia sie piracka twierdza: ,cze-
mu jej nie zburzyli”.

Cdz, widocznie nie znalazt sie nikt odpowied-
nio zdecydowany. Albo mieli inne problemy.
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Takie rzeczy w historii miaty miejsce tysiace
razy. Na Hitlera tez nikt nie reagowat przez
wiele lat, mimo ze gos¢ napisat grubg ksigzke
o tym, co zamierza...

B) Narracja podrecznikéw

1) Zjawisko ,zamrozenia w czasie settingow”

Zauwazmy jedna rzecz: historia jest procesem,
ktéry nie tworzy sie z dnia na dzien. Zanim
jedno panstwo napadnie drugie, musi uptynac
troche czasu. Muszg zosta¢ poczynione odpo-
wiednie przygotowania, zebrana zostac¢ bron,
zgromadzeni -i wyszkoleni ludzie... To czesto
zajmuje lata. Systemy RPG najczesciej przed-
stawiajg swiat w jakims, konkretnym momen-
cie, a opis obejmuje stan na jaki$ konkretny
rok. Niekiedy wrecz podaje sie date dzienna.

Woéwczas opisy s petne takich rzeczy, jak Il
Rzesza niemiecka zgromadzita potezne armie i
dazy do wojny. Czy europejskie potegi zdotaja
powstrzymac stojacego na jej czele szalenca,
czy tez znow kontynent pograzy sie w brato-
bojczych walkach?” albo ,Na Morzu Ksiezyco-
wym grasujg piraci. Od jakiegos czasu mowi
sie o zorganizowaniu ekspedycji przeciwko
nim, ale nikt jeszcze nic w tym celu nie zrobit”
i inne, podobne. Czesto w takich momentach
pojawia sie gtos:,Jak to! Przeciez w takim mo-
mencie kto$ powinien reagowad! Dlaczego
skoro X jest taki potezny, to czeka, a jeszcze
nie napadt”i tysigce innych.

Powdd jest prosty: opis jest zatrzymany w cza-
sie. Opisuje sytuacje, ktora panuje w pewnym,
doktadnym momencie i czeka na Mistrza Gry
oraz Graczy, ktérzy majg go odmrozi¢. Dlacze-
go tak jestidlaczego oznacza to, ze setting zo-
stat dobrze pomyslany, napisze w punkcie C.

2) Wiedza czytelnika, a wiedza postaci
Zwroci¢ nalezy uwage na fakt, ze podrecznik
czesto zawiera dane, ktorych nie znajg posta-
cie zamieszkujace ten swiat. Pojawiajq sie wiec
informacje o potozeniu zaginionych artefak-
tow, tozsamosci szpiegéw i agentow tajnych
stuzb, dziataniach oséb, o ktoérych istnieniu
nikt nie wie (np. Ninja w Rokuganie, Sidereali w
Exalted). Wystarczy tylko przeczytac...

Nie zapominajmy, ze podrecznik z settingiem
nie jest ksigzkg dostepna w Swiecie gry. Jej bo-
haterowie nie wiedzg tego, co czytelnik. Naj-
czesciej ich informacje sg duzo bardziej ogra-
niczone niz to, co dano nam.

C) Funkcja swiata w grach RPG

1) To nie jest planeta, to plansza do gry!

To, o czym powinnismy pamieta¢, biorac sie za
lekture podrecznika settingowego, jest to, ze
jego tworcy nie tworzg istniejacej niezaleznie
planety i nie s3 demiurgami wtadnymi uczyni¢
ze swojej kreacji jaki$ funkcjonujacy i spojny
$wiat. Najczesciej planujg natomiast stworzyc
z niej miejsce, w ktéorym majg rozgrywac sie
ciekawe przygody. Oczywiscie sg $wiaty, ktére
znaczaco wykraczaja poza potrzeby standardo-
wych gier RPG, bardzo realistyczne etc. Przykta-
dowo Glorantha do RuneQuesta ma taka opinie.
Sa tez gry o bogatym tle, prébujace przekazac
graczom jaka$ prawde. Powiem szczerze: sta-
nowi to bardzo duzg zalete tych systemow. Jed-
nak nie jest to moim zdaniem cecha obowigz-
kowa. To troche jak obiad. Oczywiscie bytbym
niezadowolony, gdyby dostat zupke instant, ale
na pizze z Telepizzy juz bym sie nie obrazit. Nie
na co dzien musze przeciez spozywac ptonace
gotebie podane z minimum 20-letnim, biatym
winem z Bordeaux.

17




POLTERGEIST - polter.pl

Wiele elementéw gier fabularnych jest umiesz-
czanych w nich, bo s3 fajne, stanowia element
okreslonych konwencji, sg wygodne lub zwy-
czajnie potrzebne do zachowania okreslone-
go zatozenia tworcéw. Catkiem sporo z nich to
zwykte ozdobniki.

Tak naprawde rolg autora settingu jest stwo-
rzenie Swiata, w ktérym mozliwie jak najwiecej
bedzie sie dziato, a gracze beda mogli przezy¢
mozliwie jak najwiecej przygod. Nie powinien
by¢ wiec realistyczny, ale naszprycowany jak
najwiekszg ilosciag wrogdéw, ciekawych miejsc i
(koniecznie) niepewnych sojusznikow dla BG.
Dobry setting to taki, ktéry moze takowe zapet-
ni¢. Zty: w ktérym takich elementéw brakuje,
jest nudny i nie zawiera ciekawych konfliktow.

2) To nie sq prawdziwi ludzie, to Punkty
Doswiadczenia!

Jak wspominatem: gtéwnym celem istnienia
settingu do RPG jest zapewnienie Graczom
roboty. Powinien by¢ wiec wypetniony nie-
bezpieczenstwami, miejscami, w ktére warto
sie udac etc. Wiekszos$¢ napotkanych postaci
i miejsc powinno skrywac jakis sekret do roz-
wigzania, przygode do przezycia etc.

Ja, jako osoba prowadzaca do$¢ heroicznie za-
wsze wychodzitem z zatozenia, ze mieszkan-
cy Swiata gry s zasadniczo nieporadni i tylko
czekaja na to, by w dane miejsce przyszli boha-
terowie. To oni majg organizowac ekspedycje
przeciwko piratom, pokonywac potwory, zaze-
gnywac i wygrywac wojny. Bardzo niedobrze
bytoby, gdyby BN-i rozwigzali wszystkie proble-
my na witasng reke, zanim przybyli herosi.

Szczerze méwiac, czytajac oficjalne timeline’y
do réznych settingdbw mam czesto wrazenie,
ze jestem jakims$ odmiencem. Wychodzi na to,
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ze settingi najczesciej robione sg po to, zeby
postacie twoércow mogly sie zabija¢, robiac
przy okazji maksymalny bajzel w okolicy.

Podsumowujac

Osobiscie uwazam, ze bardzo dobrze jest, jesli
gry RPG maja sens. Brak sensu zwykle prze-
szkadza w ich odbiorze, jak to jest w wypadku
Ztego Cienia, Fatala, KaCetéw czy - uzywajac
nieco mniej jaskrawego przyktadu - czesci
podrecznikéw do Dungeons and Dragons 3 ed.
Jednak zwazmy na jedno: tak naprawde milio-
nowe miasto zyjace wytacznie z towienia ryb,
egipska piramida w Meksyku albo nawet w
syberyskiej tundrze czy piracka twierdza pod
bokiem trzech najwiekszych mocarstw regio-
nu nie przeszkadzaja w grze. Tym bardziej, ze
rzadko kiedy sg one gtownym jej tematem.

Przeszkadzajg natomiast takie wynalazki, jak
miecz nozycowy (czyli gigantyczne nozyczki
do ciecia wrogéw z Savage Species) czy be-
stiariusze do DeDekoéw, gdzie bez tadu i sktadu
umieszczono klasyczne potwory bajkowe, di-
nozaury, stworzenia z science fiction z lat 60-
tych, istoty rodem z twérczosci Jacka Vance'a i
stwory pasujace bardziej do kreskowek w ro-
dzaju Galaretowatego Szescianu. Tak napraw-
de kazda z tych rzeczy osobno byfaby bardzo
fajna. Niestety, wrzucono je w jeden wielki
metlik, ktéry jest zupetnie niestrawny. Bardzo
trudno zrozumie¢, co w zasadzie tworcy mieli
na mysli, zbierajac to w jednym miejscu. Wiele
0s6b w moim otoczeniu tego typu dziwne ze-
stawienia bardzo zniechecity do tego systemu.

Mysle jednak, ze bardziej od spdjnosci we-
wnetrznej Swiata gry liczy sie jakas jego kon-
kretna wizja typu ,to jest horror! Giniemy w
spotkaniu z potworami’, czy ,wampiry istnieja,
ukrywamy sie przed ludzmi”, albo ,gramy In-
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diana Jonesem i penetrujemy ruiny”, tudziez
»to jest setting o XIX wiecznej marynarce wo-
jennej, tylko, ze w kosmosie, maja wszystkie
wynalazki ze Space Opery, ale walczg doktad-
nie jak za czaséw admirata Nelsona’, niz to,
czy strefy klimatyczne sg dobrze oddane, a
wszystkie procesy spoteczne zachodza w spo-
s6b prawidtowy.

Skomentuj tekst!
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5zef kuchni

Ewa,senmara” Markowska

Niektore sesje sg jak jajecznica.

Jajecznica jest potrawa bardzo tatwa w przy-
gotowaniu, wystarczy wyjac ze skorupki jajka
i trzymac je w poblizu zrédta ciepta, mieszajac
widelcem. A jednak spotyka sie cate elabora-
ty na temat jajeczny, wystudiowane przepisy
uwzgledniajace rézne rodzaje jajek oraz pot-
naga pieknos¢ z brokatem na sutkach siedzaca
na blacie obok kuchenki i machajaca nogami.

Zauwazcie, jak czesto kucharze rozwodzg sie
nad jedynym wiasciwym sposobem przyrza-
dzania danej potrawy, snobuja, wywyzszajq i
w koncu serwuja, patrzac czujnym wzrokiem,
czy aby jedzacy wystarczajaco gorliwie pota-
kujg gtowg w niemym zachwycie. A przeciez
to tylko jedzenie. Czy jesli ktos ugotowat nam
cos$ lepszego niz mrozona pizza odgrzewana
w mikrofaldwce, powinnismy bi¢ poktony?

Czy jesli MG poswiecit iles tam godzin na przy-
gotowanie sesji, ktéra w efekcie wyszta tak
samo srednio (lub niewiele lepiej), jakby sko-
rzystat z gotowca, to ma prawo rzadzi¢ zyciem
i Smiercig postaci i zachowywac sie w sposob
wielce autorytarny kradnac npcowskimi zto-
dziejami caty dobytek awanturnikéw przemie-
rzajacych okrutne swiaty RPG? Czy gracze nie
majg nic do powiedzenia?

Nie gram jako$ strasznie duzo, jestem typowa
graczka weekendowa, spotykamy sie ze statg
ekipa, pogramy, pogadamy. Czasem pogram
u innych, czasem sama poprowadze (zazwy-
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czaj na wakacjach, gdy nasz MG sie zbuntuje
i po kolei kazdy prowadzi). Ikony pucharowe,
mistrzowie opiewani na forach sg dla mnie
niedostepni i moze dlatego mam do nich taki
stosunek, jak zwykty zjadacz babcinego barsz-
czyku do Gordona Ramsay’a - ze pewnie prze-
kombinowany i tyle. W dodatku, gdy okaze sie,
ze co$ nie teges, to nie mozna nawet rzucic
zwyktego: ,przesolitas babciu’, bo jeszcze sie
odwinie i z gtowy frittate mi zrobi*.

Mimo Zze sesje sg zazwyczaj prostg sprawa,
opowiescig o tym, ze gracze przeszli od punktu
A do punktu B i po drodze co$ tam sie zdarzy-
to, bywaja spotkania zle przygotowane a w do-
datku ukoronowane dasem MG, ze ,gracze nie
doceniaja”. X lat temu natknetam sie na krotka
wzmianke gracza o sesji z legendarnym MG.
Wszyscy sie napalali,prowadzacy odpowiednio
sie napuszyt. Wyszto kiepsko. Wszyscy sie roze-
szli, zgodnie milczac na temat wspolnej sesji.

Jestem zwolenniczka sesji ,domowych” oraz
sesji, w ktorych wszyscy majg udziat, nie jest to
show MG ani jednego gracza. | tu jest nastep-
na kwestia: wspotodpowiedzialnos¢ graczy za
fajng zabawe.

No bo jesli MG poswiecit iles tam godzin na
wydtubanie tego przewspaniatego dania,
to krecenie nosami jest zwykta niewdziecz-
noscia (nawet jesli komus$ nie smakuje). Z
drugiej strony nieszczere potakiwanie, ze
to najwspanialsze przezycie i ,ptakatem jak
bobr’, obraza wszystkich obecnych z bo-
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brami wiacznie. Sadze, ze wielu niezrecz-
nym przypadkom zaradzitaby wspotpra-
ca graczy w zakresie tworzenia przygody.

Sesje nie musza by¢ przedstawieniem jednej
osoby. Nie chodzimy codziennie na obiad po-
tgczony z show kulinarnym i pokazem przyrza-
dzania byczych jader (a przynajmniej nie robi
tego wiekszos¢ znanych mi oséb). W wiekszo-
$ci przypadkow sesje sg spotkaniem znajo-
mych, MG nie ma po6t roku-na przygotowanie
widowiska, lecz kilka godzin miedzy lekcjami/
pracq a zrobieniem zakupéw. Wymaganie, aby
prowadzacy za kazdym razem zaskakiwat nie-
spodziewanymi zwrotami fabuty, a w dodat-
ku przebierankami, potrzagsaniem stoikow w
celu wywotania nastroju i grg aktorska, moze
powodowac ostra frustracje graczy (nie zasko-
czyte$ nas niczym ponadczasowym, mistrzu-
niu) i prowadzacego (po co sie stara¢, skoro
nic nie doceniaja).

Nasza ekipa graczy do najaktywniejszych nie
nalezy. Nie chce nam sie spotyka¢, ustalac,
co chcielibySmy na sesji, jakg kampanie po-
prowadzimy teraz. Wymyslenie motywu na
sesje chciatoby sie zakonczy¢: ,to ja chce po-
jedynek, albo zasadzke”. Co$, co mogtoby by¢
fajnym wktadem gracza w sesje, elementem
bedacym pomocga dla prowadzacego i jedno-
czesnie czyms$ specjalnym dla gracza, z leni-
stwa moze by¢ zredukowane do minimum.

Ale jako$ nam gtupio. Dlatego siadamy ra-
zem, marudzimy, obrazamy sie, ze reszta nie
docenita wspaniatego pomystu (moze kie-
dy$ opowiem o ,pepowinie’, bo to swietny
przyktad sredniego pomystu, ktéry wyewo-
luowat w fajne zatozenia kampanii). Odo-
brazamy, poganiamy i dokonujemy bolesnej
wiwisekcji. Wymyslamy motywy. Wymysla-

my postaci. Wymyslamy historie. Jesli poj-
dzie co$ nie tak, mozemy mie¢ pretensje
takze do samych siebie. A jesli co$ wyjdzie
fajnie, to zupetnie inna bajka. Ptyniemy, opo-
wiadamy i uzewnetrzniamy sie na blogach.

Zwalenie obowiagzku ,fajnej sesji” na pro-
wadzacego jest wyjsciem najtatwiejszym,
a uzasadnienie, ze sesja powinna byc¢ cat-
kowitg niespodziankg dla graczy, niszczy
szanse na urozmaicenie i stworzenie cze-
gos$ fajnego, razem. Jestem za wspdélnym
.gotowaniem” sesji: moze bez odjazdow,
ale zdrowo i tak, by smakowato wszystkim.

Niektére sesje sa jak jajecznica. Moze i same
sie robia, ale trudno sie je potem zeskrobuje
z patelni.

* No, dobra, méj MG jest bardzo znany, staw-
ny, przystojny i w ogole, ale praktycznie bez-
bolesnie moge mu powiedzie¢, ze sesja byta
za stona. To nie typ niedostepnego wszystko-
wiedzacego MG, raczej Soldat, z przekonania i
fantazji. Pysk nie krew.

Skomentuj notke!
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0 konwencjach, schematach | Filmowosci

Kamil,,Albiorix” Jarzynowski

Przy okazji,od zera do bohatera” oraz SWPL po-
stanowitem ponarzekac¢ na inne uroki konwen-
¢ji heroicznej i filmowej.

X zawsze wygrywa

Historiaz moratem -> dobrzy zawsze wygrywaja
Historia heroiczna -> gtéwni bohaterowie
zawsze wygrywajg

Historia detektywistyczna -> sprawiedliwos$¢
zawsze wygrywa

Wolatbym, zeby zakonczenie byto bardziej
nieprzewidywalne. Wolatbym zeby wszelkie
.hiepokonane przeciwnosci” i ,beznadziejne
sytuacje” cho¢ czasem okazywaty sie naprawde
niepokonane i beznadziejne.

Historia, w ktérej dobrzy przegrywaja, ale po-
tem maja pomniki i piesni, a zli wygrywaja, ale
potem umieraja w samotnosci - dalej ma morat
i moze by¢ ciekawsza.

Historia, w ktorej gtdwny bohater pada gdzies
po drodze (pomniki i piesni), a potem kto$ inny
podejmuje sie jego zadania albo i nie - dalej
bytaby heroiczna.

Historia, w ktérej genialny detektyw raz na kilka
spraw po prostu nie daje rady, wyrdzniataby sie
i byta wiarygodna.

Howard w dawnych Conanach oraz Glen Cook

wydaja sie nie wiedzie¢, kto powinien zawsze
wygrywac i za to ich lubie.
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Miesniaki kontra Madrale

Dobry bohater ratujacy swiat to zwykle taki faj-
ny wysportowany koles. Wyciska 200 na klate,
dziewczyny sie do niego kleja, potrafi przywalic
i lubi wies¢ proste zycie. Wielki Zty jest zwykle
inteligentnym, wyksztatconym nerdem. Dziew-
czyny go nie lubia, koledzy w szkole go bili,
wiec z frustracji postanawia zbudowad promien
zagtady lub przywotac¢ armie demondéw. Ma to
chyba jakis zwiazek z ogélnymi amerykariskimi
archetypami — nerdy to paskudne aspoteczne
robale, chtopaki z druzyny rugby sa super.

Morat: Nie marnuj czasu na nauke, a juz na pew-
no unikaj przedmiotow Scistych, bo przegrasz
zycie i staniesz sie smutnym frustratem. Badz
fajny, badz dobry, idZ na sitownie!

No dobra, rozumiem Zze szalony naukowiec
jest ciekawszym przeciwnikiem niz duzy nie-
zniszczalny -gos¢ tamiacy ludziom szczeki. Nie
rozumiem jednak, w jaki sposéb ten drugi jest
ciekawszym protagonista. Wyczuwam tu spisek
ludzi promujacych gtupote, zeby sie za duzo
wyksztatciuchéw nie porobito.

Inteligentni herosi potrzebujg przytulenia. Oni
tez moga byc¢ dobrzy i ciekawi.

e e Y.
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Aktywni kontra Pasywni

Dobry bohater zyje sobie zwykle w swoim
domku, podnosi sztangi, reperuje ptot i zaj-
muje sie piekng ukochang. Moze by¢ superpo-
tezny, ale nie ma w sumie zadnych wiekszych
ambicji, brzydzi sie polityka, nie chce wielkich
pieniedzy. Udane zycie seksualne i jajecznica
na bekonie co rano w petni wystarcza mu do
szczescia.

Wielki ztoczynca musi sie natomiast nakombi-
nowac, dokonac paru zbrodni, zbudowac tajng
baze, szantazowac politykéw, mordowac dzieci
zwigzane z przepowiednig, prowadzi¢ badania
itd., itp. Jest zwykle zdeterminowang osoba z
jasna wizjg swojego celu w zyciu. Wychodzi z
inicjatywa, chce zmieniac swiat. Czasem nawet
chciatby na lepsze, tylko ze oczywiscie mu nie
wychodzi i sprowadza niechcacy demoniszcza
zinnego wymiaru.

Dobry bohater, zmuszony sytuacja, by ratowac
lub pomsci¢ ukochang, rusza ztamac¢ Ztemu
nos. Nie chce, ale musi - zty los zmusza go do
czegos tak obrzydliwego jak dziatanie.

Morat: Posiadanie ambicji, szerszych zaintere-
sowan, nie dajcie bogowie che¢ zmiany swiata
— sg zte i czeka za nie nieuchronna kara. Porzad-
ny cztowiek chce tylko zy¢, rozmnazac sie i pta-
ci¢ podatki.

Ja to bym chciat, zeby postaci w moich kampa-
niach miaty jakie$s ambicje i plany i nie wymaga-
ty kopniecia w tyt zeby is¢ do przodu.

Wrodzony talent kontra wypracowane
umiejetnosci

Jak wyzej — bohaterowie rodza sie, ociekajac
wspaniatoscia zamiast wodami ptodowymi.
Dzieki temu moga by¢ i pasywni i umiarkowa-
nie rozgarnieci, moga popetniac btedy i wcho-
dzi¢ w starcia nieprzygotowani - a i tak im sie
uda.

Ztoczynhcy czesciej sg z grubsza przecietnymi
ludZzmi, ktdérzy swoje supermoce, wptywy w
mafii czy cokolwiek badz, ciezko i przez lata
wypracowali.

Morat: Praca nad sobg jest zta i bez sensu - i tak
na koncu dostaniesz od prawdziwego herosa w
jape. Fajni bohaterowie po prostu urodzili sie
fajni. Przegrate$ w loterii genetycznej — Prze-
grates zycie.

Dlatego nie zachwyca mnie pomyst, ze boha-
terowie w moich kampaniach mieliby by¢ wy-
brancami bogéw, cudownymi dzie¢mi heroséw
poprzedniego pokolenia, okiem proroctwa czy
po prostu filmowymi gtéwnymi bohaterami,bo
tak” Jakos bohaterowie, ktérzy wszystko w zy-
ciu dostali za darmo i maja juz tylko swiat urato-
wag, nie budzg takiej mojej sympatii i podziwu,
jak ludzie, ktorzy wybili sie ponad przecietnos¢
samodzielnie.

Skomentuj notke!
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Frustracja RPG

Wadim ,Ramirez Kel Ruth” Zalewski

Nie, nie jest to kolejna parodia pewnej mato
udanej zajawki. Wiec nie ma powodu, by wpa-
dac w Furie.

Niniejsza notka jest swoistym sprawozdaniem z
blisko dekady badan nad grozng choroba, kté-
ra dotyka uzytkownikéw forum i blogéw, wiec
przeczytaj ja uwaznie, bo by¢ moze i Ty na nig
cierpisz, a nawet nie zdajesz sobie z tego spra-
wy lub oszukujesz sig, ze jej objawy Ciebie nie
dotycza.

Zesp6t choréb Zalevsky'ego (od nazwi-
ska  amerykanskiego badacza  polskie-
go pochodzenia, ktéry dzieki licznym pu-
blikaciom dotyczacym tej dolegliwosci
zdobyt tytut doktora, profesora habilitowane-
go i potréjny tytut mistrza Swiata wagi lekkiej).

Z zespotem choréb Zalevsky’ego powigzanych
jest wiele réznych objawoéw, dlatego choroba
ta czesto bywa mylona z innymi przypadtoscia-
mi, takimi jak anemia, hiperwentylacja, zapale-
nie wyrostka robaczkowego, a nawet debilizm.
Skupmy sie jednak na analizie i wiasciwej inter-
pretacji objawow.

Ofiary choroby Zalevsky’ego

Ta niezwykle tajemnicza przypadtos¢ dotyka
gtéwnie osoby zainteresowane grami RPG i
fantastyka. Czesto sg to tez osoby zaintereso-
wane manga, anime i komiksami oraz fani gier
komputerowych, a nawet mitosnicy filmoéw o
zabarwieniu erotycznym (kto wie, czy to nie
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jest czynnik przewazajacy). W dalszej czesci
podmioty te bede nazywat pacjentami, chory-
mi, badz badanymi.

Srodowisko wystepowania

Jak mozna wywnioskowac, choroba ta najwy-
razniej rozprzestrzenia sie na terenie forum,
blogéw i innych internetowych bagien o te-
matyce gier (gtéwnie typu RPG) i fantastyki.
Dotychczas nie byto do konca wiadomo, czy
wirus ten nie rozprzestrzenia sie takze podczas
bliskiego kontaktu uczestnikéw tak zwanych
konwentéw i innych zjazdéw (np. domowych
sesji), aczkolwiek obalono te teze, potwierdza-
jac, ze chorobe wykryto nawet u ludzi, ktorzy w
ciagu zycia nie weszli w bliski kontakt z koscia
k20,(o k4 nie wspominajac) i nie brali udziatu w
zadnych konwentach.

Najnowsze badania wskazujg na to, iz jest to
choroba o podtozu genetycznym, ujawniajgca
sie m.in. po potaczeniu sie pacjenta z Interne-
tem (bez znaczenia, czy za pomocg stacjonar-
nego modemu, po podtgczeniu sie do sieci bez-
przewodowej, czy po pirackim podpieciu sie
pod kabel sgsiada). Badani wykazuja wszystkie
wymienione ponizej objawy, gdy tylko zalogu-
ja sie naforum/bloga, a cze$¢ z nich wykazuje je
nawet wczesniej, korzystajac z opcji zostawia-
nia komentarzy przez osoby niezarejestrowane.

Dalsza gataz badan w tej dziedzinie koncentru-

je sie takze na przypadkach, gdy nosiciel spe-
cjalnie nie loguje sie na swoje konto i komentu-

e e Y.
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je jako uzytkownik niezarejestrowany, zapewne
po to, by ukry¢ przed reszta oczywiste objawy
swojej choroby i unikng¢ losu ostraty.

OBJAWNR 1

Otéz w przypadku wiekszosci pacjentéw po-
siadajacych konta na internetowych forach,
zauwazono objaw zwany po tacinie: stogus
ognistus, czyli po polsku: stomiany zapat. Jest
to jedna z gtéwnych przypadtosci, ktora dosko-
nale wida¢ na przyktadzie tematow, gdzie po-
jawiaja sie wspolne inicjatywy uzytkownikow.

Najwiecejprzypadkowzaobserwowanowtema-
tachdotyczacych projektéwtworzeniaswiatéw/
settingdw fantasy, przeznaczonych do tak zwa-
nych fabularnych, badz papierowych gier RPG.

Zarazeni stomianym zapatem uzytkownicy
sktonni s3 gromadnie zgtaszac¢ sie, jako chetni
do wspdlnego poprowadzenia projektu, wyka-
Zujac na samym poczatku wysoki entuzjazm i
ekscytacje, podchodzaca wrecz pod stany eu-
forii i samozadowolenia. Niestety po krétkim
czasie chorzy na zespot chorob Zalevsky'ego
traca caty zapat i wycofuja sie cichaczem z de-
klaracji, czesto nawet nie wspominajac o tym
pozostatym uzytkownikom (najwyrazniej nie
widza sensu, podswiadomie zauwazajac, ze
reszta cierpi na tq samaq przypadtosc, wiec tez
sie wykruszy). Ow syndrom widoczny jest tak-
ze w dziatach dotyczacych gier Play By Forum
(PBF) - osoby te zgtaszaja sie na sesje, deklaruja
swoj udziat i nikng w czelusciach Internetu.

Ten sam stomiany zapat ingeruje zapewne w inne
czescizycia chorych, ale badania nie sa prowadzo-
ne na tak szeroka skale, dlatego trudno to udo-
wodni¢ (NFZ finansuje tylko badanie wybranych
for, wysytajac tam naukowcéw pod nickami-przy-
krywkami: Google[Bot], Yahoo[Bot] czy Seji[Bot].)

OBJAW NR 2

Po tacinie upierdliwus totalus, a po polsku: cze-
pianie sie dla zasady. Na podstawie obserwacji
ujawniono, ze wielu chorych na zespét Zale-
vsky'ego omija szerokim tukiem tematy, w kto-
rych fizyczna niemozliwoscia jest, by za wie-
le skrytykowa¢, oraz teksty tak dopracowane
przez autora, ze trudno sie z nimi nie zgodzic¢.

Zamiast udziela¢ sie w takowych miejscach,
pacjenci wyszukujg stabe, niedopracowane te-
maty, ktdre na pierwszy rzut oka sg catkowicie
przecietne i mato interesujgce — tam chorzy ze-
ruja, wyzywajac sie na autorach, ktécac sie mie-
dzy sobg i dzielac sie z innymi uzytkownikami
SW0ja cenng wiedzg i sugestiami.

Jezeli juz ktérys z chorych przypadkowo opusci
staby temat i nie rozezna sig, ze znajduje sie w
temacie godnym uwagi, bywa, ze taki pacjent
stara sie stosowac te same techniki, co wcze-
$niej (na nich zna sie najlepiej, albowiem prak-
tyka czyni mistrza) i czepia sie na site, dla czy-
stej zasady, starajac sie dogryz¢ do zywej tkanki
autora tekstu. Tego typu zachowanie wykracza
poza zakres tych badan (zajmuja sie nim rosyj-
scy naukowcy, ktérzy budujg pod gérami Ural
kontrowersyjne urzadzenie, noszace miano
Wielkiego Zderzacza Trolli).

OBJAW NR 3

Po tacinie postovnicus addictus, czyli tak zwa-
na hiperaktywnos$¢ forowo-blogowa. Bada-
nia wykazaty, ze blisko 95% uzytkownikow
wykazuje w poczatkowym okresie uzytkowa-
nia nowego forum/bloga nadaktywnos¢. Ty-
powe objawy to: pisanie kilkunastu postow
jednego dnia (przewaznie w tym samym te-
macie); maniakalne odswiezanie strony, w
nadziei na ujrzenie odpowiedzi; wielokrotne
edytowanie umieszczonego tekstu; oraz inne,
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uzaleznione od indywidualnego przypadku.

Zdarzaja sie chorzy, ktérzy prowadza jedno-
czesnie cztery blogi, odwiedzaja kilkanascie for
jednego dnia, maja dziesiatki réznych nickéw, a
nawet rejestruja sie podwojnie, by moc toczyc
dyskusje z samym sobg (tworzac z rozpaczy
sztuczny ttok w tematach, na ktérych im zalezy).

Hiperaktywnos¢ forowo-blogowa ma tenden-
cje do samoistnego zanikania z czasem. W
wielu przypadkach juz nigdy nie powraca, a u
niektorych pacjentéw w ogole nie wystepuje.
Objaw ten wygasa najczesciej u pacjentéw w
okolicy 30 roku zycia (czasem wczesniej), kto-
rzy powoli majg wszystko w d... (z taciny anus)
i generalnie nie przejmuja sie tak bardzo na-
wigzywaniem relacji w Internecie, przyktada-
jac wiekszy nacisk na zycie rodzinne i leczenie
hemoroiddéw, ktérych nabawili sie za mtodu, od
siedzenia przed komputerem.

Diagnoza i leczenie

Jezeli po przeczytaniu tej notki stwierdzasz, ze
mozesz cierpiec na zespot chorob Zalevsky’ego
lub pasuje do Ciebie cho¢ jeden z jej objawdw,
musisz postepowac zgodnie z ponizszymi wy-
tycznymi:

1. Uderz sie w gtowe klawiaturg na tyle mocno,
bys poczut, ale na tyle stabo, by$ nie wyrwat ka-
bla i by nie odpadty klawisze.

2. Zréb sobie przerwe od komputera, odtacz na
chwile modem i delektuj sie ciszg i spokojem.
Przeczytaj jakas ciekawg ksigzke, moze byc Bi-
blia, bo zaktadam, ze i tak nigdy nie przeczyta-
tes jej w catosci.

3. W miedzyczasie zastanéw sig, czy w ciggu
swojej internetowej kariery uzytkownika nie
zastuzyte$ kiedykolwiek na miano uzyszkod-
nika i czy nie skrzywdzite$ swoim postepowa-
niem innego cztowieka. Jezeli masz ku temu
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okazje, przepros$ go, postaw mu piwo lub kup
czekoladki. Wazne, by chec ta ptyneta z Twoje-
go serca.

4. Nie rzucaj stow na wiatr i zastanoéw sie dwa
razy, zanim co$ zadeklarujesz. Na kazdym kroku
walcz ze stomianym zapatem. Jezeli nie jestes w
stanie — uderz sie w gtowe klawiatura.

5. Zanim cos opublikujesz, przeczytaj to ze sto
razy, przepus¢ przez Worda, czy inne programy
do sprawdzania btedow i zastanow sig, czy je-
stes gotowy na przyjecie konstruktywnej kryty-
ki. Gdy juz bedziesz gotowy, zamiast konstruk-
tywnej krytyki zostaniesz zjedzony przez trolle,
wiec przygotuj sie i na taka okolicznosc.

6. Ogranicz swojg aktywnos¢ w Internecie. Dzia-
taj pod katem jakosci publikacji, a nie pod ka-
tem ich ilosci. Jak powiedziat pewien medrzec
z Tybetu - Tylko gtupi ptak sra do wiasnego
gniazda. Jezeli nie jeste$ w stanie sie ograniczy¢
=walnij w gtowe klawiatura. Dwa razy.

7. Profilaktycznie unikaj tematow o gustach.
Wiem, ze Cie kuszg, ale wiedz, ze jezeli wypo-
wiesz sie tam szczegdtowo, to zostaniesz skry-
tykowany za rozdrabnianie tematu, a jezeli
uogolnisz, zostaniesz skrytykowany za uogdl-
nianie.

8. Badz uprzejmy, gdy to mozliwe. Staraj sie
zrozumiec inny punkt widzenia. Nie mysl sobie,
ze anonimowos$¢ w Internecie pozwala Ci na
wszystko.

9. Nie bierz udziatu we flejmach wymierzonych
w innych uzytkownikéw sieci. Za kazdym ra-
zem, gdy najdzie Cie taka che¢ - uderz sie raz
klawiatura w gtowe.

10. Kup zapasowa klawiature...

Pozdrawiam i do wyleczenia!

Skomentuj notke!
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Czasy, kiedy krélowaty o$miobitowe produkcje,
juz dawno przeminety. Starsi gracze wspomina-
ja ten okres nierzadko z tezkg w oku. Natomiast
mtodsze pokolenie podchodzi raczej sceptycz-
nie, czasem wrecz z obrzydzeniem, do gier raza-
cych pikseloza. Dzisiaj tytuty bez wodotryskéw
technologicznych i z trudng rozgrywka nie
majg prawa bytu. Jednak garazowi tworcy z ni-
skim zasobem budzetowym chetnie powracaja

- do minionej epoki wirtualnej rozrywki, tworzac

catkiem udane projekty. Byto Braid, niezwykfa
gra logiczna; byt Shank, ktéry wyraznie prezen-

& towat oldschoolowy charakter. Teraz czas na

Super Meat Boy, produkt stuprocentowo retro
i tylko dla wymagajacych.

Kawatek miesa vs. zarodek w stoiku
Tytutowy Meat Boy to kwadratowy kawatek
miesa, mocno zakochany w Bandage Girl. Pew-
nego dnia zostaje porwana przez szalonego
Doktora Fetusa. Owy nikczemnik, ubrany w
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Supur lleat Boy

czarny smoking z cylindrem, to zarodek w sto-
iku. Protagonista wyrusza za porywaczem, aby
uratowac swojg mitos¢. Fabuta jest prosta, po-
zbawiona skomplikowanych watkéw. Pomie-
dzy poszczegolnymi swiatami uruchamiaja sie
kreskbwkowe scenki z humorystyczna otoczka.

O sekunde za p6zno
Celem gry jest przemierzenie setek lokacji od
startu do miejsca, gdzie znajduje sie Bandage
Girl. Gdy sie do niej dostaniemy, natychmiast
pojawia sie zty Dr. Fetus i teleportuje sie z nig
do nastepnej planszy. Gtdwnym atutem Su A
per Meat Boy jest niesamowicie wysoki :_f'"_" '
ziom trudnosci. Nie powinien dziwic¢ fak f Fhay
W pozniejszych etapach gingé mozemy pous
kilkadziesiat razy. Po dotarciu do ukochanej,
gra pokazuje wszystkie préby, wiacznie z ta
zwienczona sukcesem. Cate szczescie przejscie
pojedynczej lokacji nie zajmuje wiecej niz mi-
nute, dlatego kolejne podejscia nie frustruja, a



http://polter.pl/Ramirez+Kel+Ruth,blog.html?11318

wrecz przeciwnie — motywuja. Tym bardziej ze
uzyskanie odpowiedniego czasu odblokowu-
je trudniejsza wersje danej planszy.

Prawie jak Ksiaze Persji

Krwisty bohater porusza sie w lewo, prawo,
gore i dot. Potrafi skakac na krotsze badz dal-
sze odlegtosci zaleznie od tego, jak dtugo
przytrzymamy odpowiedni klawisz lub jakiej
predkosci nabierzemy przed wybiciem. Bardzo
pomocne okaze sie przywieranie Meat Boya
do $ciany i powolne zeslizgiwanie tudziez od-
bijanie sie od niej. Sterowanie jest bardzo intu-
icyjne i nie sprawia problemow, chociaz przy
trudniejszych etapach bardziej komfortowo
gra sie na padzie.

Psychodeliczne lokacje

Plansze sg niesamowicie skonstruowane. Ich
design sprawia, ze dotarcie do upatrzonego
miejsca czasami wydaje sie niemozliwe. Ciem-
ny las, fabryka soli czy szpital — kazdy z tych
obszaréw oferuje wspaniaty klimat. Ponad-
to nafaszerowane sa cata gama putapek. Pity
mechaniczne, lawa, igty albo dziwne stworki
sq porozmieszczane w tak ekstremalnych po-
zycjach, ze pokonanie ich graniczy z cudem.
Po przejsciu wszystkich pozioméw w danym

Swiecie, na drodze bohatera staje boss. Zali- :

POLTERGEIST

czenie gtéwnego watku fabularnego to nie-

spetna czterdziesci procent catkowitego ukon- &

czenia gry. Wszedzie porozrzucane sg plasterki
oraz czasowo aktywne fioletowe kule, ktére

przenosza do dodatkowych etapow, opartych :.

o stylistyke lat dziewiecdziesigtych.

Zbieranie wspomnianych plasterkow jest bar- -

dzo korzystne, gdyz dzieki nim mozemy wyku-
pi¢ nietypowe postacie. Do odblokowania be-

dzie migdzy innymi Headcrab z Half Life, Josef .8

z Machinarium albo postac¢ z Minecrafta. Niby
taki maty smaczek, ale z pewnosciag zacheci do
zdobycia trudno dostepnych przedmiotéw.

Audiowizualny powrét do korzeni

Oprawa graficzna jest stonowana, kanciasta @

i prosta, ale jak najbardziej pasuje do tej pro-
dukgji. W przeciwienstwie do tych etapéw bo-

nusowych, w ktérych panuja bardzo oldscho-

olowe barwy, normalna rozgrywka posiada
pare widocznych bajeréw technologicznych. W

wielu lokacjach pada deszcz, a woda w typowy -

dla niej sposéb kapie z wyzszych kondygnac;ji
na nizsze. Smier¢ Meat Boya konczy efektow-

ny, czerwony rozbryzg. Podobnie stykajac sie z

podtozem czy $ciang, pozostawia krwawy $lad.
Oprawe audio stanowiag dzwieki prosto z syn-

tetyzatora. Muzyka buduje nastroj klasycznych -

gier, wymuszajac wspomnienia. Ruchom boha-
tera towarzysza odgtosy mlaskania.

Super Mega Boski
Super Meat Boy to hotd ztozo-

Z pewnoscig nie jest to tytut dla
niedzielnych graczy. Jesli wolisz

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

ny produkcjom z dawnych lat.

by¢ prowadzonym za raczke, lepiej za- .- ;

minimum. Tu potrzebne sg umiejetnosci, kté-
rych moze zabraknag¢ nawet graczom z dtugo-
letnim stazem. Gratem, gratem i nie byto wida¢
konca. Jedni ukoncza catos¢ w szes¢ godzin,
inni beda potrzebowali dwa, a nawet trzy razy

.._tyle. W koncu znalazt sie tytu, ktéremu Super

Mario Bros moze ustgpi¢ miejsca na podium.
Produkcja jest tym, czym by¢ powinna. Za taki
kawat dobrej grywalnosci warto wysuptac te
pare ztociszy. Super Meat Boy to najlepsza gra
niezalezna, powiem wiecej, to gra lepsza niz
niejedna wielkobudzetowa produkcja. Jestes
hardcorem? Zagraj!

Plusy:

TRl oldchoolowy i megaoldschoolowy charakter

- wysoki poziom trudnosci

. —Swietne lokacje

- masa bonusow
- ogromna grywalnos¢

& - niska cena

— przywotuje wspomnienia dawnych lat

Minusy:
- gra nie dla wszystkich

Ocena recenzenta: 10/10

Tytut: Super Meat Boy
Producent: Team Meat
Wydawca: Team Meat
Dystrybutor PL: Steam
Data premiery (swiat): 30 listopada 2010
Data premiery (Polska): 30 listopada 2010
Wymagania sprzetowe: 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 artykut!



http://supermeatboy.com
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" Warhammer 40,000:
~ Dawn of War |l - Hutrlhutmn

Maciej,Czarny” Koztowski

WARHAMMER i
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Nasze modlitwy do Niesmiertelnego Impe-
ratora zostaty po raz kolejny wystuchane. Po
roku zmagan z plugawymi pomiotami Mrocz-
nych Bogéw w Dawn of War II: Chaos Rising,
odstepcy i heretycy zostang w koncu ukarani.
Jego Wole wypetni bowiem Gwardia Impe-
rialna, bedaca jednym z bohaterow nowego,
samodzielnego dodatku do Dawn of War Il, o
podtytule Retribution.

I

T ought begets Heresy;

nieco nuzace - dali wiec graczcom mozliwos¢ 4

rozegrania nowej kampanii na kilka sposobow.
Nie musimy juz zatem stawac na czele zako-
nu Krwawych Krukéw — poza nimi do wyboru
mamy réwniez znanych nam juz Tyranidéw, El-
daréw, Orkéw, Chaos oraz nowa frakcje — Gwar-
die Imperialna. Mimo to historia opowiedziana
w Retribution jest bezposrednig kontynuacja
tej, ktorg poznalismy w poprzednich czesciach.

Oznacza to wiec, ze po raz kolejny przyjdzie 8

nam toczy¢ boje o podsektor Aurelia — tym ra-

POLTERGEIST - polter.pl

: storig, niz na przyktad Orkowie czy Chaos — nar-

racje poszczegolnych frakcji wrecz wykluczaja

.. sie nawzajem w niektorych szczegotach (np. w

kampanii Tyranidéw zabijemy generata, ktorym
dowodzilismy, kierujac Gwardia Imperialna).

Fabuta trzyma klimat uniwersum Warham-
mera 40k - jest odpowiednio mroczna, wcia-

& . 9g3jaca, bezkompromisowa. Jak na standardy

gier strategicznych, zdecydowanie wybija sie
ponad przecietnos¢ - rowniez w porownaniu

8 do poprzednich czesci cyklu (chociaz opowie-

$ci Chaosu i Tyranidéw sg naciggane). Bardzo
zaskakujace jest zakonczenie - jednoznacznie

& zamyka ono historie, ktérg rozpoczelismy na

Tartarusie w Dawn of War I. Finat bede pamie-
tat jeszcze dtugo.

Wybicrz Frakcyg

Tell the men the cavalry has arrived!

Jak sprawuje sie nowa frakcja? Zaskakujaco
dobrze - idealnie uzupetnia ona te, ktére po-
znalismy juz wczesniej. W odréznieniu od Ko-
smicznych Marines czy Chaotéw (ttumaczenie
moje), Gwardzisci zdecydowanie ida w ilo$¢, a
nie w jakos¢ - dysponuja ogromna iloscig bar-
dzo stabych Zotnierzy. Nie upodabnia to ich
jednak do réwnie masowo ginacych Orkéw —
walcza bowiem na odlegtos¢, a nie wrecz.

Najwieksza zaleta Gwardii jest mozliwosc¢ szyb-
kiego uzupetniania strat oraz okopania sie -
wymusza to zupetnie inng taktyke, niz u pozo-
statych ras. Straty beda miaty dla Gwardzistéw
znaczenie drugorzedne. Wazniejsze bedzie
zajecie dogodnej pozycji i zabunkrowanie sie

¥ -:?" esy begets Retribution

zem jednak bedziemy mogli go tak ocali¢, jak i

go rozszerzenia, w Retribution nie mamy do
czynienia z jedna, okreslong kampania. Twoércy
ze studiéw Relic i THQ chyba w koncu dostrze-
gli, ze kazdorazowe przechodzenie tych sa-
mych misji tymi samymi bohaterami moze by¢

1 W przeciwienstwie do podstawki i poprzednie-  zniszczyé. Musze przyznaé, ze chociaz kazda z

dostepnych frakcji ma do dyspozycji doktadnie
te same misje w ramach kampanii (dziesie¢ obo-

wigzkowych i szes¢ opcjonalnych), to jednak

fabuta pozytywnie mnie zaskoczyta. Kosmiczni
Marines opowiedzg nam bowiem nieco inna hi-




Falail
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788,601

W niej — co jest tym prostsze, ze Gwardia dys-
ponuje naprawde potezna artyleria. Nadaje
to rozgrywce znacznego powiewu $wiezosci
- zwfaszcza w trybie multiplayer, ktéry stat sie
dzieki temu mniej chaotyczny.

Kazda ze znanych nam juz frakcji otrzymata
po jednej nowej jednostce — nie wprowadzaja
one jakiejs szczegolnej rewolucji na polu bi-
by, ale stanowig ciekawa alternatywe dla do-
yehezasowych taktyk i zagran. Bardzo cieka-
Wie wypadaja Marines Kakofonii, ktérzy przy
pomocy swoich dziat dZzwiekowych ogtuszaja
przeciwnika, uniemozliwiajac mu prowadze-
nie ostrzatu - ot, taka ciekawostka.

Jak sie wiec okazuje, nieprawdziwe byty pogto- 1

ski, ktére krazyty w Internecie przed premierg

Retribution - w grze nie poprowadzimy do

boju ani Orkowych Piratéw, ani Starozytnych

Eldaréw, ani tez Inkwizycji. Plotki te miaty za-

pewne zrédto w bohaterach dostepnych pod-

czas kampanii - dowddca Orkéw jest bowiem
gwiezdny pirat, a Gwardii — inkwizytorka.

If such is the Emperor’s will
Poza Gwardig Imperialng oraz kilkoma nowymi

jednostkami, Retribution wprowadza tez kilka

pomniejszych, ale dos¢ istotnych usprawnien.
W samej kampanii zrezygnowano z potwor-

czemu mozemy skupi¢ sie na wykonywaniu

Y-

nie irytujgcego poszukiwania apteczek - te- 48
raz odnawiaja sie one automatycznie, dzieki

~ POLTEAGEIST

kolejnych misji (ktére sg duzo bardziej prze-
myslane i ciekawsze, niz w Chaos Rising czy
podstawce), a nie niszczeniu setek walajacych

: sie wszedzie pojemnikéw. Pozytywem jest tez

nowy system rozwoju bohateréw - teraz z
kazdym awansem przyjdzie nam naby¢ nowa
umiejetnosc (wczesniej otrzymywato sie je co
kilka pozioméw). Innymi usprawnieniami sg

& czestsze punkty uzupetnien w kampanii oraz

sensowniejsze pojedynki z bossami, ktére cze-
sto mozna wygrac jedynie sposobem - dzieki

- czemu walki nie sa juz tak nuzace.

Pewnych poprawek doczekat sie tez tryb mul-

& _tiplayer. Przede wszystkim rzuca sie¢ w oczy

odejscie od systemu Games for Windows Life!
(ktérego nie cierpie) na rzecz platformy Steam

- poLter.pL

- wptyneto to bardzo dobrze na stabilnos¢ gry,
pozwala tez wygodniej budowac relacje spo-
tecznosciowe z innymi graczami. Co ciekawe
jednak, matchmaking (automatyczne wyszu-
kiwanie oponentéw w grze wieloosobowej)
doznat wyraznego uszczerbku - okres oczeki-
wania znaczgco sie wydtuzyt.

Pozytywem jest dodanie kilku nowych mapek
do rozgrywki wieloosobowej oraz jednej do try-
bu Ostatnia linia obrony - ta jest prawdziwym
wyzwaniem nawet dla najbardziej doswiadczo-
nych graczy. Oczywiscie do wczesniej dostep-
nych w tym trybie bohateréw dotaczyt réwniez
dowodca Gwardii Imperialnej, ktéry doskonale
sprawdza sie jako wsparcie ogniowe.
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Reporting for duty, Sir!

Chociaz jestem zwolennikiem tradycyjnego
modelu rozgrywki z Dawn of War |, to jednak
musze przyznaé, ze to, co prezentuje sobg
Retribution, zdecydowanie przypadto mi
do gustu. Kolejne, stopniowo wprowadzane
usprawnienia, dodanie nowych ras i jedno-
stek, delikatne przesuniecie ciezaru rozgryw-
ki z ,byle do punktu kontrolnego” na ,zabij
wszystkich” - to zdecydowanie krok naprzdéd.
Tymczasem Retribution stanowi bezdysku-
syjnie najwyzszy szczebel w ewolucji Dawn
of War Il, podobnie jak byto w przypadku do-
ey datku Soulstorm do czesci pierwszej. Smucic¢
' moze jedynie fakt, ze zapewne jest to ostatnie
juzrozszerzenie do tej gry — zakonczenie fabu-
Ik _ ty sugeruje to az nazbyt brutalnie.

Céz, pozostaje nam tylko czeka¢ na Dawn of
War I, ktére juz zostato zapowiedziane. Ja
sam nie moge sie doczeka¢, by nie$¢ chwate
Niesmiertelnego Imperatora w mroczne, tar-
gane nieustanng wojng uniwersum Warham-
mera 40k.

Skomentuj artykut!
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Ocena recenzenta: 8,5/10

Plusy:

- szesc¢ ciekawych kampanii

- fabuta

- masa mniejszych usprawnien

- Gwardia Imperialna

- formuta Dawn of War Il doprowadzona do
perfekcji

— odejscie od Games for Windows Life!

Minusy:
- wolny matchmaking
- W sumie niewiele nowosci

Tytuk: Warhammer 40,000: Dawn of War Il - Re- k-

tribution

Producent: Relic Entertainment

Wydawca: THQ Inc.

Dystrybutor PL: CD Projekt

Data premiery (Swiat): 3 marca 2011

Data premiery (Polska): 4 marca 2011
Wymagania sprzetowe: procesor Pentium IV

3,2 Ghz lub dowolny Dual Core, 1 GB RAM (1,5 4

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 4

X1600), Windows XP SP2 /Vista / 7
Nosnik: DVD
Sugerowana cena wydawcy: 79,90 zt

Mirostaw ,angel21” Poreba

Kataklizmy i wojny to czynniki, ktore skutecz-
nie doprowadzaja do masowego uszczuplenia
liczebnosci rasy ludzkiej. O ile na ,humory”
natury nie mamy wptywu, to wojny mozemy
unikng¢. Dlatego powotywane sa rézne orga-
nizacje majace zapewni¢ pokdj i bezpieczen-

~._stwo. Jednak niekiedy i to nie pomaga. W przy-

padku drugiej wojny Swiatowej wystarczyto,
ze dwa panstwa podpisaty porozumienie o
podziale naszego kraju. To poruszyto ogromng
machine. Skutki jej dziatania okazaty sie opta-
kane dla catego $wiata. Smier¢ poniosto wiele
milionow ludzi, doszczetnie zniszczono spo-
ro pieknych miast. Kaos Studios postanowito
przypomnie¢ i pokaza¢ jakie okrucienstwa

& . wynikaja z ataku agresywnego panstwa z zad-

nym witadzy dyktatorem na czele. Tym razem
prowodyrem zostata Korea Pétnocna.

~ POLTERGEIST - poLter.pL

Homefront

Wizja przysztosci?

Obecny przywodca Korei Poétnocnej, Kim
Dzong Il umiera. Schede po nim przejmu-
je jego syn — Kim Dzong Un. Priorytetem dla
niego staje sie potaczenie obu panstw kore-
anskich, co ostatecznie mu sie udaje, ale nie
poprzestaje na tym. W wyniku konfliktéw na
Bliskim Wschodzie ceny paliw szybko wzrasta-
ja, przez co wiele krajow, w tym takze Stany
Zjednoczone, dopada kryzys. W USA zaczyng
sie emigracja ludnosci cywilnej do Meksykuydi
Kanady, gdzie ich zycie ma stac sie lep i Ca ‘"
sytuacje wykorzystuje Kim Dzong Un i napadgisss
na ostabione panstwo, ktore szybko poddaje \
sie agresorowi, pozwalajac mu narzuci¢ komu-
nistyczny ustroj.

a



http://gry.polter.pl/Warhammer-40000-Dawn-of-War-II-Retribution-c22818

Bohaterem Homefront jest Robert Jacobs,
byty pilot wojskowy, ktory stara sie trzymac z
dala od catego zamieszania. Niestety komu-
nisci uznajg go za spiskowca. Sitg wyciggaja
z mieszkania i pakujg do autobusu zmierza-
jacego prosto do obozu pracy. W drodze do
wiezienia widzi, w jak brutalny sposéb oku-
panci rozprawiaja sie z cywilami. W pewnym
momencie na skrzyzowaniu w autobus uderza
ciezaréwka. Okazuje sie, ze z pomocg bohate-
rowi przychodza jednostki ruchu oporu.

Krzyk mrozacy krew w zytach

Kaos Studios chwalito sie tym, ze pokaza okru-
cienstwa wojny jakich zadna inna produkcja
nie odwazyta sie przedstawi¢. Niewiele jest
jednak scen, ktére wywarty na mnie wieksze
wrazenie. Na dlugo mozna zapamieta¢ krzyk
dziecka, ktore byto swiadkiem egzekucji, naj-
prawdopodobniej swoich rodzicéw. Innym
razem widzimy jak bojowkarze zabawiaja sie
z koreanskim jericem, strzelajgc mu pod nogi.

. ¥ ."I..i.'..' i I-‘.-
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Oczywiscie sg inne obrazy, ale nie wywotaty :

POLTERGEIST

we mnie jakiego$ emocjonalnego szoku. Moze

dlatego, ze wiem co robili kiedy$ z naszymi &

rodakami nazisci i sowieci. Dla Amerykandw,
ktérych kraj nie znajdowat sie wczesniej pod

okupacjq i nie zaznat takich zbrodni, ukazane = :.

W grze sceny moga by¢ kontrowersyjne.

Koreanczycy na prochach

Wiele do zyczenia pozostawia sztuczna inte-

ligencja, zarbwno naszych kompanéw, jak i

wrogow. Przeciwnicy majg opdznione reak- .8

cje, czesto wbiegaja wprost pod lufe badz
nas mijaja. Potrafig chowac sie za elementami

otoczenia, ale potem i tak wystawiaja si¢ na &

odstrzat. Nasi towarzysze nie sg lepsi. Czasa-
mi zastygajg w miejscu i czekaja do momen-

tu, az wejdziemy w $cisle wyznaczony obszar #

lub kompletnie olewaja wrogdéw stojacych tuz
obok. Sadze, ze catg wine mozna smiato zrzu-

ci¢ na zbyt oskryptowany scenariusz. Mogt zo- =

sta¢ przemyslany bardziej logicznie.

: towanego z tytu samochodu.

= Czas natowy

~ Studios mocno
~._graczy. Wybierajac jedng z
% awansowac¢ az do siedem-

~ Tryb wymaga od nas tak- 4 o

w walce, mozemy wydac

Pojazd przysztosci
Kilka razy w ciggu catej zabawy bedziemy mo-

gli skorzysta¢ z pomocy pojazdu zwanego

Goliath. Do jego obstugi dostajemy specjal-
ne urzadzenie pozwalajgce namierzac wrogie

& . jednostki i zdejmowac je za pomocy rakiet

wystrzeliwanych z opancerzonej maszyny. Za-
bawka catkiem fajna, ale razi w oczy zbyt ela-

% styczne poruszanie sie auta. Zachowuje sie tak,

jakby byto prowadzone przez poczatkujacego
kierowce. Szybko sie rozpedza i nagle hamu-

" je, po czym nienaturalnie skreca. Moze w roku

2027, kiedy rozgrywa sie akcja gry, pojazdy
beda zachowywac sie wtasnie w ten sposob,

= jednak poki co wyglada to komicznie i niena-

turalnie. Ponadto bedziemy mieli jeszcze oka-
zje polata¢ skradzionym helikopterem oraz
postrzela¢ z karabinu maszynowego zamon-

Najwiekszg zaletg Home-
front jest rozgrywka wie-
loosobowa, do ktérej Kaos

sie przytozy- ",
to. W starciach
moze uczestniczy¢ mak-
symalnie trzydziestu dwéch

Ty
v
szesciu dostepnych klas,
toczymy walki, starajac sie

dziesigtego piagtego pozio-
mu oraz odblokowujac wie- . g4
le wartosciowych broni. g

oy
W F

ze taktycznego mysle- WY oW
nia. Zdobywajac punkty -

S
je na-pojazdy wspierajg- ‘L

ce piechote czy na inne specjalne umiejetno-
$ci, ktore czesto okazujg sie nieodzowne i sgw
stanie zmieni¢ bieg wydarzen.

Gra oferuje dwa mato innowacyjne tryby. Je-
den z nich to typowy Druzynowy Deathmatch,
w ktorym Scieraja sie ze sobg dwa zespoty.
Natomiast w Terytorium Pod Kontrolg wy-
znaczone sg trzy strefy, ktérych trzeba bro-
ni¢. Czasami podczas zabawy uaktywnia sie
opcja Urodzony Dowddca. Polega ona na tym,
ze komputer wydaje zlecenie zlikwidowania
osoby, ktéra dos¢ dtugo trzyma sie przy zyciu
i sprawnie uzyskuje kolejne punkty. Pokazana
zostaje pozycja celu, a za zabicie go dosta-
jemy sowitg nagrode. Im lepsi jeste$my, tym
wieksze staje sie niebezpieczenstwo bycia
naznaczonym. Inaczej méwiac - towca moze
stac sie ofiara.




Multiplayer nie jest jednak pozbawiony wad.
Przede wszystkim frustrowa¢ moze obecnos¢
wielu miejsc, gdzie skrywac sie moga snajpe-
rzy. Jest to dobra okazja dla camperdéw, ktorzy
chetnie korzystajg z mozliwosci cichego za-
bijania. Uciazliwe jest takze uzywanie noza.
Trzeba podejs¢ bardzo blisko nieprzyjaciela,
by skutecznie sie go pozby¢.

Kiepska grafa, niekiepski soundtrack

Wizualnie produkcja jest strasznie nieréwna,
a czasami wrecz fatalna. Zasadniczo, dziatajac
na silniku Unreal Engine 3, powinna prezento-
Wac wysoki poziom, a jest catkiem odwrotnie.
3 -_'}- & tekstur jest rozmazanych i niskiej jako-

e ——

IS Ci, gra wyglada jak sprzed co najmniej trzech

lat. Oczywiscie istnieja elementy, ktére zapie-
rajag dech w piersiach, ale sa to gtéwnie wido-
ki przedstawiajgce wiekszy obszar. Nalezy do
nich miedzy innymi obraz slumséw, w ktérym
gniezdzg sie cywile lub-moment, gdy lecimy

!
helikopterem w strone ogromnego mostu. W &
obu tych przypadkach istotne znaczenie ma %
gra Swiatet.

Audio wyraznie odstaje od dobrego poziomu, .

zwilaszcza dubbing budzi wiele zastrzezen.

Gtos aktorow podtozony pod postacie z gry .

niekiedy nie wspotgra z ich mimika twarzy
podczas dialogow, a wystrzaty broni niezbyt

réznia sie od siebie. Jednak wielki podziw bu- -

dza we mnie utwory Matthew Harwooda. Jesli
kto$ lubi rockowy klimat, z pewnosciag spodo-
ba mu sie gtéwny kawatek Homefront.

CoD wciaz niedoscigniony

Fabuta z poczatku przedstawia sie interesujg- ..

co, jednak pdzniej bardzo stygnie. Brak w niej
zawitosci, znakéw zapytania, historia schodzi

na drugi plan. Pokazane sa kolejne dni z zycia_ . &

rebelianta, co w zasadzie bytoby ciekawe, gdy-
by tworcy postarali sie o wieksze urozmaice-

3—
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nie. Przejscie catej kampanii nie zajmuje wiele
czasu, nawet poszukiwanie wycinkéw z gazet
petnigcych role ukrytych przedmiotéw nie

~ stanowi wyzwania. Szybko rzucaja sie w oczy.

Ponadto podczas instalacji gra musi sciggna¢

& . dobre piec gigabajtow danych ze Steam. Mato

cierpliwy gracz z wolnym taczem interneto-
wym moze dosta¢ szatu. Przyznanie oceny
Homefront jest szalenie trudnym zadaniem.
Biorgc bardziej pod uwage tryb multiplayer,
gra dostataby siedem punktéw, z kolei sama
kampanie ocenitbym zaledwie na czwoérke,
uwzgledniajac czynnik cena/jakos¢. Nie da sie
ukry¢, ze tytut jest zwyktym przecietniakiem,

= dlatego ostateczny wynik nie powinien dzi-

wic. Jezeli polityka THQ pozwoli Kaos Studios
stworzy¢ kontynuacje, to bardzo sie uciesze,
pod warunkiem, ze wezmga pod uwage obec-
ne stabe strony. Homefront ma potencjat, tyl-
ko trzeba go wydoby¢.

® Ocena recenzenta: 5,5/10

Plusy:

R poczatkowo ciekawa fabuta

- multiplayer z potencjatem

- —nawet grywalny tytut

- fajny soundtrack

"._Minusy:

- staba sztuczna inteligencja
- brak logicznego oskryptowania

, .- grafika niskich lotow

— strasznie krotka

Tytut: Homefront

Producent: Digital Extremes

Wydawca: THQ Inc.

Dystrybutor PL: CD Projekt

Data premiery ($wiat): 15 marca 2011

Data premiery (Polska): 18 marca 2011
Wymagania sprzetowe: 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 pamieci (NVi-
dia GeForce 7600 GT lub ATl Radeon 1600 XT),
10GB wolnego miejsca na dysku, Windows XP,
Vista lub 7

Nosnik: DVD

Strona WWW: www.homefront-game.com
Sugerowana cena wydawcy: 119,99 zt

skomentuj artykut!



http://www.homefront-game.com
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DirectX 11 nadchodzi nlusmlatu

Gd_zie ten postep na rynku gier PC?

Marcin ,Llewelyn_MT"Trybus

L, il -

Wraz z premierg Windows 7 w pazdzierniku
2009 roku na komputerach zagoscity bibliote-
ki nowej wersji interfejsu programowania apli-
kacji (API) firmy Microsoft — DirectX 11. Kilka
dni temu ustyszelismy, ze udziat tego systemu
w rynku przekroczyt wreszcie udziat Windows
XP. DirectX 9.0c od premiery w sierpniu 2004
do dzis pozostaje de facto standardem dla
programowania gier. Posiadacze Windows XP,
_"";w h aktualizacja do DirectX 11 (oficjalnie)
minie, zaczeli odczuwaé niepewno$¢ jutra.
W obliczu kiepskiej sprzedazy Windows Vista,
przed premierg Windows 7, wyrok zdawat sie
by¢ odroczony. Mimo poczatkowego wahania
64-bitowy Windows 7 jest obecnie ulubionym
systemem operacyjnym graczy PC, zwtaszcza

za oceanem. Wszystko wskazuje na to, ze mamy
do czynienia z poczatkiem konca ery DirectX 9.
Na cate szczescie.

Oswiadczenia producentéw gier coraz cze-

$ciej beda szty w slady EA DICE - ich Frostbi- \

te 2.0 w wersji dla DirectX 9 w ogole sie nie
ukaze. M6j komputer zostat skompletowany

na dtugo przed wydaniem DirectX 11, wiec \

pozbawi mnie to mozliwosci grania w takie

najnowsze tytuty, jak tworzony wiasnie przez 4 '
to studio Battlefield 3. Skupiam sie raczej na ~

niezaprzeczalnych zaletach takiego rozwigza-
nia dla platformy PC.

* POLTERGEIST

Postep w sprzecie
Do najwazniejszych zalet nowego API nalezaty

.. .. _wprowadzenie rozszerzen GPGPU (DirectCom-

pute), umozliwiajacych lepsze wykorzystanie
nadwyzki mocy karty graficznej na potrzeby

& . obliczen obcigzajacych zwykle procesor, oraz

usprawnienie wielowatkowosci. Ten ruch w
oczywisty sposob wpisuje sie w trendy rozwo-

ju sprzetu komputerowego. Wedtug danych

dostepnych na platformie Steam (zat6zmy, ze
to w miare przekrojowa grupa, jesli chodzi o

.. _graczy) zaledwie 17% uzytkownikow posiada

jeszcze komputery z jednordzeniowymi pro-
cesorami, a ich odsetek systematycznie spada.
Nie jest to dla nikogo zaskoczeniem - ostatnie

takie procesory przeznaczone do komputerow

stacjonarnych zeszly z linii produkcyjnych kilka
lat temu, a entuzjasci gier omijajg je szerokim

~ tukiem co najmniej od lat pieciu.

Rozwdj kart graficznych jest jeszcze bardziej

e znaczacy. Dostepny w dniu premiery DirectX

9.0c topowy model Nvidia GeForce FX 5950 Ul-

h_tra posiadat 256 MB pamieci DDR (30,4 GB/s) i

zapewniat fillrate pikseli i tekseli na poziomie
odpowiednio 3,8 GP/s i 3,8 GT/s. Cato$¢ posia-

- dafa moc obliczeniowg niespetna 50 GFLOPS.

Mineto ponad 6 lat. Niedawno moj brat zakupit
do swojego komputera karte ze sredniej potki

. —GeForce GTX 460 z 1 GB pamigci GDDRS. R6z-

nica w wydajnosci modeli referencyjnych jest
miazdzaca: 115,2 GB/s, 21,6 GP/s i 37,8 GT/s.

% Wynik 907,2 GFLOPS oznacza dwudziestokrot-

ny wzrost mocy obliczeniowej. Z premedytacja
wspomniatem o modelu referencyjnym, gdyz

" obecnie niemal wszystkie karty sa ,fabrycznie

podkrecone”, co zapewnia dodatkowg moc
przy niewielkim wzroscie kosztéw. Topowe mo-

: b, _dele referencyjne (GeForce GTX 590 i Radeon

HD 5870) osiagajg 2500 GFLOPS, a najpotez-
niejszy Radeon HD 5970 — 4640 GFLOPS. To do

- poLter.pl

nich wszak powinno sie poréwnywac absolut-
nie nieziemski w swoim czasie FX 5950 Ultra.

Dla oddania skali dodam jeszcze parametry
grafiki ostatniej generacji konsol do gier -
ATl Xenos z Xbox 360 (podobny do Radeona
X1900) daje 240 GFLOPS, natomiast RSX z PS3
(opracowany z GeForce 7800) zapewnia okoto
400 GFLOPS. Oczywiscie nie jest mozliwe bez-
posrednie poréwnanie catosciowej wydajnosci
na podstawie tylko tej liczby, gdyz konsole nie
S3 wyposazone w procesory x86 czy AMD64.
Dochodza réwniez réznice w zastosowanym
API i udogodnienia dla programistéw na tych
platformach wynikajace z jednorodnosci sprze-
tu, ale po uktadach widac¢ juz ich podeszty, jak
na technike komputerowa, wiek.

PC tyka konsole na $niadanie, ale co z tego?
Ptacimy za uaktualnienie swojego sprzetu, wiec
chcielibysmy widzie¢ efekty. Wing za brak po-
stepu mozna obarcza¢ podstarzate konsole,
ktére sa gtéwnym odbiorca najnowszych gier.
Przy catym zaangazowaniu spotecznosci PC to
konsole rozdaja karty. Jednolity sprzet, wiekszy
wolumen sprzedazy, wyzsze ceny detaliczne -
mimo haraczu dla wtasciciela platformy, produ-
cenci gier dobrze zdajq sobie sprawe, gdzie lezg
pienigdze, a to w koncu tylko biznes.

Olbrzymi zapas mocy obliczeniowej wspot-
czesnego PC w poréwnaniu do konsol jest
niezaprzeczalny, ale brak pomystu na jej w

korzystanie. Zaréwno PS3, jak i Xbox 360 ofgs

‘.
-
=

ruja obraz w rozdzielczosci HD. Dla PC nie
problemem uzyskanie rozdzielczosci Jeszc e
wyzszych, ale nie bardzo wiadomo po co, gd

ta wielkos$¢ jest catkowicie satysfakcjonujgca
dla wiekszosci uzytkownikéw. Liczba klatek
na sekunde podczas grania w HD na poziomie
100, a nawet 150, tez nikogo nie zaskakuje, ale

e



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

trybie DirectX 9 oraz DirectX 11.

tego réwniez praktycznie wykorzystac sie nie
da, gdyz nasze oko nie uchwyci nawet réznicy
miedzy 50 a 100 klatek.

Postep oprogramowania? Nie widze...
Niestety dochodzi do kuriozéw jak z kontynu-
acja hitu wytacznego dla PC - Crysis. Pierwsza
wersja gry szokowata nie tylko znakomitym
wygladem, ale pewnie przede wszystkim wy-
maganiami sprzetowymi. Gdy powstata, nie
istniat sprzet, na ktérym datoby sie uruchomi¢
ja na maksimum detali w wysokiej rozdziel-
czosci. Druga cze$¢, delikatnie rzecz ujmujac,
to powrét do przesztosci, z tym ze obfitg réz-
norodnos¢ dzungli zamienilidmy na niemal
ksiezycowy krajobraz zrujnowanego miasta. Co
ciekawe, na tym samym sprzecie, mimo uptywu
lat, obie czesci Crysis dziatajg z podobng szyb-
koscig. W zamian za to grg moga cieszyc¢ sie
takze posiadacze konsol. Dla grajacych na PC to
marna pociecha.

Jakby tego byto mato, wersje DirectX 11 ostat-
nio wydanych hitéw, jak Shogun 2 czy wspo-
mniany Crysis 2, pozostajg niedostepne, mimo
obietnicy jednoczesnej premiery. O ile w przy-
padku gry strategicznej, nawet tak epickiej,
nie ma to decydujgcego znaczenia, o tyle z za-
tozenia widowiskowa strzelanka mogtaby na
tym tylko zyskaé. Pozostaje czekac. W swietle
tych wpadek ciekawie prezentowata sie oferta
opcjonalnej paczki tekstur wysokiej rozdziel-
¢zosci dla Dragon Age I, z ktérej skwapliwie
skorzystat moj brat. Ciekawy efektu, poprosi-
"f go o wykonanie zrzutéw probek grafiki w

Juz podczas samego testu pojawit sie problem,
ktéry przekonuje mnie o koniecznosci osta-
tecznego usmiercenia DirectX 9 dla nowych
produkcji. Obecne implementacje DirectX 11

POLTERGEIST

nie grzesza wydajnoscia. W trybie, ktéry jak wi- :

dac¢ ze zrzutdw wypadatoby nazwac ,Legacy’,

gra $miga swobodnie z 8x AA na maksymalnym ..

poziomie detali, nie wiedzie¢ czemu nazwanym
,Srednim”. Komputer jest nowy a Dragon Age Il

dziafta na starym silniku, wiec to zadne zasko- 4%

czenie. W trybie DirectX 11 natomiast sprawa
wygladata zupetnie inaczej. Przy 8x AA i 16x AFE

z teksturami wysokiej rozdzielczosci poziom &8

szczegotowosci grafiki mozna byto ustawic
co najwyzej na ,Wysoki’, gdyz ,Bardzo wysoki”

nie zapewniat ptynnosci. Wszystko to pomimo 8

mocnej konfiguracji sprzetowej — AMD Phe-
nom Il X4 965 Black Edition (3,4 GHz), Palit Nvi-

dia GeForce GTX 460 Sonic Platinum (256 bit, g
taktowanie rdzenia/pamieci 800 MHz/2000 %

MHz, 1 GB GDDR5), 4 GB RAM (DDR3), 64-bi-

towy Windows 7 Home Premium. Na szczeicie @

okazato sie to btedem samej gry. Po zainstalo-
waniu swiezutkiej, wczorajszej aktualizacji do

wersji 1.02 problemy zniknety jak reka odjat. =

Dzieki temu moge wam zaprezentowac wyko-
nane dzi$ zrzuty w petni prezentujace mozliwo-
$ci silnika graficznego.

Na dwoch kolejnych stronach znajduja sie wy-

brane fragmenty zrzutéw ekranu. Po lewej wy-

konane w trybie DirectX 9, po prawej — DirectX
11. Oba na najlepszych dostepnych ustawie-

niach. Cate uzyte zrzuty i kilkanascie innych

znajdziecie w paczce, ktérg mozna $ciagnac z
naszego serwera [14,8 MB].

-

Efekt zdolnosci chronigcej postacie, uwage zwracaja takze réznice w teksturowaniu otoczenia

P



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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- : : k- 8 To tylko statyczne obrazki, ale daja poglad na
réznice pomiedzy tymi trybami. Sama gra pre-
.. zentuje sie znacznie bardziej okazale w DirectX
T Pozostaje mie¢ nadzieje, ze zmiana poko-
leniowa zagosci, ku naszej uciesze, i w innych
= grach. Z pewnoscia zarzucenie DirectX 9, mimo
! poczatkowych problemoéw zwigzanych z wymia-
na podstarzatego sprzetu, pozytywnie wptynie
na stabilnos¢ i szybkos$¢ dziatania aplikacji Di-
rectX 11, co od zawsze stanowi czotéwke zyczen
graczy. Poniewaz efektowna grafika tez zazwy-
" czaj znajduje sie wysoko na liscie mam nadzieje,
¥ e odbedzie sie to z korzyscig dla rozwoju gier
PC. Potencjat sprzetowy mamy od dawna, ale

& czekamy na jego petne wykorzystanie.

Skomentuj atykut!
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Jakub, Cubuk” tukasik

Annesia

— THE DARK DESCENT —

Podczas recenzowania Amnesii ciezko unikac
skojarzen z wczesniej testowang grg Darkness
Within 2: The Dark Lineage. Obie produkcje
sg stworzone przez amatoroéw, przy niskim na-
ktadzie budzetowym oraz petne sg nawiazan
do twérczosci Howarda Philipa Lovecrafta. Na-
wet mechanizmy rozgrywki i oprawa graficzna
sq podobne. Gry ro6znia sie gatunkiem. Amne-
ia: Mroczny Obted to typowy survival horror,
pozbawiony jednak elementéw walki, wypo-
~.I} ony za to w zagadki oraz momenty, w kté-
#ch trzeba gtéwkowa¢. Darkness Within jest

powa przygodéwka - jesli chcemy postepu
w fabule, musimy przedrzec¢ sie przez dtugie
godziny rozwigzywania zagadek i uktadanek,
ale nie uswiadczymy scen wymagajacych uzy-
cia zrecznosci.

Amnesia: Mroczny Obted to gra stworzona
przez szwedzkie studio Frictional Games, od-
powiedzialne miedzy innymi za serie mrocz-
nych przygodéwek Penumbra. Wcielamy sie w
niej w postac¢ Daniela, ktéry btaka sie po zam-

ku Brennenburg w pétnocnych Prusach. Budzi

sie z wielkg dziurg w pamieci, nie pamietajac,
dlaczego przybyt do tego miejsca. Po jakims

czasie odnajduje listy zostawione przez siebie, 8
mowiace, ze amnezja spowodowana jest mik-

sturg, ktérg wypit z wtasnej woli. Dalsze infor-

macje sa tajemnicze i niejasne — dowiadujemy

sie 0,Cieniu; ktéry za nim podaza oraz o nieja-
kim Aleksandrze, ktérego musi odnalez¢.

- W dalszych etapach gry naszym celem jest od-

najdowanie kolejnych zapiskéw (notatki Alek-
sandra i pamietnik Daniela), ktére przyblizaja
wydarzenia sprzed amnezji gtdbwnego bohate-
ra. Dochodza do tego dzwiekowe reminiscen-
cje - styszymy rozmowy Daniela z Aleksandrem.

- Tutaj musze przyznac twércom gry duzy plus

za wykreowanie postaci Aleksandra. Nie wie-
my o nim nic, ale jego ambicje, osobowos¢ oraz
idealny dubbing sprawiaja, ze nabiera nieludz-
kiego, demonicznego wrecz wyrazu.

.._Mroczny Obted

Musze zwrdci¢ uwage na pewien zabieg w
tworzeniu gtéwnego bohatera. W podobnych

- . _do Amnesii produkcjach, typu Darkness Wi-

thin 2 czy mniejszym stopniu Zew Cthulhu:
Mroczne Zakatki Swiata, bohater nie dawat

po sobie pozna¢, ze mierzy sie ze ztem, ktére
przemienito jego zycie w koszmar. Chociaz
swoj stan emocjonalny opisywat stowami, ro-
bit to w sposdéb $rednio interesujacy. Aktor
zatrudniony do podktadania gtosu Daniela
spisat sie na medal — im dalej posuwamy sie w
fabule, tym lepiej poznajemy ciezar jego sza-
leristwa — gtos mu drzy, stowa przepetnione sa
silnym lekiem, poczuciem winy i paranoidal-
nej obsesji. Jego wypowiedzi sg petne emo
¢ji, co pozwala jeszcze bardziej zagtebic .:-‘
w atmosfere gry, a takze poczu¢ niecheé f'., ‘

pge— L L

wspolczucie wobec protagonisty. Dzieki tem#

posta¢, ktérej wygladu nigdy nie poznajemy,
jest dla nas niezwykle barwna i realistyczna.

W grze funkcjonuje takze system utraty poczy-
talnosci, podobny do tego z Zewu Cthulhu.




Jednak w szwedzkiej produkcji wykonano go
lepiej — im wiecej przerazajacych rzeczy spoty-
kamy, tym bardziej bohater wariuje. Objawia
sie to w rozmywaniu widoku, halucynacjach
(zaréwno wzrokowych, jak i stuchowych) i - co
jest nowoscig — utrudnieniu sterowania. Wraz
z przerazeniem Daniela, coraz trudniej jest
go prowadzi¢ — myszka robi sie nazbyt czuta,
bohater porusza sie niepewnie, chwiejac sie,
czasem pada na ziemie i zmuszony jest do
zatosnego petzania, a ostatnim stadium jest
utrata przytomnosci lub nawet $mier¢. Oprécz
zwyktego straszenia gracza, ma to takze walor
praktyczny - jesteSmy mniej mobilni, a przez
to nasze zycie — zagrozone.

Czesto jestesmy zmuszeni do odciggania :

wzroku od przerazajacego bodzca. Zabieg ten

jest moim zdaniem genialny, gdyz przyprawia e

o panike takze gracza - jesli nie mozemy sie
dtugo wpatrywac w cos okropnie makabrycz-

nego, nie jesteSmy w stanie oswoic sie z wido- &

kiem — a gdy tracimy to z pola widzenia, nie
wiemy takze, gdzie sie znajduje i co moze nam

zrobié. Jak méwiag psychologowie, najlepszym ':

sposobem na pokonanie strachu jest konfron-
tacja z jego zrédtem. Tutaj jest to niemozliwe,
wiec strach jest obecny przez caty czas.

Lekaj sie cieni

Lek bohatera jest potegowany w duzej mierze &

przez ciemnos$¢ — dlatego, by pozostac przy
zdrowych zmystach, nalezy przebywad przy

- zrédtach $wiatta. O nie niestety dos¢ trudno

- w wyposazeniu mamy latarnie, ktora dos¢
szybko spala oliwe. Jej za$ znajdujemy w zam-
ku o wiele za mato, by méc sobie pozwoli¢ na
oswietlanie drogi przez caty czas. Do dyspozy-

= Cji mamy takze krzesiwa - pozwalajg rozpalac

pochodnie i lampy, stanowigce czesci wypo-
sazenia zamku. Jednak i o nie trudno - jest
ich nad wyraz mato i czesto sg poukrywane.

Jest to duzy plus, poniewaz zmusza nas do

konfrontacji z ciemnoscia, przez co cze$ciowa
utrata poczytalnosci jest nieunikniona — prze-
szukiwanie zamku jest prawdziwg walka o ja-
kiekolwiek swiatto, co powoduje, ze przygoda
Daniela jest prawdziwg walka o przetrwanie.
Nie méwiac juz o tym, ze sporo pochodni i
lamp gasdnie z powodu wiatru, wilgoci czy nie-
pokojacych zjawisk paranormalnych. Bardzo

~ dobrze rozwigzano te kwestie technicznie -

gdy wchodzimy w ciemnos¢ ze Swiatta, przez

= jakis czas nie widzimy prawie nic — dopiero

po jakims$ czasie wzrok bohatera sie wyostrza,
przez co jesteSmy w stanie zauwazyc czarno-

.._-biate zarysy korytarzy i mebli, powoli roz-

mywajace sie wskutek rosnacego niepokoju.
Istnieje takze inny rodzaj ciemnosci — nadna-
turalna (czy tez nienaturalna, jak kto woli), kto-
ra jest nierealistycznie gesta i nieprzenikniona.
Przywodzi na mysl czarna mgte i bardzo moc-
no ogranicza nasze pole widzenia, powodujac
uczucie dusznosci i klaustrofobii i wzmagajac
poczucie zagrozenia. Bardzo duzy plus.

Pomimo niskiego budzetu przeznaczonego na
produkcje, kwestie Swiatta i cienia rozwigzano
bardzo profesjonalnie. Kunszt wykonania od-

: wazytbym sie nawet poréwnac¢ do Thiefa. W

obu grach $wiatto petni niezwykle wazna role,

% jednak w Amnesii jest ono sprzymierzencem,

nie przeszkoda.

Sa jednakze pewne wyjatki. W grze dochodzi
do konfrontacji z potworami, a bohater jest
bezbronny - jedyne, co mozemy robi¢, to cho-
wac sie badz uciekac. Poziom trudnosci i sita
przeciwnikéw czyni te gre survival horrorem z
prawdziwego zdarzenia. Jesli chcemy sie ukry¢
przed $ledzacym nas monstrum, musimy cho-
wac sie w ciemnosci. DZzwiek takze ma zna-
czenie, totez nalezy poruszac sie jak najciszej,
ukrywajac sie w jak najgtebszym cieniu (co
oczywiscie skutkuje utratg poczytalnosci). Ele-
menty skradankowe oraz sceny rozpaczliwej
ucieczki pompuja najwiecej adrenaliny. Chet-
nie pochwalitbym gre bardziej, ale nie moge
zdradzad zbyt wielu szczego6téw, by nie psuc
zabawy - przyznam wiec jedynie, ze design
potworéw oraz scen z ich udziatem zastuguje
na najwyzsze uznanie i jest jednym z lepszych,
jakie widziatem w grach komputerowych.
Swoje pie¢ groszy dorzuca takze udzwieko-
wienie, ktére na biezaco dostosowuje sie do
sytuacji na ekranie. Im blizej jest drapieznik,
tym gtosniej rozbrzmiewa niepokojacy, meta-
liczno-smyczkowy, arytmiczny jazgot. To nie
wszystko - tu i 6wdzie styszymy gtosy innych
postaci lub dzwieki dochodzace z nieznanych
kierunkéw badz podejrzanych miejsc.

Nie zostawiaj otwartych drzwi
Prawie wszystkie elementy otoczenia s3 in-
teraktywne, co takze ma znaczenie. Mozemy
schowac sie w szafie, zamknac¢ za sobga drzwi,
przeszuka¢ potki lub zastawic¢ przejscie sto
tem lub fotelem. W przypadku ukrywania siefi

T % g

ucieczki jest to niemal niezbedne. Jesli cheefpyas

uzy¢ jakiego$ przedmiotu, nie wystarczy jedn@
klikniecie — nalezy wykonac¢ ruch mysza imi-
tujacy ruch reka potrzebny do wykonania tej
czynnosci. Czyli, jesli mamy przekreci¢ zawor,
musimy wykonac kilka kotek mysza. Zamykanie
i otwieranie drzwi takze opiera sie na tej zasa-

—
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dzie - nalezy pociagnac¢ lub pchna¢ mysz. Bu-
duje to napiecie przy najzwyklejszej czynnosci,
poniewaz nie ma opcji klikne i sie cofne”. Gdy
jestesmy scigani, musimy wykonywac rozpacz-
liwe ruchy mysza, by zamykac za sobg drzwi.
Jest to trudne, jesli bohater jest mocno prze-
straszony (wspomniana wczesniej zmieniona
czutos¢ myszy). Mata rzecz, ale w duzym stop-
niu przyczynia sie do budowania napiecia.

Oprawa graficzna odbiega troche od dzisiej-
szych standardow, znajdujac sie na poziomie
sprzed kilku lat. Jednak wszelkie niedosko-
natosci maskuje idealna gra Swiatfa i cienia, a

tylko poteguje nasz strach i jeszcze bardziej
wcigga w sSwiat gry.

Dzwiekowo Amnesia tez trzyma poziom. Gto-
sy postaci i otoczenia sg starannie dopracowa-

ne i przekonywujace. Na szczegélna pochwate .

zastuguje wspomniana wczes$niej emocjonal-
nos¢ aktora, ktory podktadat gtos Daniela. Do-
skonale nim modulowat, by dobrze oddac stan
psychiczny bohatera. Narzeka¢ mozna jedynie
na nieco monotonng muzyke - pewne mo-

tywy czesto sie zapetlajg, co czasami potrafi .

denerwowadé, cho¢ ma momentami dziatanie
nieco hipnotyczne, wsysajace nas do Swiata

!
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by sie zwyczajnie odstresowa¢ - momentami
dawki adrenaliny oraz grozy sg bardzo silne.
Niestety tytut jest zdecydowanie zbyt krotki.

~ Mozna go ukonczy¢ w kilka mrozacych krew

w zytach wieczoréow, odnosimy takze wraze-
nie, ze gra sie zaczyna dopiero porzadnie roz-

! wija¢, gdy nagle zauwazamy napisy koricowe.

W tytule drzemie gigantyczny potencjat, wy-
korzystany jedynie w matym utamku. Szko-

~ da, bo gdyby nie to, mieliby$Smy niewatpliwie

najlepszy horror kilku lat (a moze i dekady?).

) Zakonczenie pozostawia duze uczucie niedo-

sytu, ale takze duzy kredyt zaufania do nastep-
nych gier studia Frictional Games. Dajcie im

= duzo pieniedzy, a z pewnoscig przyprawia nas

0 nieprzespane noce swoim nowym dzietem.
Péki co, moge powiedzie¢ tylko: chce wiecej!

Plusy:

- niesamowity klimat
- naprawde straszy

- efekty wizualne

- —interaktywnos¢ otoczenia

- ciggte poczucie niepewnosci i zagrozenia
— proste zagadki

Minusy:
- zbyt krotka

" —dziwne, nieco rozczarowujace zakonczenie

Ocena recenzenta: 8,5/10

Tytuk: Amnesia: The Dark Descent

Producent: Frictional Games

Wydawca: 1C / Cenega

Dystrybutor PL: Cenega Poland

Data premiery (Swiat): 8 wrzesnia 2010

Data premiery (Polska): 19 listopada 2010
Wymagania sprzetowe: 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

Nosnik: DVD

Strona WWW: www.amnesiagame.com
Sugerowana cena wydawcy: 59,90 zi

Skomentuj artykut!

fakze efekty wizualne. W duzej mierze odpo- koszmaru.

L e ——

iadajq one za tworzenie atmosfery horroru, a
33 15,3‘ &' niepokojacych zjawisk majacych miejsce  More!

lezg sie tworcom za genialne zwizualizowanie
lekéw — dzieki pewnym zabiegom zwigzanymi
z pixel shaderingiem i teksturami, klaustrofobia,
skotofobia czy zwykty lek wysokosci sg odda-
ne niesamowicie realistycznie i finezyjnie, co

: _. zamku Brennenburg. Najwieksze brawa na- W ogdélnym rozrachunku Amnesia to pierw- .

szorzedny horror, ktérego wykonanie potrafi
zmieni¢ nasz dotychczasowy poglad na tego

typu produkcje, a takze, jak na horror przysta-

to, potrafi naprawde przestraszyc. Niejedno-
krotnie musiatem przerwac lub wytaczy¢ gre,



http://www.amnesiagame.com
http://gry.polter.pl/Amnesia-Mroczny-Obled-c22952

W warszawskiej Fabryce Trzciny, 14 kwietnia
odbyta sie trzecia juz konferencja CD Projek-
tu. Wszystko zaczeto sie wiosng ubiegtego
roku, kiedy oficjalnie zostat zaprezentowany
WiedZmin 2. Potem przyszia jesien, a z nig data
premiery W2 i informacje o skfadzie poszcze-
golnych edycji gry. Oczywiscie nie mogto nas

ey zabrakna¢ takze na tegorocznej Wiosennej
' 2 x_ konferencji. Kiedy juz odebralismy w punkcie
e 3 rejestracji plakietki i plany imprezy, pozostawa-
hri _ to tylko czekac na rozpoczecie programu. Or-

ganizacja wydarzenia stafa, jak zwykle, na naj-
wyzszym poziomie. Nad catoscig czuwat Marcin
Kwiatkowski, ktéry bardzo chetnie wyjasniat
wszystkie watpliwosci i zapisywat na dodatko-
we wywiady. Na dziennikarzy czekata kawa i
herbata, czas pozostaty nam do pierwszej pre-
zentacji uptynat wiec bardzo przyjemnie.

»~We're here specially for you”

Pierwsza czes¢ konferencji byta poswiecona
pokazom czterech gier, ktére w najblizszym
czasie wyda CD Projekt. Sa to Virtua Tennis 4,
Guild Wars 2, LEGO: Piraci z Karaibow oraz Red
Faction Armageddon. Kazdy z tytutéw byt pre-
zentowany w osobnym boksie i na kazdy z nich
\ poswiecono pot godziny. Podzielono nas na
"_“"1_; grupy i skierowano do odpowiednich sa-
" 53 _:'7* am mielismy okazje samodzielnie przeko-
R sie o jakosci przywiezionych gier. Tej moz-
' osci nie dali tylko przedstawiciele NCsoftu,
odpowiedzialni za Guild Wars 2. Niestety zaden
z tytutow, na ktérych potozylismy rece, nie byt
prezentowany na pecetach. Szkoda tez, ze pro-
wadzacy pokazy nie powiedzieli chociaz kilku
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Wiosenna konferencja (D Projekt 2011 §

Ania,Amanea’tugowska, Jan,gower’ Popieluch

stow o swoich produkgjach. Ich rola ograniczata

sie do przechadzania sie pomiedzy grajacymi i
udzielania porad.

Virtua Tennis 4 to symulator tenisa, bedacy ;

dzietem studia Hitmaker wchodzacego w sktad

firmy SEGA. Zabawe z wirtualnym tenisem pro- 2

wadziliémy z uzyciem kontrolera Move i trybu
3D.Ten pierwszy sprawia sporo frajdy i daje po-

czucie satysfakcji ze zdobycia kazdego punktu. .2 -

Niestety jest mato precyzyjny. Bardzo czesto
pitka leciata w kierunku zupetnie innym niz

© zamierzony. Mozliwe jednak, ze opanowanie

sterowania wymaga po prostu troche wpra-

B, Wy. Tryb 3D za$ nie prezentuje sie szczegdlnie

imponujaco. Niby widzimy nadlatujaca pitke, a
prowadzony zawodnik jest wyraznie blizej, ale
VT4 na pewno nie bedzie w tej sferze rewolucja.

Nowa odstona Red Faction koncentruje sie na
losach Dariusa Masona, wnuka bohatera Gueril-
li. Tym razem wrogiem beda Marsjanie, za obu-
dzenie ktoérych wine ponosi oczywiscie ludzka

& chciwos¢. Podobnie jak w trylogii Tolkiena i w

grze Dead Space, gérnicy kopali zbyt gteboko...
Rodowici mieszkancy Czerwonej Planety za-
mierzaja wiec wykurzy¢ ludzkich przybyszow

ze swojego domu. Mieliémy okazje zagra¢ w

nowg produkcje THQ na konsoli Xbox 360. Frag-
ment, ktéry nam pokazano, sam poczatek gry,
pozwolit na zapoznanie sie z wiekszosciag me-
chanizméw rozgryweki. Darius ma do dyspozycji

cztery sloty na bron. My zobaczylismy w akgji
trzy narzedzia zniszczenia: standardowy kara- §
binek, ciezka bron strzelajaca poteznym impul- r !
sem plazmowym oraz gérniczy kilof. Bohater :
moze takze korzysta¢ z modutu Nano Forge, _
ktéry pozwala na naprawianie uszkodzonych A
konstrukgji i skupianie energii na podobien-
stwo ,pchniecia Mocy” znanego z uniwersum
Gwiezdnych Wojen. Ze wzgledu na wrodzong
awersje Gowera do grania w strzelanki na pa-
dzie, nie jesteSmy w stanie w petni doceni¢ po-
tencjatu tkwigcego w systemie walki. Na uwagg _
zastuguje jednak Sl wrogéw, ktdrzy sg w .-1—-
obejé¢ Dariusa i zajé¢ go od boku. Bardzo=iye
tujacy natomiast jest brak mechanizmu przys
klejania sie do oston, obecny praktycznie
wszystkich nowych tytutach.

Przedstawiciele NCsoftu przywitali nas filmem
dotyczacym Aiona - jednejzich wczesniejszych




=
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gier MMO. Twércy przymierzajg sie do wprowa-  bohaterowie zbyt dtugo nie zareaguja. Oddziaty

dzenia dwodch wiekszych aktualizacji. Nie tylko  przeciwnika beda tym wieksze, im wiecej posta-

znaczgco zmodyfikuja silnik graficzny, ale tak-  ci bedzie w okolicy w trakcie inwazji. A wszystko ¢

ze pozwolg na szybsza i fatwiejszg integracje okraszone zostanie sporg iloscig dodatkowych
ze wspotgraczami. Oko gracza bedzie mogto efektéw, majacych sktoni¢ graczy do pomocy i

cieszy¢ sie zwiekszong iloscig detali i og6lng petnego doswiadczania $wiata — ptonace miasta, :'

poprawa wygladu tekstur. Pojawi sie wiecej agonalne krzyki, uciekajacy ludzie. W nowej od-
mozliwosci dostosowania wygladu postaci do  stonie hitu nie bedzie klasy leczacej. W zamian za

wilasnego gustu. Juz wcze$niej mnogosc opcji  to kazdy bedzie mégt w pewnym stopniu leczy¢ &

zmiany ksztattu twarzy, sylwetki, ubioru byta iwskrzeszac¢. Podjete zostaty tez kroki, by ograni-
imponujaca - teraz bedzie tego jeszcze wiecej.  czy¢ kill stealing (zdobywanie profitéw z zabicia

Pojawia sie tez miedzy innymi wierzchowce, przeciwnika, podczas gdy powinien naleze¢ sie 8

nowe komendy wyrazajace emocje, mozliwos¢ innemu graczowi — zazwyczaj poprzez dobicie
zabawy ze zwierzecym towarzyszem. Wszystko wroga sprowadzonego na skraj smierci przez

po to, by - jak twierdza tworcy - utatwic gra-  kogo$innego) do minimum. Tworcy nie chcg, by %
czom wczucie sie w postac i otaczajacy jg $wiat. dochodzito do zbednych spie¢ na punkcie sta-

tych elementéw rozgrywki. W samym systemie

Wiasciwa czes$c prezentacji poswiecona zostata  walki takze zajdzie wiele zmian. Gracze bedg . #

Guild Wars 2 — sequelowi gry MMO wydanej w  mieli duzo swobody w reagowaniu i odpowiada-
2005 roku przez studio Arena Net. Przedstawio-  niu na zachowania innych postaci. Walka bedzie

ny film przygotowano specjalnie na Wiosenng znacznie bardziej zorientowana na akcje - duzo ‘&

konferencje CDP. Zawierat zarébwno znane juz ruchu, duzo unikéw, duzo walki pozycyjnej. Po-
fragmenty przedstawiajace nowe klasy i ga- jawi sie mozliwosc osiggania ciekawych efektow

meplay, jak i niepokazywane do tej pory ujecia we wspotpracy z innymi graczami. Na przyktad, ¢

oraz komentarz deweloperow. Ekipa ArenaNet strzelanie z tuku przez postawiong przez kogo$
skupi sie w nowej odstonie na osobistej historii  sciane ognia, pozwoli, by strzata zajeta sie pto-
bohatera, dynamicznych, ogdlnoswiatowych mieniem, dodatkowo ranigc przeciwnika.
eventach oraz nowym systemie walki.

Craig Stephens, PR Manager NCsoftu, zaprosit

Tworcy zaznaczajg wyraznie, ze ich celem jest do uwaznego sledzenia oficjalnej strony gry i

stworzenie gry, w ktérej bedzie jak najwiecej zapowiedziat, ze wkrétce pojawi sie jeszcze kil-
poczucia wspolnoty miedzy graczami. W Guild  ka niespodzianek. Na pytanie o date premiery

em zdarzen ma wymaoc na grajacych wspot-

wyprawy. Wrogowie beda umacniac sie w prze- ribbean zaserwowat nam kilka zagadek i sporo

jetych miastach - im dituzej bedziemy zwleka¢ usmiechéw. Gra nastawiona jest na elementy A&
z odsieczg, tym ciezej bedzie jg przeprowadzi¢. platformowe i rozwigzywanie tamigtéwek - tak

Beda takze rozprzestrzeniac sie po swiecie, jesli  wynikatoby z naszych doswiadczen. Mielismy

ars 2 bedzie zatem mozliwos$¢ stworzenia hi- odpowiedziat, ze sami nie wiedzg, kiedy bedg
"-._¢ postaci, ktora bedzie dostepna dla innych, gotowi na wydanie Guild Wars 2. It will be
: )az-kreowania jej osobowosci. Specjalny sys- done, when it will be done.”

prace wychodzacg poza standardowe, gildyjne Pétgodzinny hands-on LEGO: Pirates of the Ca- 3

: okazje zagra¢ we fragment, w ktérym Jackowi

towarzyszy kapitan Barbossa. Celem tego eta-
pu byto przekonanie szesciu postaci do przej-

WGia przez drzwi. Aby tego dokona¢, nalezato

ruszy¢ gtowa. Zazwyczaj trzeba byto skomple-

= towac czesci maszyny lub mechanizmu, a na-

stepnie wykonac z jej pomoca zadanie. Kiedy
utknelismy i nie bardzo wiedzieliémy, co zro-
bi¢, mozna byto uzy¢ kompasu Jacka, ktéry
podpowiadat, gdzie sie uda¢, by odnalez¢ po-
trzebng rzecz. Zagadki, z ktérymi sie zmierzyli-

. Smy, maja dobrze wywazony poziom trudnosci

- nie sg ani zbyt trudne, ani zbyt fatwe. Postaci
sg Swietnie odwzorowane - stworzony z LEGO

& Jack porusza sie identycznie jak jego filmowy

pierwowzor. Potgczenie specyficznej stylistyki
zbudowanego z klockéw swiata z humorem fil-
mowej serii wypada bardzo dobrze. Jest spora

~ szansa, ze gra spodoba sie nie tylko zagorzatym

fanom Piratow z Karaibow.

Po przerwie na gosci czekat egzotycznie wygla-
dajacy lunch. CD Projekt dobrze przeciez wie,

.._ze gtodny dziennikarz to zlty dziennikarz. Po-

nadto, wzdtuz kilkunastometrowego baru byty
ustawione kieliszki z winem. W mitej atmosfe-
rze oczekiwaliémy wiec na cze$¢ konferencji
poswiecong Wiedzminowi 2.

. ,Chciatbym podziekowac silnikowi RED Engine,

ze pozwolit nam zrobi¢ tak wspaniata gre”
Jako pierwszy na scenie pojawit sie Tomek Gop,

. starszy producent Wiedzmina 2. Jego prezen-

tacja zaczeta sie od mocnych brzmien utworu
Biaty Wilk Macieja Balcara. Jest to jedna z pio-

.. _senek promujacych kontynuacje WiedZmina.

Nastepnie prelegent odpowiedziat na zarzuty
fanéw, jakoby gra ulegata ,ukonsolowieniu”;

% jakoby juz teraz wprowadzano uproszczenia,

ktére miatyby umozliwi¢ przeniesienie przygéd
Geralta z Rivii na inne platformy. Stowa Tomka
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byly bardzo zdecydowane. Powiedziat, ze CD
Projekt RED zawsze byt i jest deweloperem pe-
cetowym, i to na komputerach osobistych zna A
sie najlepiej. Obiecat, ze gra nie ma zadnych
uproszczen i jest doktadnie tym, czego gra-
cze pecetowi oczekujg od tytutow, ktore na te
platforme wychodza. Nowy WiedZmin ma udo-
wodni¢, ze warto tworzy¢ gry na PC, ze jest to
segment, ktérego nie wolno porzuca¢. Swiad-
czy¢ o tym maja takze wymagania sprzetowe.
Wiedzmin 2 moze zaréwno dziata¢ ptynnie na
komputerach sprzed 2-3 lat (na najnizszych
ustawieniach), jak i oferowac oszatamiajaca
grafike tym, ktorzy ostatnio zainwestowali w
swoje maszyny duzo pieniedzy. Dodac¢ do tego
nalezy, ze gra jest bardzo dobrze skalowalna
i wykorzystuje wiele nowinek technicznych.
Przyktadowo, moze réwnomiernie roztozyc
prace nawet na osiem rdzeni procesora.

Duzo kontrowersji pojawito sie tez wokét zabez-
pieczen antypirackich w WiedZminie 2. Wszyscy
pamietamy stanowisko studia RED wobec me-
chanizméw DRM, wiec doniesienia o planowa-
nym limicie instalacji wywofaty zrozumiate za-
niepokojenie. Na szczescie zostato to doktadnie
wyjasnione. W tym celu Tomek szczegétowo
omowit proces, przez ktéry przejdziemy od za-
kupu do grania. Najpierw czeka nas oczywiscie
instalacja z dwoch ptyt DVD. Tutaj wiasnie poja-
wia sie zabezpieczenie SecuROM - dopiero po
wpisaniu znajdujgcego sie w pudetku klucza i
pobraniu dodatkowych 50 MB danych bedzi€
my mogli kontynuowa¢ instalacje. Aktywacja
bedzie mozliwa dopiero w dniu premiery=JEsiis
to powodowane tym, by w razie jakiegokolwieKuus
wycieku, to nie piraci byli pierwszymi, ktorzy cie-
szyc¢ sie beda gra. To niewatpliwie szczytna idea,
szkoda tylko, ze prawdopodobnie uniemozliwi
zabawe osobom nieposiadajgcym w domu In-
ternetu. Po zakoniczeniu kopiowania wszystkich

a




plikow na dysk twardy dostaniemy mozliwos$¢
zarejestrowania gry. Rejestracja nie jest obo-
wigzkowa, ale naprawde warto poswieci¢ na nig
swoj cenny czas. Co dostaniemy w zamian?

— automatyczne informacje o aktualizacjach

- paczki jezykowe - dla wszystkich dostepna
bedzie wersja zaréwno polska, jak i angielska
(takze w wersji z GOG.com)

- dostep do darmowych DLC

Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze SecuROM zo-
ll”‘e.' dos¢ przyjaznie skonfigurowany. Pozwala
)nT1a odpalenie gry jednoczesnie na pieciu

i .,omputerach i nie wprowadza zadnych limi-

ow co do tacznej liczby instalacji. Pojawia sie
pytanie — co z tymi, ktérzy zamowili Edycje Ko-
lekcjonerska? Zgodnie z wczesniejszymi zapo-
wiedziami, bedzie ona wysytana 12 maja. Czy
jej wiasciciele beda musieli zaczeka¢ az do ofi-

ol

cjalnej premiery z zanurzeniem sie w Swiecie %

Biatego Wilka? Ot6z, spotkalismy sie z kilkoma

opiniami wsréd pracownikéw studia RED. Ofi-

cjalne stanowisko jest jednak takie, ze EK zosta-
nie odblokowana dobe przed premiera.

~Mamy wiele mitosci dla naszych fanow”
Studio RED nieraz juz udowodnito, ze Spotecz-

nos¢ jestdla nich bardzowaznaisgw staniezro- .

bi¢ duzo, zeby zadowoli¢ swoich fanéw. Efek-
tem takiego podejscia jest na przyktad bardzo

ciepto przyjeta Edycja rozszerzona pierwszego . &

WiedZzmina. To witasnie dla najwierniejszych
fanéw Geralta przygotowana zostata opcja im-

portu stanu gry z,jedynki”. Nie jest obowigzko- .-

wa i nic nie stoi na przeszkodzie, by siegna¢ po
W2 nie znajac czesci pierwszej. Ci jednak, kté-

rzy chcg, moga sprawic, ze gra bedzie pamieta- .. -

ta wszystkie podjete przez nich decyzje, a takze
zachowa czes$¢ ekwipunku. -
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Twércom bardzo zalezato na tym, by zawar-

tos¢ Wiedzmina 2 byfa identyczna na catym

.. ... Swiecie. Wiemy juz, ze nigdzie gra nie bedzie

musiata by¢ ocenzurowana. Studio RED otrzy-
mato w koncu oficjalny rating ESRB. Jak widac

& . _Amerykanie przylepili naszemu Wieskowi pet-

ny zestaw ostrzezen, jednak zgodzili sie na za-
warto$¢ gry w takiej formie, w jakiej obecnie

& wystepuje. Zgodnie z intencjami RED-6w tytut

trafi do kategorii Mature. Jedyne réznice, jakie
sie pojawig, beda zatem wynikaty z lokalizacji.

- Tworcy, nauczeni doswiadczeniem z poprzed-

niej czesci, tym razem osobiscie kontrolujg
proces ttumaczenia gry na inne jezyki. W dniu
premiery bedzie dostepnych piec¢ lokalizacji
petnych (angielska, francuska, niemiecka, pol-
ska, rosyjska) i szes¢ kinowych (wtoska, hisz-
panska, czeska, wegierska, japoniska, chinska).

d Wszystkie nagrania do dubbingu byty robione

na miejscu, w Polsce.

Let’s fight!
Wreszcie przyszedt czas na prezentacje gry. Zo-
baczyliSmy niepokazywany nigdzie wczesniej

: fragment drugiego aktu dziejacy sie w poblizu

obozu kréla Henselta. O ile poprzednie pokazy

.. skupialy sie gtéwnie na nieliniowosci fabuty,

postaciach i lokacjach, o tyle tym razem skon-
centrowano sie catkowicie na systemie walki.

.. tukasz, sterujacy Geraltem, zaczat od przygoto-

wania sie do starcia. Ekran ekwipunku jest po-
dzielony na kategorie odpowiadajace poszcze-

& . g6Inym rodzajom przedmiotéw. Tych ma by¢

wielokrotnie wiecej niz w ,jedynce”. Dobrze,
ze zwiekszono réznorodnos$¢ wyposazenia,

~ jednak niepokoi¢ moze srebrny miecz, ktéry

znajdowat sie w ekwipunku wiedzmina. Bylta
to bowiem broni magiczna, dajagca procentowa

& szanse na zamrozenie przeciwnika. Jednym z

atutow swiata Sapkowskiego byt brak epickiej,
magicznej broni czy zaczarowanych pancerzy.

Mamy wiec gteboka nadzieje, ze RED-zi nie po-
szli w strone zbrojowni rodem z D&D.

Zmianie ulegt system alchemii. Eliksiry moz-
na pi¢ tylko w trybie medytacji, co oznacza, ze
do walki trzeba sie przygotowac. Juz pierwsza
cze$¢ przyzwyczaita nas na przyktad do braku
klasycznych mikstur leczacych (byt co prawda
Dekokt Raffarda Biatego, ale ze wzgledu na wy-
soka toksycznos$¢ uzywato sie go bardzo rzad-
ko), druga za$ w ogdle wyeliminuje ,awaryjne”
tykanie medykamentow. Zmianie ulegty takze
mechanizmy rzadzace zatruciem. Pijac mikstu-
ry musimy je dobra¢ tak, by nie przekroczy¢
maksymalnego poziomu toksycznosci. Oprocz
tego jednak niektore eliksiry majg wiasne efek-
ty uboczne. Przyktadowo, Krakwa zwieksza re-
generacje zycia, ale jednoczesnie zmniejsza o
40% zadawane obrazenia.

Z ekranu medytacji mamy dostep takze do
drzewka rozwoju postaci. Whasciwie kilku drze-
wek, bo umiejetnosci dziela sie na cztery grupy:
trening, szermierke, magie i alchemie. Co cieka-
we, duza ich czesc to nie standardowe umiejet-
nosci pasywne, jak ,+5 do ataku’, ale zdolnosci
dajace nam nowe mozliwosci w rozgrywce. Bar-
dzo ciekawie prezentuje sie Riposta, umozliwia-
jaca wykonanie btyskawicznego kontrataku z
potobrotu pod warunkiem klikniecia myszka w
odpowiednim momencie. Wszystkie umiejetno-
$ci posiadajg dwa stopnie rozwoju, z tym ze wy-
starczy wykupi¢ pierwszy poziom, by zyskac da

step do zdolnosci potozonych dalej w drzewk
Ponadto, niektore z nich mozna dodatkoworQzan
wina¢ po spozyciu znajdowanych mutagenéw.y

Sama walka prezentuje sie naprawde imponu-
jaco. Rozni przeciwnicy wymagaja zastosowa-
nia odmiennych taktyk i umiejetnego faczenia
ciosOw mieczem ze znakami i bombami. Moze-

—



my takze odblokowac tzw.,grupowe finishery”.
Widok Geralta, ktéry wchodzi piruetem miedzy
trzech przeciwnikéw i szybkimi cieciami pozba-
wia ich zycia idealnie przedstawia kwintesencje
+~wiedzminskosci” Tak jak zapowiadano, mamy
mozliwos¢ wykorzystania otoczenia na swoja
korzys¢. Znak Aard moze zepchnac cel z kra-
wedzi klifu, nic nie stoi takze na przeszkodzie,
by niszczy¢ mniej trwate przedmioty. Nareszcie
sztuczna inteligencja wrogéw prezentuje do-
bry poziom. Potrafig otoczy¢ Geralta, zasypac
go gradem cioséw i zmusi¢ do salwowania sie
ucieczka. W kilku momentach tukasz miat bar-

:‘;.'-.‘ dzo duze problemy, by ujs¢ z zyciem z otaczaja-
' 2 a cej go grupy przeciwnikoéw. Co wazne, w Wiedz-
e y minie 2 nie uswiadczymy skalowania trudnosci.
IH‘ b Moze sie zdarzyc tak, ze spotkamy przeciwnika

silniejszego od siebie. Najlepszym wyjsciem
bedzie wtedy po prostu,odwroét na z géry upa-
trzona pozycje”.

»sWiedzmin jest najwiekszym wydarzeniem w
historii polskiego przemystu rozrywkowego”
Jako drugi, zaprezentowat sie Michat Gembic-
ki, dyrektor zarzadzajacy CD Projekt. Omowit
dystrybucyjne aspekty premiery WiedZmina
2. Produkcja studia RED ukaze sie w Polsce w
naktadzie 210 tysiecy sztuk. Zeby znalez¢ tylu
nabywcow, zaplanowano potezna kampanie
reklamowa. Jej zasieg oszacowano na 9 milio-
now Polakéw, przy czym 40% Srodkéw prze-
znaczono na dotarcie do zapalonych graczy, a
eszte na zainteresowanie masowego odbiorcy.
"L:' wsparcie zapewnia Agora, jako wspoétpro-
,I'J ent gry. W Gazecie Wyborczej znajdzie sie
_,*"' stron reklamowych, 9 na czwartej oktadce,
a.takze specjalna naklejka na pierwszej w dniu
premiery. Biaty Wilk pojawi sie tez na stronach
gazety Metro. Tych, ktorzy prasy nie czytaja,
Geralt zaatakuje w kazdym wagonie i na kaz-
dej stacji warszawskiego metra. To jednak nie

tow reklamowych w kilkunastu stacjach tele-

wizyjnych, pojawig sie tez filmiki reklamowe na e

YouTube'ie. Do graczy CD Projekt chce trafiac za
posrednictwem magazynéw komputerowych i
serwisow internetowych poswieconych grom.

Mimo ze juz przedstawione wyzej kanaty pro-

mocji robig wrazenie, CD Projekt poszedt o krok &

dalej. Przygotowane zostaty specjalne artwor-
ki, ktére trafig do... magazynu Playboy. Przy tej

okazji pojawit sie jedyny zgrzyt podczas catej B

konferencji.
Niestety Michat nie powstrzymat sie przed rzu-

ceniem paru niewybrednych aluzji w kierunku 8

Malwiny trzymajacej reklame Playboya. O ile
pierwszy z jego zartow byt nawet dos¢ zabaw-

ny, to nastepne byly po prostu zenujace. Nie- I

tadnie, panie dyrektorze, nietadnie... Ostatnia
informacja, jakq podzielit sie z nami prelegent,
byto to, ze nowym partnerem technologicznym
CD Projektu zostata firma LG. Bedzie wspierata
wydawce zaréowno w promocji WiedZzmina 2,
jak i kolejnych tytutow.

Plakaty, naklejki, standy, a nawet
wiedzminska bramal!

Joachim tadanaj, dyrektor handlowy CD Pro-
jekt, w swojej czesci prezentacji przedstawit

nam, jak bedzie wygladato promowanie Wiedz-

mina 2 w sklepach w catej Polsce. Poza 9000
plakatow i 1000 naklejek na podtoge zobaczy-

my caty mase innych materiatbw promocyj- &

nych. Najprawdopodobniej za niecate dwa ty-
godnie pojawiac zaczng sie standy z Geraltem,

ktére przypominaé¢ majg o premierze. Przy- F

gotowano 1000 sztuk, a wiekszo$¢ zostata juz
zamoéwiona przez partnerow handlowych wy-

dawcy. Aby wesprze¢ sklepy w eksponowaniu ¢ -

gry, pojawig sie takze stojaki w formie dodat-
kowych potek. By¢ moze wszystko brzmi zna-

wszystko. Wyemitowanych zostanie 1500 spo- :

jomo, ale to jeszcze nie koniec. Bedziemy mogli
zobaczy¢ sktadane standy mieszczace 200 pu-

- detek z grg, ktére po roztozeniu beda miaty az

180 cm szerokosci. Zaprezentowano nam tak-
ze brame wiedzminska, dostepng w naktadzie
80 sztuk. Mielismy okazje przejs¢ pod jedna. Sg
tak skonstruowane, by mozna byto je potaczyc
ze wspomnianymi wczesniej potkami na gre
bez tarasowania przejscia. Brama wyglada na-
prawde ciekawie i z pewnoscig nie da sie ming¢
jej obojetnie. Joachim podkredlit, ze premiera

% WiedZzmina 2 bedzie najwiekszym wydarze-

niem na polskim rynku gier w tym roku, zatem
uzycie tak szerokiego asortymentu materiatow
reklamowych w tak duzych naktadach nie po-

winno dziwi¢.

& Sezon na RED-6w

Nastepnymi punktami programu byty rozmo-
wy z deweloperami oraz hands-on WiedZmina

2. Zaréwno szczego6towe wrazenia z gry, jak i
wywiady pojawig sie w najblizszym czasie jako
osobne artykuty. Dzi$ poruszymy tylko kwestie,
o ktorych byto w ostatnich dniach dosy¢ gto-
$no. Po pierwsze, Marcin Momot, Community d
Manager CD Projekt RED napisat na oficjalnym 4
forum gry Wiedzmin, ze jedynymi wspieranymi
rozdzielczosciami beda te w proporcjach 16:9.
Niestety nie udato sie nam wyjasni¢ tej spra-
wy catkowicie. Jedne zZrédfa moéwia, ze tak jest
W rzeczywistosci, a programisci myslg obec-
nie nad tym, czy to zmieniac. Inne natomias _

ze gra dziata spokojnie na monitorach 1",.""_ I
noramicznych i nie ma tam zadnych czarnychis
paskow. Niezaleznie od tego, kto ma obecni€
racje, obstuga innych rozdzielczosci zostaniée
wprowadzona. Jesli nie w dniu premiery, to
niedtugo po niej. Mozecie by¢ pewni, ze be-
dziemy was na biezaco informowac. Po drugie,
pojawiaty sie wérod fanéw pytania na temat

g
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wydanego odptatnie poradnika do gry. Otoz,
jego zawartos¢ merytoryczna jest identyczna,
jak tego znajdujacego sie w pudetku z gra. Jest
to po prostu samodzielna inicjatywa innego
wydawnictwa i, o ile kto$ nie jest zapalonym
kolekcjonerem poradnikéw, nie ma zadnego
racjonalnego powodu, dla ktérego miatby wy-
dawa¢ dodatkowe pieniagdze.

»1 always wanted to start presentation with

rock’n’roll. Today I did it... twice!”

Po wywiadach odbyta sie prezentacja gry w

yku angielskim. Od polskiej wersji roznita
etylko kilkoma szczegotami. Tym razem roz-

.oczeto utworem Forgotten Land, polskiego

espotu Riverside, i przedstawieniem serii con-
cept artow. tukasz po raz kolejny poprowa-
dzit Geralta przez te sama lokacje, za to walka
miata catkiem inny przebieg. Moglismy wiec
podziwiac kolejne taktyki. Ponadto udato sie

nam zobaczy¢ takze dodatkowy pojedynek z k-

Arachasem - kreaturg silniejsza niz normalnie

spotykane. Niestety w tej potyczce Geralt po- .

legt, ale to tylko po raz kolejny udowodnito, ze
walka bedzie wymagata myslenia.

+We like it cheap and unprotected”

Druga czes¢ spotkania poprowadzit Trevor Lon- -

gino, Head of PR & Marketing serwisu GOG.com
- platformy cyfrowej dystrybucji klasycznych

gier komputerowych. Zapowiedziat pojawienie &

sie w serwisie serii nowych pozycji, poczawszy
od Alone in the Dark, przez pie¢ tytutéw-nie-

spodzianek, skofczywszy na Wiedzminie. GOG.

com przygotowato promocje dla kazdego, kto
zamo6wi WiedZzmina miedzy 10 a 24 maja. Wraz

z gra nabywca otrzyma standardowe dodat-

ki: ptyte z soundtrackiem, mape, opowiadanie
WiedZzmin, instrukcje i poradnik. Ponadto do-

~ stanie réwniez bonusy niedostepne nigdzie

indziej — mozliwos¢ Sciggniecia kalendarza

.. ... _ozdobionego erotycznymi kartami zW1, 30 ta-

pet w wysokiej rozdzielczosci, niepowtarzalne
awatary, ekskluzywny, kolekcjonerski artbook. |

& to wszystko w cenie $4,99 dolaréw. Rzecz jasna

premiera WiedZmina 2 takze nie przejdzie bez
echa. Tylko w GOG.com artbook bedzie mozna

8 otrzymac juz przy zakupie wersji Premium.

Trevor wspominat tez o dalszym rozwoju ser-

.. Wwisu. Pojawia sig gry pieciu nowych partnerow.

Pierwsze kontrakty zdwoma wydawcami maja
zostac podpisane juz wkrétce. Na reszte przyj-

& dzie nam poczekac. Poza tym GOG.com, w od-

powiedzi na zapotrzebowanie uzytkownikow,
wprowadzi szereg utatwien i usprawnien. Pet-
na prezentacja Trevora dostepna jest na kanale

 GOG.com w serwisie YouTube.

Podsumowujac, Wiosenna konferencja CD Pro-

& jekt byta bardzo interesujgcym wydarzeniem.

Wielkie podziekowania kierujemy zwtaszcza do
RED-6w, z ktérymi byto nam dane sie spotkac.

Szczegolnie mito zaskoczyt nas Konrad Tomasz-

kiewicz. Gower rozmawiat z nim wczesniej raz

" w zyciu, na Jesiennej konferencji, a na powi-

tanie ustyszat,My sie juz znamy, prawda? Roz-
mawialismy kilka miesiecy temu.”. Wtasnie takie

- osobiste i naturalne zachowanie deweloperéw

sprawia, ze pobyty na imprezach CD Projektu
s czysta przyjemnoscia. Juz wkrétce na Polte-
rze kolejne teksty zwigzane z naszym pobytem

w Fabryce Trzciny. Zegnamy sie wiec, tradycyj-

nym juz, stay tuned...

' Skomentuj artykut!

'||.I'|'r‘_'lzl‘1""-.|
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bl Wojciech ,Kotylion” Borowicz

'g'; Wszyscy kochaja Grand Theft Auto. Czwarta
1 cze$¢ stynnej serii od Rockstar zebrata swe-
r'- go czasu tyle nagréd, pochwat i pozytywnych
i i opinii, ze dzisiaj ciezko bytoby to zliczy¢. Gene-
y ralnie wszystko, co popularna Gwiazda Rocka
53 wypuszcza na rynek, spotyka sie z cieptym przy-
EE.:.}".' jeciem. Nie inaczej byto z Red Dead Redemp-
- tion, czyli rozgrywka a la GTA przeniesiong w
L{’ realia p6Zznego Dzikiego Zachodu. To teren, na
: . ktory elektroniczna rozrywka zapuszcza sie wy-
g:( ,_; ~_ jatkowo rzadko, a jezeli za wypetnianie niszy za-
Es,r' biera sie tak ceniony producent, to wszedobyl-
skie piesni pochwalne na czes¢ konsolowego
westernu nie moga dziwi¢. Chyba ze...

...RDR wcale nie jest az tak dobre, jak przygody
Niko Bellica i spoétki, a lwia czes¢ swiatka gier wi-
deo ulegta zbiorowej euforii, ktéra towarzyszy
kazdej premierze sygnowanej logiem kocha-
nego przez miliony Rockstar. Szczegdlnie pre-
mierze tak wyczekiwanej. Moze leciwe juz Red
Dead Revolver nie byto produkcja, ktorej sequ-
..el bytby marzeniem kazdego gracza, ale nie o to
tu chodzi. RDR to Grand Theft Auto w konwen-
cji westernu. Zawsze, kiedy na rynek wchodzito
nowe GTA pierwszemu uruchomieniu towarzy-
szyto petne podniecenia oczekiwanie. A potem
eksplozja radosci, zachwyt nad ogromem moz-
| liwosci i swoboda dziatania. Mato ktéry tytut po-
trafi wywotywac takie emocje. I niestety, od razu
wypada uprzedzi¢, ze Red Dead Redemption w
y " tej waskiej grupie nie znajdzie dla siebie miej-
/ —*’iﬂf sca. Grand Theft Auto IV za chwile bedzie ob-
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"Red Dead Redemption

Czy Niko Bellic lubi westerny?

ROCKSTAR EMS

RED llEAl]"‘
REDENETION
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rewolwerowiec o owianej nuta tajemnicy, ale
Z pewnoscia mrocznej przesztosci przyjez-
dza na potudnie Stanéw z misjg powierzong
mu przez.. Amerykanski rzad. Ma schwytac

- swojego bytego wspolnika, od ktoérego juz na

starcie dostaje kulke w zupetnie absurdalnych
okolicznosciach. Wyobrazacie sobie, ze macie
zlapac¢ najgrozniejszego gangstera na Dzikim
Zachodzie, wiec jak gdyby nigdy nic idziecie w
pojedynke do fortu, w ktérym zaszyt sie razem
z dziesigtkami stugusow i.. mowicie zeby sie

; podda’r? Ja tez nie. Ale tak wtasnie wyglada za-
- wigzanie akgji w jednym z najwiekszych hitow

ubiegtego roku. Ubogo.

Potem, na cate szczescie, jest juz lepiej. A przede
wszystkim mniej naiwnie. Fabuta idzie naprzéd
wedle standardowego w grach Rockstar (i nie
tylko) schematu,od zera do bohatera”, z przeno-
szeniem sie do nowych lokacji w miare rozwoju
akcji. W tak zwanym miedzyczasie poznajemy
kolejne szczegdty dotyczace historii Marstona.
| to jest wtasciwie najlepszy i najciekawszy ele-

PI]I.TEHI]EIST polter.pl

,_I._r_.

ment opowiesci, ktorg przyszykowata dla nas
Gwiazda Rocka. Bo sam scenariusz, cho¢ na tle
konkurencji z rynku elektronicznej rozrywki
prezentuje sie przynajmniej dobrze, rozkreca
sie irytujgco dtugo. Zanim akcja nabierze odpo- ... ..
wiedniego tempa musi mina¢ przynajmniej kil-
ka, jak nie kilkanascie godzin. Z kolei fragmenty
backstory naszego protagonisty, ktére w swiet-
nie napisanych dialogach przewijaja sie tu i 6w-
dzie, nadaja fabule prawdziwego smaku. Histo-
ria Marstona nie jest moze specjalnie wymyslna,
ale za to opowiedziana jego stowami sprawia,
ze nie sposob nie lubi¢ naszego kowboja.

Dialogi w ogodle sa jedng z najmocniejszych
stron Red Dead Redemption. Pod tym wzgle-
dem od lat nie zmienia sie absolutnie nic - Rock-
star jest w scistej czotéwce i nic nie zapowiada,
by miato te pozycje w najblizszym czasie utra-
ci¢. Na swojej drodze przez potudniowe rubieze
przedwojennych Stanéw Zjednoczonych John
Marston napotyka catg game bardzo zréznico-
wanych bohateréw i zaden z nich nie pozosta-

Ay

chodzito trzecie urodziny, ale poza settingiém,-‘: e
co jest tylko i wytgcznie kwestig gustu (aczinie -
sposéb nie doceni¢ osadzenia wydarzen w tak
mato eksploatowanych realiach), przygody
emigranta z Serbii w niczym nie ustepuja swo-
jej mtodszej rodzinie z Dzikiego Zachodu. Albo ¢
to ja sie starzeje, albo Rockstar zapomniato, ze i
tymi samymi sztuczkami ciezko kogo$ zasko-
czy¢ po trzech (wtasciwie dwoch, biorac pod
uwage date premiery RDR) latach.

Jestem Johnny
Historia opowiedziana w Red Dead Redemp-

tion zaczyna sie dos¢ specyficznie. John Mar- ~
ston, gtéwny bohater tej opowiesci i zarazem
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nie wam obojetny. Zwariowana mieszanka gro-
teskowo przerysowanych charakteréw nadaje
fabule RDR ogromnego kolorytu. Od twardego
rewolwerowca - legendy wirtualnego Dzikiego
Zachodu w wydaniu R¥, przez zaktamanego de-
magoga - sprzedawce ,magicznych mikstur’, az
po spotykanego dostownie na moment waria-
ta, ktory nie zauwazyt, ze jego zona zmarta wie-
le lat temu. Nawet jezeli tempo akcji zwalnia,
to jej uczestnicy nie pozwolg wam sie nudzic
chocby przez moment.

Z bronia w reku

Jezeli graliscie w Grand Theft Auto IV, to po
pierwszym uruchomieniu Red Dead Redemp-
tion mozecie sie przez chwile zastanawia¢ nad
tym, czy nie jest to graficzna skérka natozona
wiasnie na czwarte GTA. C6z, prawde powie-
dziawszy, nie jest to wcale dalekie od prawdy.
Mechanika obydwu tych tytutéw jest bliznia-
czo podobna - kto$, kto spedzit troche czasu

W Liberty City, od pierwszych minut w regionie

‘New Austin bedzie czut sie jak w domu. Z ta réz-
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nica, ze nie ma wiezowcow, natomiast wszedzie
petno jest otwartych przestrzeni. Ponadto, kto$
zabrat samochody i zamiast nich wsadzit do gry
konie oraz powozy. Aha, i jeszcze jedno. Na Dzi-
kim Zachodzie ludzie nie umiejg ptywac - duze
zbiorniki wodne to synonim natychmiastowej
$mierci, ewentualnie niewidzialnej $ciany. To

pewne uproszczenie, ale mniej wiecej do tego. 4
sprowadzaja sie gtéwne zmiany, jakie zaszty w-"

RDR w poréwnaniu z przygodami Niko Bélli-
ca. Unifikacja pomiedzy pozycjami od jednego
producenta do tego stopnia to chyba jednak
drobna przesada.

Red Dead Redemption to przede wszystkim
walka, akcja, poscigi i strzelaniny. Jak prawie
kazda gra ze stajni Rockstar, ta réwniez oferu-
je cate zatrzesienie réznych innych atrakgji, ale
wiasnie to jest osig catej rozgrywki. Lwia czesc¢
misji, zarébwno tych pchajacych naprzéd gtow-
ny watek, jak i zadan pobocznych, opiera sie na
wymienionych elementach. | tutaj tez mamy
do czynienia z kalkg z czwartego Grand Theft

El! % L
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Auto. To troche irytujace, ze nazywanie RDR
miodszym rodzenstwem ostatniego ,duzego”
GTA jest catkowicie zgodne ze stanem rzeczywi-
stym. Zmiany sg tylko kosmetyczne. Teraz zmia-
na broni jest nieco prostsza, a standardowy pa-
sek zycia zastgpit system odnawiania zdrowia,
znany ze strzelanek wszelakich. Ponadto, walke

& ‘mozna sobie utatwi¢ uzywajac sztuczki zwanej
""" Dead Eye, na krotko uruchamiajacej bullet time.

PoZa tym, od strony mechanicznej to wypisz
wymaluj GTA IV. Czyli podbiegnij do ostony,
schowaj sie za nig i kiedy tylko zobaczysz, ze w

. oddali ktorys zwrogow wychylit gtowe, uzyj au-
. tomatycznego celowania i odstrzel mu gtowe.

Proste i przystepne. | jezeli w ogdle mozna mé-
wi¢ o jakimkolwiek wyzwaniu, to zaczyna sie
ono dopiero przy kilkudziesieciokrotnej prze-
wadze liczebnej wroga. John Marston bowiem
wziat sobie do serca, ze jest imiennikiem Rambo
i przez bandytéw wszelkiej masci idzie jak kom-
bajn przez zboze. Al wcale mu tego zreszta nie
utrudnia, bo przeciwnicy robig co moga, zeby
dac sie zabic i to akurat wychodzi im $wietnie.

- polter.pl

Podczas wielogodzinnej zabawy z tym tytutem,
sporg czesc tego czasu spedzicie jezdzac kon-
no. | tu tworcow trzeba pochwali¢, bo rozwiaza-
li to zupetnie bez zarzutu. System przyspiesza-
nia i zwalniania niby jest bardzo prosty i rownie
przystepny, ale przy tym trzeba spedzi¢ chwilke
by sie do niego przyzwyczai¢ na tyle, aby méc
bra¢ udziat w rajdach i poscigach bez spadania
z siodta. Szkoda tylko, ze cata zabawa ze strze-
lania z grzbietu rumaka zostata zabrana przez
mozliwos¢ uzywania funkcji auto-aim réwniez
w takiej pozycji. Przez to moze nas gonic i dzie-
sigtka bandytow na raz, a jedynym powodem,
dla ktérego choc¢ jeden mogtby sie zblizy¢ jest
koniec amunicji do aktualnie uzywanej broni.
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Wild Wild West

Rockstar nalezg sie spore pochwaty za to, jak
oddali klimat Dzikiego Zachodu w swojej pro-
dukcji. Niebezpieczne i co by nie méwi¢ dosc¢
ponure realia przetomu XIX i XX wieku pota-
czone z groteskowymi przerysowaniami za-.
fundowanymi przez Gwiazde Rocka tworzg-*




wybuchowa mieszanke, z ktérej wylania sie
fantastycznie zaprojektowany swiat. Zaludnio-
B nych lokacji jest moze i stosunkowo niewiele,
i

a gdy juz do jakiejs docieramy, to okazuje sig,
,,: ze ma mniej mieszkancoéw niz zabilismy bandy-
i tow podczas ostatniej misji, ale i tak nie ma tu

mowy o jakim$ poczuciu pustki. Owszem, nie
brakuje ogromnych potaci wolnej przestrzeni,
ale w RDR ciagle cos$ sie dzieje. Przypadkowo
spotkane postacie czasem potrzebuja tylko do-

i} .~ raznej pomocy, jak choc¢by kobieta bita na ulicy,
1' s Cczy Napadniety przez rabusia obywatel. Innym
* : ;.n: razem z kolei kto$ nagle poprosi nas o wspar-

! cie w jakiejs powazniejszej sprawie, ktéra moze

przemienic sie w dtugie, wielowgtkowe zadanie
poboczne. Takich sub-questéw John Marston
moze wykonac cate mnéstwo i potrafig one wy-
dtuzy¢ rozgrywke o wiele godzin.

Nawet, jezeli ktos nie przepada za wykonywa-
© niem opcjonalnych misji, to i tak znajdzie w Red
s+ .Dead Redemption sporo zaje¢, ktére moga

“.zacheci¢ go do spedzenia przy grze dodatko-
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wego czasu. Kowbojskie atrakcje tylko czekaja
by je odkry¢. Od $miertelnie groznych, ale sa-
tysfakcjonujacych pojedynkéw rewolwerow-
cow (cho¢ tu trzeba oddac honory polskiemu
Techlandowi, bowiem ich wersja tego moty-
wu, zastosowana w Call of Juarez: Wiezy Krwi
byta znacznie lepsza i bardziej emocjonujaca),
po niebezpieczne tylko dla zawartosci wirtu- g
alnego portfela hazardowe gry réznego typu." 3
Z tych ostatnich najciekawiej wypadajg Kosci
i poker w formule Texas Hold'’em, ale czasem
pojedyncze partie potrafig sie dos¢ dtugo prze-
ciagad. Znacznie szybciej idzie chocby zabawa ...
z uderzaniem nozem miedzy palce, ale jest tez -
mniej rentowa.

John Marston dla sportu (i skarbéw) moze po
prostu jezdzi¢ po ogromnym, otwartym Swie-
cie i szuka¢ kryjowek bandytéw zwigzanych z
najrozniejszymi organizacjami przestepczymi,
terroryzujacymi ludnos$¢ na Dzikim Zachodzie.
Ewentualnie mozna positkowac sie listg poszu-
| kiwanych przez szeryfa ludzi i pobawi¢ sie w
_ _etatowego towce gtéw. W kazdym badz razie
. okazji do postrzelania na pewno nie braknie.

Dobry, zty, niebrzydki

Wykorzystany w RDR silnik RAGE ma juz swoje
" lata, ale dalej sprawdza sie znakomicie. Jak na
" sandboksowq produkcje, z tak wielkim, otwar-
tym Swiatem, gra od Rockstar prezentuje sie
bardzo tadnie. Z obecnymi potentatami w
dziedzinie grafiki co prawda stawac w szranki
nie moze, ale przy tej skali nie sposéb sie temu
dziwi¢. Mimo to, jest naprawde przyjemnie dla
oka, a krajobrazy charakterystyczne dla potu-
dniowych Stanéw zaprojektowano fantastycz-
nie. Widok prerii, otoczonej deszczowaq szaruga
to cos wspaniatego i doskonale pokazujacego

Sporo do roboty beda mieli ci gracze, ktorym
do gustu przypadnie mechanika strzelania w
RDR (cho¢ moze raczej powinienem napisac,w
GTA IV”?). Dla nich bowiem przewidziano od
groma dodatkowych celéw. Juz nawet pomija-
jac gtéwne zadania i misje poboczne - bo tu-
taj nacisk na te czes¢ gry jest raczej oczywisty.

POLTERGEIST

petne spektrum mozliwosci autorskiego silni-
ka Rockstar. Nie inaczej jest z bardzo solidna
animacja - szczegdlnie dopracowang dla jazdy
konnej, przez co nie wyglada to tak pokracznie
jak winnych grach wideo.

Udzwiekowienie to element, z ktérym Gwiazda
Rocka zawsze radzita sobie wysmienicie. Teraz
nie jest inaczej. Oryginalny soundtrack idealnie
oddaje klimat gry. Kiedy trzeba, muzyka jest
wolna, spokojna i harmonijna, wprowadzajac
odpowiedni nastréj podczas ditugiej podrézy
przez bezkresng prerie. Innym razem, gdy sytu-
acja tego wymaga, potrafi odpowiednio przy-
spieszy¢ i uderzy¢ w bardziej dynamiczne tony.
| o ile muzyka jest po prostu dobra, to voice ac-
ting jest juz klasg sama dla siebie. Red Dead Re-
demption, jak na tytut sygnowany logiem Rock-
star, pod tym wzgledem prawie nie ma sobie
réownych. Wszyscy aktorzy doskonale wykonali
swoje zadanie i znakomicie ,weszli” w powierzo-

ne im role. W potaczeniu z genialnie napisanymi:

dialogami efekt jest naprawde rewelacyjny.
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Prawie jak GTA

: Red Dead Redemptionto dobragra.Czy bardzo
NI dobra albo $wietna? Co do tego niestety mam
¥ juz powazne watpliwosci. Gdyby John Marston
wkroczyt na rynek elektronicznej rozrywki krok
przed, a nie za Niko Bellicem, sytuacja miataby
sie zupetnie inaczej. Ale w tej chwili to wiasnie
RDR jest klonem GTA IV, przeniesionym na Dzi-
ki Zachod, ale od strony grywalnosci nie wno-
szacym nic nowego. Grand Theft Auto w kli-
matach westernu to Swietny pomyst, ale jezeli
pewne podobienstwa nie bytby tak uderzajace,
gra z pewnoscig nie pozostawiataby takiego
niedosytu. W zwiazku z tym nie wiem skad az
tak wysokie oceny dla Red Dead Redemption
w branzowej prasie. Mimo wszystko, tak czy
siak warto sie tym tytutem zainteresowac. Bez
wzgledu na uderzajgce podobienstwa do GTA
IV, to wciaz solidna produkgja.

o
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Ocena recenzenta: 7,5/10

Tytut: Red Dead Redemption
Producent: Rockstar Games
Wydawca: Rockstar Games
Dystrybutor PL: Cenega Poland

Data premiery (Swiat): 18 maja 2010
Data premiery (Polska): 21 maja 2010
Platformy: PS3, Xbox e
Strona WWW: http://www.rockstargames.
com/reddeadredemption/
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F Foliotoniki: Sequelizacja *

Redakcja dziatu

Termin sequelizacja chyba wczes$niej nie istniat,
przynajmniej twierdzi tak wyszukiwarka Google.
Oczywiscie Vampire tadnie zauwazyl, ze temat,
jaki nam przyswiecat przy pisaniu ponizszych
tekstow tadnie taczy sie z terminem franchise

L- saturation. Ale o co nam chodzi tak doktadnie?

Dzis wezmiemy pod lupe zjawisko wypluwa-
nia przez deweloperéw kolejnych czesci tej sa-
mej serii. Czy to dobra strategia, czy dochodo-
wa, ale co nas w niej denerwuje, ale tez jakie s
tego plusy. Zapraszam do lektury.

Vampire500: Nie moge sie juz doczeka¢ na
Call of Honour: Manshoot In Space! Jest to
kolejna cze$¢ najlepiej sprzedajacej sie serii
symulatoréw obstugi recznej broni maszy-
nowej i jej najwieksza, hucznie zapowiadang
przez autoréw innowacja, bedzie mozliwosc
czytania w myslach sprzetu kuchennego. Jak

" stwierdzit producent wykonawczy Dave Guns-

riggd
. n

gopewpew:,Nikt wczeéniej nie odwazyt sie na
tak Smiatg zmiane w znanej i lubianej serii -
trzydziestosekundowy segment prezentujacy

- rozmyslania okapu jest jedna z trzech rewo-

lucyjnych nowosci w naszej pieciogodzinnej
grze i na zawsze zmieni on oblicze elektronicz-
nej rozrywki”. Nie da sie ukry¢, ze zapowiedzi
te wywotuja szybsze bicie serca u wielu fanéw
serii, ktérzy co roku kupujg trzy egzemplarze
jej najswiezszych odston.

Oczywiscie fakt, ze nie moge doczekac sie opi-
sanej wyzej produkgji nie jest do konca prawda.

Gtéwnego powodu nietrudno sie domysli¢ -

-

Call of Honour najzwyczajniej w Swiecie nie ... i
istnieje (cho¢ powinna!). Jednakze jest jeszcze

inna przyczyna, o wiele wazniejsza - dlaczego

miatbym gra¢ w gre, ktéra jest niemal iden- _
tyczna jak swoja poprzedniczka? Niestety zja- i ‘
wisko znane jako franchise saturation jest jedna
z plag branzy growej juz od samych jej poczat-
kow. Na przestrzeni lat wydawcy niejedno-
krotnie kurczowo trzymali sie wybranych serii
i tasmowo wypluwali kolejne ich odstony. Na
szczescie historia pokazuje, ze w wielu przy-

padkach nie konczyto sie to zbyt dobrze, wiec : ~ _“_..;
osoby zmartwione kolejnymi odstonami Call = = ’
of Duty i ich rekordowa sprzedaza powinny po i
prostu spojrze¢ w przesztos¢ naszego hobby. o
e

-

-
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Jednym z najlepszych przyktadéw tego tren-
du jest los serii Tomb Raider. W latach 90.
przygody Lary byty réwnie znaczaca marka,
jak wspotczesnie CoD czy GTA. | nie bez przy-

- ... czyny — byly to po prostu Swietne gry. Niestety
_sm  kazda kolejna odstona (wydawana doktadnie

A ... co rok) byta nieco stabsza i sprzedawata sie

f'i.?j', gorzej. Skonczyto sie to katastrofg w posta-
ci wydanego w 2003 roku Tomb Raider: The

: _ Angel of Darkness. Co prawda w tym

F wypadku Core Design miato prawie

-;.:'1. A " trzy lata na stworzenie gry, jednak

:":E.T‘ naC|s'k (i gtod pieniedzy) ze stro-

- ny Eidos spowo- ~ dowat

’" wydanie na rynek | P o™=

;—5‘; ~ dukcji niedokon- | T | czonej i

E':“‘ : po prostu stabej. Gracze

% e spisali serie na straty i

~ . dopiero oddanie | .
E.n . jej w rece Crystal

Dynamics pozwo-
lito pannie Croft
na odzyskanie cze-
$ci minionej chwaty.

Jednakze, jak to czesto
bywa, istnieja chlub-
ne wyjatki odcinajace
sie od reguty. Najlepsi
developerzy z catych
““sit starajg sie nie po-
pas¢ w otchtan franchise satu-
ration i z kazdg nowa czescig swojej
serii wprowadzaja elementy, ktore
stawiaja ja na gtowie. Wymaga to
wiele odwagi, ale efekty moga by¢
L wiecej niz zadowalajace. Dobrym
przyktadem sg przygody pew-
nego hydraulika. Nintendo nie
~.bato sie wysta¢ go ani na
pIaze (Super Mario Sun-

\.i,.r _,iﬁ

-
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shine - tutaj zmiany nie do konca sie udaty),
ani w kosmos (genialne Super Mario Galaxy).
Inny przyktad to seria Resident Evil. Po trzech
dos¢ podobnych odstonach Capcom zdecy-
dowat sie na catkowita zmiane standardowych
dla cyklu rozwiagzan i zaserwowat wypetnione-
go akcja Resident Evil 4. Niestety przy okazji
»piatki” innowacji nie byto juz zbyt wiele, ale
Capcom stac na zmiany, wiec kolejna cze$¢ ma
szanse nas zaskoczyc.

niektérych
ze w obec-
coraz mniej
intelektu-
jesli FIFA
siedem razy g

ekspertéow mowigce,
nej generacji mamy.
nowych wfasnosci
alnych (IP). Nawet
{ bedzie wydawana

L

: do roku, to w
n zaden sposob

i wplynie
- to na gry in-
die. To wiasnie
na XBLA, PSN
i WiiWare (oraz
na indie scenie

" cyjnych doswiad-
czen. Produkcje
takie jak Braid,

zwalajg mi patrze¢ na
przysztos¢ naszego
hobby z optymi-
zmem i nadziejg
(na okapy).

Neishin: Nie moz-

\ .

ze sequelizacja

PC) nalezy mouml_
' zdaniem szuka¢ " b
' nowychiinnowa-

Z kolei juz teraz zaskakujgce sa g’fosy 3

3

5 .:‘

A World of Goo czy niedaw- - :
ny Super Meat Boy po- '

na zaprzeczy¢,

. rynku to postepujacy trend. Zresztg nie tylko w
interesujgcej nas branzy, ale takze w kinie czy
literaturze. Dobrze sprzedajace sie serie poka-
Zuja, ze nie trzeba wysila¢ sie na nowe pomy-
sty, wystarczy zrobi¢ doktadnie to samo z do-
i piskiem ,mocniej, wiecej, gtosniej” i czeka¢, az
f | ~ kolejne dolary zaczng wptywac na konto.

"' 4 jednej strony rozumiem tworcow - inwe-
35 & ‘stowanie w nowa marke to spore niebezpie-
o " czenstwo. Potrzeba na to ludzi, czasu, a nade
i - "wéliilstko pieniedzy, ktére moga sie nie zwroé-
ci¢. Latwiej jest poprawic troszke silnik, dopisac
ciag dalszy fabuty i wypusci¢ kontynuacje hitu
juz po roku, maksymalnie dwoch.

. “'Sequelizacja nie zabija rynku, bo przeciez gry
sie ukazuja, ludzie je kupuja i graja, a produ-
cenci zarabiaja. Wszyscy wygrywaja. Moze poza
jakoscia samego rynku, ktéry popada w stagna-
cje i nie dostaje zadnych nowych pomystow.

Oczywiscie nie jest tak, ze obecnie kazda wy-
~ dana gra ma w tytule numerek wiekszy niz 1
I czy podtytut. Chocby dzis, kiedy pisze ten tekst,

Epic Games pokazato zwiastun swojej nowej
gry Samaritan. Co kilkanascie dni wychodzi
zupetnie nowa gra, ktéra nie ma poprzedniej
czesci. Jednak to nie na nie czekamy. To nie je
kupujemy w przedsprzedazach. Wszyscy cze-
kaja na Gears of War 3, Killzone 3, Uncharted
3 czy inFamous 2, a od wczoraj grajg w druga
odstone Dragon Age. O strzelankach typu Bat-
tlefield czy Call of Duty nawet nie wspomne.

Niemniej to nie producenci s winni temu tren-
dowi, tylko my, gracze. Bo przeciez jesli po-
przednia cze$¢ nam sie podobata, to chetnie
kupimy kolejna. Sam z niecierpliwoscia cze-
kam na kilka klasycznych sequeli, cho¢ musze -
przyzna¢, ze o wiele bardziej podoba mi sie
pomyst na kolejna czes¢ Bioshocka, ktéra ma v
by¢ zupetnie odrebna catoscia, bazujaca tylko -
na pewnych elementach z dwéch poprzednich = _&
czesci, niz powielanie w kétko tych samych ele-
mentow z drobnymi zmianami. :

Jak widac sequele sg i beda - i to za nasza spra-
wa, wszak wydajemy na nie pienigdze. Nic na:
to nie poradzimy, mozemy co najwyzej obser-

Ty



wowac rozwdj serii i w razie czego wyraznie do-
magac sie wiekszych zmian jesli uwazamy, ze
dostalismy drugi raz to samo.

.. Qrchac: Wszyscy dobrze wiemy, ze tak napraw-
’ de podobajg sie nam tylko te piosenki, ktére
.. juz wczesniej styszelismy. Jednak jesli przyjrzy-

: 5 my sie innym branzom stwierdzimy, ze tam jest
ﬁ!‘% podobnie - i dotyczy to réwniez rynku multi-
mediow. Cho¢ w/w zasada dziata tutaj od za-
r wsze, dopiero od niedawna stata sie pierwszym
{ " przykazaniem deweloperéw. Tak wiasciwie nie
':I‘.I' ma miesigca, czasami nawet tygodnia, zeby na

potki sklepowe (te realne i wirtualne) nie trafit
produkt z jakim$ numerkiem lub podtytutem w
nazwie. Ale czy to naprawde takie zte?

Zawsze wychodze z zatozenia, ze wszystko jest

ﬂ_ dla ludzi, ale zaczyna szkodzi¢ w nadmiarze.
~__ Niestety zalew wtérnych tytutéw potrafi czasa-
':Irv . mibycirytujacy, a o czyms, co jest powiewem

Swiezosci, generalnie mozna zapomniec. Wy-
starczy spojrzec tylko na ostatnie premiery na
. Playstation 3: Back to the Future: The Game,
aij Fight Night Champion, PixelJunk Shooter 2,
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Bulletstorm, de Blob 2, Killzone 3. Na sze$¢
tytutéw tylko dwa nie sg kontynuacjami, z cze-
go jedna z nich bazuje na znanej marce filmu.
Nie da sie ukry¢, ze trudno doszukiwac sie tu-
taj oryginalnosci.

Oczywiscie serie majq tez swoje dobre strony.
Sam czekam na kilka takich tytutéw, cho¢by na
Uncharted 3, Battlefield 3, czy Mass Effect 3 i
nie oznacza to, ze mam obsesje na punkcie cyfry
3. Po prostu ich poprzednie odstony byty na tyle
dobre, zeby nie powiedzie¢ Swietne, ze z chéciq

zabiore sie za ich kolejne czesci i w dniu, w ktd-

rym trafia w moje tapki, bede posikany z radosci
jak mata wiewidrka. A jesli twércy przynajmniej
utrzymajq ich poziom, to bede piat nad nimi z
zachwytu. Kolejne czesci maja tez to do siebie,
ze kupujac dany produkt wiemy doktadnie cze-
go sie spodziewac i dostajemy (zazwyczaj) to, co
chcemy. Poza tym po co bawic sie w klony danej
gry, skoro mozna miec oryginat, gdzie wszystko
jest jasne i klarowne, a gracz poznaje dalsze losy
swoich ulubionych postaci?

b

Mateusz Niemczyk: Czy Wam koncéwka roku
tez kojarzy sie z premierami nowego Call of
Duty oraz Assassin’s Creed? Jezeli tak, to zna-
czy, ze marketingowcy firm odpowiedzialnych

B 7o wymienione tytuty zastuzyli na swoje pensje.

Patrzac na liste oczekiwanych premier nie spo-
sOb nie zauwazy¢ powtarzajacych sie w duzych
ilosciach cyfr, wsrod ktérych faworytamisg 2 3.
Wsréd istnego zalewu réznych tytutéw, twércy
gtowia sie jakby tu zarobi¢ bez wiekszego ryzy-
ka.W mysl starej zasady mowiacej, ze nie napra-
wia sie czegos, co dziata, zwykle postanawiaja
ooni raczej stworzy¢ kontynuacje rozpoznawal-
nej juz marki, niz ryzykowa¢ wprowadzenie na
rynek nowego IP.

Wypadatoby wreszcie zastanowic sie, jak takie
zabiegi wptywaja na kondycje rynku gier. W
koncu to my, gracze, gtosujac portfelami daje-
my twércom zna¢, czego od nich oczekujemy.
Nie chce by¢ pesymista, ale wydaje mi sie, ze
postepujaca ,sequelizacja” z kazdym rokiem
wyrzadza zdecydowanie wiecej szkdd niz po-
zytku. Patrzac na to zjawisko z punktu widzenia
wydawcow, ciezko sie dziwic. [los¢ gier pojawia-
Jqqych sie na sklepowych pétkach jest ogromna

& i stale rosnie, co za tym idzie, coraz trudniej jest
" przyciagna¢ uwage gracza do danego produk-

tu. Sprawia to, ze wolg oni czesto sfinansowac
kampanie reklamowg dla kontynuacji ciepto
przyjetej gry, niz ryzykowac z inwestowaniem

-~ w nowa marke. Czesto skutkuje to niestety ma-
. _sowym kasowaniem powstajacych projektéw

Czy przesuwaniem premiery gry, ze strachu, ze
wtozone w nig pienigdze sie nie zwrdca.

Na szczescie s jednak tytuty, ktdre nie potrze-
buja zaplecza w postaci poprzednikéow o tej
samej nazwie w celu zdobycia popularnosci i

~ zarabianie na siebie. Doskonatym przyktadem

jest polski Bulletstorm, ktéry nie tylko przebit
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sie szturmem na szczyt rankingéw sprzedazy,
ale zaczat takze konkurowac¢ z Killzone 3. Po-
kazuje to, iz nawet najbardziej zakorzenione na
danych platformach serie nie majag monopolu
na popularnosc.

Twércy gier zdaja sobie jednak sprawe, ze do-
dawanie kolejnych numerkéw obok nawet naj-
bardziej rozpoznawalnych tytutdéw z czasem -
przestanie wystarcza¢. Mamy do czynienia z ro- ;
dzacym sie powoli trendem zastepowania cy- o
ferek podtytutami. Swietnym przyktadem sta-
je sie Bioshock: Infinite czy Batman: Arkham [
City. Miejmy nadzieje, ze zmiana podtytutu =
pociggnie za soba rowniez Swieze patenty i nie -
bedziemy skazani na ogrywanie tego samego
w hieskonczonosc.

Skomentuj artykul!
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Tomasz,kaduceusz” Pudto

BlazBlue od dtuzszego czasu byto na mojej li-
$cie gier do sprawdzenia. Sliczna, dwuwymiaro-
wa bijatyka w klimatach anime - co prawda nie
jestem jakim$ wielkim otaku, ale jest to hasto,
na ktére odpowiadam pozytywnie. Pod koniec
zesztego roku BlazBlue doczekato sie wydania
na polskim rynku, nadarza sie wiec okazja, by
skonfrontowac¢ obiegowa opinie z rzeczywisto-
$cig. Czy faktycznie jest tak tadnie i grywalnie?

Po wtaczeniu gry widoczne staja sie dwie rze-
czy. Intro wskazuje, ze gra jest mocno osadzona
w klimatach japonskiej animacji. Mnogos¢ try-
béw gry w menu pozwala zas sadzi¢, ze jezeli
ktos da sie porwac specyficznemu klimatowi tej
produkgcji, bedzie mégt z nig spedzi¢ wiele go-
dzin i nie bedzie sie nudzit. BlazBlue jest bardzo
japonskie i bardzo rozbudowane.

Kiedy méwie bardzo japonskie, mam na mysli
- bardzo dziwne. Jezeli japoriska animacja Was
drazni, to BlazBlue z pewnoscig nie zostanie
Wasza ulubiong bijatyka. Koncepty postaci sa

~ tu totalnie zakrecone, podobnie jak historia w

tle. W trakcie walki postacie wykonuja zupetnie
zwariowane ruchy, co chwila co$ wykrzykuja,
niektore nawet przemieniajg sie lub wykorzy-
stuja swoich towarzyszy. Ten festiwal bitew-

... nych sztuczek trudno momentami ogarnac.

Petno jest tez typowych dla kraju kwitnacej wi-
$ni dziwadet - za przyktad niech postuzy jedna
z grywalnych bohaterek, Kokonoe. Ta kobieta-

-~ -kociak, ma tendencje do miauczenia w kazdej
linijce wypowiedzi oraz uwielbia przytula¢ sie
i
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ja dodam tylko, ze gra zgrabnie prezentuje sie
w ruchu. Co do dzwieku, to mamyw grze jest
mozliwos¢ ustawienia dubbingu w wersji an-
gielskiej lub japonskiej.

Ja, zanim rzucitem sie w wir walk, postanowi-
tem wyprobowac tutorial. Znajdziemy w nim
porady dla poczatkujacych, zaawansowanych
oraz poradniki - jak gra¢ poszczegdlnymi po-
staciami. Narratorem dla tutoriala jest catkiem
rozkoszna wampirzyca-dziecko imieniem Ra-
" chel - jej epatujace przesadnie akcentowanym
: *po'c'zuciem wyzszosci odzywki nie raz sprawia-
ty, ze sie usmiechnatem. Poniewaz tutoriali jest
bardzoduzo, japrzebrnatemtylkoprzez  ten
najbardziej podstawowy. Jeze- Y} L
jednak komus bedzie ich mato
i chce dalej ¢wiczyc “na su-
cho’, to gra oferuje mu dwie
mozliwosci. Pierwszg jest
specjalny tryb, w ktérym
mozemy oktada¢ prze-
ciwnika do woli, gdyz on
nam nie oddaje. Druga to
tryb zawierajacy dla kazdej
.‘gr)(walnej postaci serie
& ‘wyzwan polegaja-
“cy¢h na wykona- i
niu jej specjalnych
ciosow.

do kobiecych piersi. W grze odblokowuja sie.
tez wcale niekrotkie animowane filmiki, w kté- 3
rych inne bohaterki prébuja wyt%umaczyc’”l'(‘o— :
konoe zawitosci swiata gry. Jezeli nie jest to dla
Was nic nadzwyczajnego i niejedng serie anime
ogladaliscie z wypiekami na twarzy, to szybko
sie w BlazBlue odnajdziecie.

2 Podstawowe
.. _sterowanie
ek, cjest
skom- 4
pliko- 4

wa- J

_._."

Gra wyrdéznia sie grafika. Jest ona dwuwymia-
rowa i catkiem sprawnie animowana. Aren jest
sporo, sg tadne i sensownie wkomponowane
w $wiat gry. Podobnie jest z postaciami - ani-
macje cioséw potrafig by¢ naprawde zwario-
wane, na ekranie ciggle cos sie dzieje. Troche
razi brak wygtadzania krawedzi, ale catosc¢ jak :
najbardziej sie broni. Przyjrzyjcie sie screenom - 4 '
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ne. Mamy cztery ciosy - szybki i staby, sredni,
mocny i wolny oraz popisowy (przypisane od-
powiednio do kwadratu, tréjkata, kotka i iksa).
Dodatkowo wychylenie lewego analoga w ja-
kim$ kierunku z jednoczesnym nacisnieciem
ciosu uaktywnia ktéra$ z jego wariacji. Naci-
$niecie dwa razy jakiego$ kierunku pozwala
bohaterowi doskoczy¢ do przeciwnika (takze
w powietrzu), a jezeli za drugim razem przy-
trzymamy kierunek, to nasz bohater zaczyna
w te strone biec. Sa jeszcze rzuty, domysinie
przypisane pod kombinacje dwoéch cioséw
nacisnietych na raz (ja osobiscie przestawitem
je w opcjach na jeden ze spustéw), blok, ktéry
uaktywnia sie po odchyleniu gatki do tytu, oraz
cate mnoéstwo specjalnych ruchow, nierzadko
wykorzystujgcych paski energii, pot- i ¢wierc-
kotka analogiem, czy kombinacje przyciskéw
(tutaj (manual, 23Mb, .zip) mozecie zobaczy¢
kilka przyktadowych  ruchéw
dostepnych dla kaz-
‘Hu dej z postaci).
% Jezeli kto$ nie
czuje fsie fspes
cjalnie mocny w bijaty-
kach, moze skorzystac
~z beginner mode,
+| w ktérym poszcze-
I"-. golne przyciski nie

L% odpowiadajg cio-

som, lecz ich
sekwencjom.
Ja, cho¢ de-
likatnie

. nie je-

%, mowigc o
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stem bijatykowym wymiataczem, gratem na
podstawowych ustawieniach i, mimo iz prze-
waznie nie korzystatem ze specjalnych ruchéw,
radzitem sobie w single playerze zupetnie
niezle. Jest zatem BlazBlue przyktadem gry z
jednej strony przystepnej, a z drugiej pozwa-
... lajaacej godzinami masterowa¢ postacie i ich
specjalne ruchy.

Postaci do wyboru jest kilkanascie i sa one
F ' bardzo zr6znicowane. Kazda ma tak z dziesiec

: wersji kolorystycznych oraz wyjatkowe tylko
A dla siebie ruchy specjalne oraz cios popisowy.
Te ostatnie potrafig w znaczacy sposéb
wptynag¢ na sposdb grania postacia.
Przyktadowo: mtody towca nagrod - Carl
Clover - ma zawsze przy sobie kobie-
i, te-androida. Zazwyczaj
5 nie rusza sie ona,
ale po przytrzy-
; E’ . __Mmaniu ciosu

popisowe-
go wraz z
’_“q_i ‘ kierunkiem
L:.L to ona za-
g2 daje ciosy, a

nie sam Carl.
Dla odmiany po-
pisowym ciosem wam-
pirzycy Racheli Alucard
~“(uszczypliwej narratorki tutoria-
li) jest szybowanie - rozwija ona
swa parasolke i przemieszcza sie
nad plansza. Roznice czu¢ bardzo
- mocno nawet wtedy, gdy nie wyko-
"~ rzystujecie catego potencjatu syste-
i mu walki BlazBlue.

Moje skromne umiejetnosci nie po-
- .zwalaja mi okresli¢, czy ktdras z postaci
jest przepakowana wzgledem pozo-
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statych, ale w matym turnieju, ktéry zorgani-
zowalismy sobie z kumplami, kazdy wygrywat
z kazdym, takze jak na nasze potrzeby gra jest
odpowiednio zbalansowana. Rdéznorodnosc
ciosow popisowych sprawia, ze kazdy moze
znalez¢ sobie odpowiadajgcego mu bohatera.

Gra ma rozbudowany tryb fabularny, w kté-
rym mozemy grac¢ kazda z dostepnych posta-
ci. Z poczatku dostepnych jest ich tylko kilka,
nastepne odblokowujg sie stopniowo. Kazda
posta¢ ma swojq historie i historie te przebla-
taja sie ze soba. Grajac jedna postacia mozemy.
byc¢ swiadkami sceny, ktéra w wykonaniu innej
postaci bedzie wygladac¢ nieco ina-
czej. Trudno to nazwac spdjnym, ale
na pewno jest to ciekawe. Spojnos¢
fabularna nie byta zreszta celem

projektantéw gry, co wnosze po
fakcie, ze kazdy z bohateréw ma
w trakcie swojego rozdziatu
“story mode” mozliwos¢

kilkukrotnego wyboru - do-
kad sie uda¢, czy z kims walczyc,
albo jak sie do niego odezwac.

innej wersji historii i'in-
nych walk. Mozna zatem
wiecej niz raz gra¢ danym boha-

do zapisania stanu gry w trakcie
tych historii.

W “story mode” wiekszos¢ czasu
spedza sie czytajac dialogi miedzy

postaciami. Towarzysza im nierucho-

sie poruszy albo pojawi sie specjalna

B

Za kazdym razem ten wy-. .
bér prowadzi do nieco: &

terem w jego fragment historii, by -
zobaczy¢ wszystkie “a co by byto =i
gdyby”. Gra oferuje tez piec¢ slotéw: i

me tfa; czasami tylko ktéras z postaci

plansza przedstawiajaca niektore wyjatkowe
momenty. Continuum Shift jest druga odsto-
na cyklu, takze czasami ciezko sie potapa¢, kto
kogo nienawidzi i dlaczego, albo kim sg okre-
$lone postacie, ale ostatecznie nie jest to tak
skomplikowane, by nawet nie grajagc w poprze-
;! dzajacy CS Calamity Trigger nie dato sie pota-
E pac. Mi do gustu przypadt tez $wiat gry - poje-
& dyncze, pietrowe miasta zbudowane na gorach,

a pod nimi mgta, powstata po $mierci wielkiej,

mitycznej bestii i uniemozliwiajgca normalne

zycie. Do tego potezna organizacja skupiajaca
- magow, androidy, fowcy nagrdéd i wyjeci spod
L |- prawa rzezimieszkowie. Jest ciekawie.

W przypadku, gdyby nie odpowiadaty Wam pro-
porcje fabuty do walk w ,story mode” mozecie
skorzystac z kilku innych trybéw gry. Arcade to
taki uproszczony story mode, w ktérym gadki sa
skrécone do minimum i nie ma alternatywnych
Sciezek (za to poczatkowi adwersarze wybiera-
" ni s3 losowo, a stanu gry nie da sie zapisac). W
score attack kluczowe jest nabijanie punktow,
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za to tryb legion polega na podbijaniu pél plan-
szy. Ten drugi szczegdlnie mi sie spodobat - po
kazdej walce mozecie dotaczy¢ pokonanego
do witasnej armii lub nie - réznica jest taka, ze
im wiecej mamy bohateréw, tym wolniej rege-
neruje im sie zdrowie (dzieje sie to stopniowo i
tylko miedzy walkami). Dodatkowo musimy sie
za kazdym razem zastanowic, - ktére pole teraz
zaatakowac. Kazde pole co runde zyskuje wiecej
mocy, wiec trzeba sie decydowag, czy atakowac
silnego przeciwnika juz teraz, czy na razie roz-
nies¢ tych stabszych (co pozwala silniejszemu
jeszcze przybrac¢ na sile). Jest tez oczywiscie .
standardowy tryb Versus, w ktérym mozna tro-
che niezobowigzujaco popyka¢ z konsolg lub
kumplem oraz mozliwosc¢ gry po sieci.

o

Na marginesie nadmienie jeszcze, ze gra jest
portem z automatéw (bardzo w Japonii popu- -
larnych) i to wida¢. Szczytem nonszalang;ji jest
dla mnie pozostawienie automatowych ozna-
czen cioséw (np. A i B zamiast kwadratu i troj--
kata) - jedyne miejsce, gdzie mozna sprawdzic;
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co jest pod co przypisane, to ekran opcji. Trzeba
tez troche pokombinowac z ustawieniami ekra-
nu, zeby wszystko wygladato jak trzeba.

BlazBlue jest gra tadna, wciagajaca i rozbudo-
wana. Jednoczesnie jest to pozycja przystepna
dla poczatkujacych. Jest to jedna z najmocniej-
szych, jezeli nie najmocniejsza pozycja w reper-
tuarze proponowanym nam przez Galapagos
Interactive. Jezeli nie przeszkadza Wam jej ja-
ponskos¢, to mozecie w nig wsigkna¢ na dtugie
dni. Jezeli przeszkadza - c6z, wtedy z koricowe;j
oceny musicie odja¢ dwa punkty.

Gre do recenzju udostepnit dystrybutor - firma
Galapagos.
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F Otwarcie padbaru

Tomasz, kaduceusz” Pudto

. Wczoraj w Lublinie swoje podwoje otworzyt
padbar - pierwszy w Polsce bar dla graczy. Ta-
Tkie cuda nie dziejq sie co dzien, postanowitem

zatem na wiasne oczy przekonac sie, jak rzecz
prezentuje sie w praktyce. Otwarcie zaplano-
wane byto na godzine dwudziesta.

= Po przybyciu na miejsce okazato sie, ze przed
“‘padbarem zebrat sie niematy tlum ludzi. Ja

naliczytem osiemdziesiat 0s6b. Srednia wieku
oscylowata wokét 25 lat, co nie dziwi w przy-
padku baru celujagcego w graczy konsolowych
i kategorie wiekowa 18+. Oczywiscie przewa-
zata pte¢ meska, cho¢ otwarcie zaszczycito tez
kilkanascie graczek. Uwage przyciggali gracze
w przebraniach - rewelacyjny byt Altair toruja-
cy sobie droge przez ttum charakterystycznym

g

ruchem ramienia, nie dato sie tez nie zauwa- ;:17 !
r i
zy¢ ekipy mitosnikow Modern Warfare z Gho- | _ ey

stem na czele. -__;i;{éi's
Zgodnie z planem padbar pierwszych szcze- i ir‘
Sliwcow powitat réwno o dwudziestej. Szyb~ =%

ko okazato sie, ze dzieh otwarcia to chyba nie
jest najlepszy dzien na odwiedzenie tej miej-
scowki. Padbar ma bowiem jakie$ 50 metréw
kwadratowych, na ktérych zmiesci sie w po-
rywach do czterdziestu oséb. Potowa czekaja-
cych musiata zatem ustawic sie w kolejeczke i
czeka¢, az ktos ze znajdujacych sie wewnatrz'
postanowi ruszy¢ dalej na nocng wyprawe po
lubelskich klubach.
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Co oczekiwato na tych, ktorzy dostali sie do
srodka? Przy duzych telewizorach mozna byto
zagra¢ w hitowe tytuty, takie jak FIFA, Burnout,
Tekken, Mario czy Guitar Hero. Mignat mi tez
iPad, ktérego mozna byto wyprébowac po usa-
dzeniu sie na przyokiennych sofach. Do tego
super atmosfera, mita obstuga, no i oczywi-
scie straszny ttok. Dodam, ze miejsce wyglada
bardzo stylowo - sofy, podswietlany bar, nad
ktérym gorujg czarne X-boxy, plakaty na scia-
nach. Opuszczajacy bar mogli podpisac sie na
pamiatkowej ptachcie — mity akcent na koniec.

b # E
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Przed otwarciem padbar byt czestym tema-

tem rozmoéw w Lublinie — widaé byto, ze po-
myst jest $wietny, a oczekiwania wysokie. Bar, s

mimo iz niewielki, moim zdaniem spetnif.te
oczekiwania. Miejsce ma pozytywny klimat i z
catg pewnoscia jeszcze nie raz w przyjdzie mi
je odwiedzi¢ z ekipg znajomych. Mam nadzie-

je, ze w spokojniejsze dni bedzie mozna np.

s
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{
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wyprébowac¢ Kinecta, na co w dniu otwarcia
po prostu nie byto miejsca.

Skomentuj artykut!

=
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Stawomir,,Aniot Gniewu” tukasz
llustracje: Roch ,Ulrich” Hercka

Ponizsza przygoda, bazujaca na motywach Fol-
warku zwierzecego Georga Orwella, nowelki
z filmu Heavy Metal i opowiadania Lovecra-
fta Kolor z przestworzy, nie stanowi zadnego
przetomu w zakresie fabuty lub zastosowanych
rozwigzan mechanicznych. Zawigzanie akcji i
rozwoj wydarzen maja klasycznie warhamme-
rowg, wrecz archetypiczna forme, jednak pomi-
mo to, a moze wihasnie dlatego, ufam, ze zapew-
ni wszystkim pare chwil dobrej zabawy. Jest to
scenariusz stanowiacy idealne interludium w
skomplikowanej kampanii, ktéry moze postu-
zy¢ takze jako konwentowy ,jednostrzatowiec”.

Zarys scenariusza

Karl Franz, jak co wieczor, spoglqdat w gdre, po-
dziwiajgc mroczny nieboskfon i jasniejqce na jego
tle tarcze blizniaczych ksiezycow. Nagle btysz-
czqcy okruch oderwat sie od jednego z nich i po-
mkngt w dét, pozostawiajqc za sobg smuge swia-
tta. Karl Franz obserwowat spadajqcq gwiazde, az
do chwili, gdy ta uderzyta w pole tuz za ptotem
i zalegta w ziemi, roztaczajqc dziwng, zielonka-
wq poswiate. Wiedziony ciekawosciq zblizyt sie
do emanujgcego cieptem i Swiattem kamienia.
Poczut moc pulsujgcq w jego wnetrzu. Czut obec-
nosc¢ towarzyszy w milczeniu spoglgdajqcych na
jarzqcy sie dziwokamien. Zielone iskry zatlity sie
w ich Zrenicach. Czekali... Stary przywddca swir
unidst swdj ogromny teb i zakwiczat, a w jego gto-
sie zabrzmiata ukryta grozba. ..

Nasi podréznicy, zdazajacy powozem na do-

roczne Swieto Plonéw, wpadajg w zasadzke :

' Folwark Zwierzec

urzadzong na lesnym trakcie przez bande dzi-
kich Kozoludzi. W trakcie starcia z napastnika-
mi ginie woznica, a towarzyszacy mu konwo-
jent zostaje Smiertelnie ranny. W poszukiwaniu
pomocy Bohaterowie docierajg do potozonej
niedaleko traktu farmy. Perspektywa sutej ko-
lacji i bezpiecznego odpoczynku pod dachem
wydaje sie wspaniata okazja - ale czy rzeczy-
wiscie tak jest? Kim s3 i jaka plugawa tajemni-
ce skrywaja mieszkancy folwarku? Jakie snuja
plany wobec niespodziewanych gosci?

Motywy podrézy - dlaczego Bohaterowie sa
tam, gdzie sg?

Jesienne Swieto Plonéw, odbywajgce sie co
roku w Brugelhoff, to najwieksza i najstynniej-
sza impreza tego typu, na ktérg sciagajg ttum-
nie chtopi, kupcy i awanturnicy ze wszystkich
zakatkéw prowincji. Poszukiwaczom przygéd
uczestnictwo w swiecie daje mozliwos¢ porzad-
nego obzarstwa i opilstwa, nawigzania nowych
znajomosci, zdobycia ciekawych informacji i
uzupetnienia ekwipunku, ale przede wszystkim
jest to Swietna okazja, aby dobrze sie zabawic!
Nic wiec dziwnego, ze nasza druzyna, nie ba-
czac na koszty, wykupita miejsca w zdgzajacym
do Brugelhoff powozie i rozmyslajac o czekaja-
cych tam atrakcjach, rozpoczeta petna niespo-
dzianek podroz... Oczywiscie Mistrz Gry moze
zdecydowac o innych powodach wyprawy lub
motywacjach postaci, dopasowujac je do sche-
matu wiasnej kampanii.

-----
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Przygoda na trakcie - co Bohaterowie moga
i powinni robic?

Przygoda rozpoczyna sie na waskim, biegna-
cym w gtebi lasu trakcie, ktérym zdazajg nasi
Bohaterowie. Jest pdzne, jesienne (a jakze!)
popotudnie. Przenikliwy, zimny wiatr od Nor-
ski swiszcze pomiedzy konarami drzew i goni
po niebie ciemne burzowe chmury, ktére co
chwila przestaniaja niewyrazny, blady owal
stonca. Kareta, w ktorej podrézuja BG, to solid-
ny pojazd middenheimskiej kompanii przewo-
zowej Wilczy Jezdzcy. Na kozle, powozac para
mocno zbudowanych, siwych ostlandzkich -

gkoni, siedzi woznica Hans (a jakby maczejl)r_
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oraz towarzyszacy mu, uzbrojony w kusze i
kord, konwojent o imieniu Otton.

Powéz jedzie szybko, od czasu do czasu pod-
skakujac na nieréwnosciach drogi. Stychac
ponaglajace okrzyki woznicy i trzaski bicza
zmuszajace konie do utrzymania tempa. Ni-
sko zwieszajace sie gatezie szorujg po dachu
i chtoszcza Sciany powozu. Za oknami niewy-
raznie wida¢ szybko przesuwajace sie pnie
drzew i geste zarosla.

. Préba Wychylenla sie przez okno karety moze

.o‘kaﬁzac sie bardzo niebezpieczna, istnieje bo-
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wiem szansa, ze ryzykant zostanie uderzony
wystajagcym konarem. Wszelkie prosby o za-
trzymanie pojazdu spotkajg sie ze zdecydo-
wang odmowa ze strony woznicéw (Zatrzymac
sie przed nocqg w TYM lesie? Chyba zescie oszaleli,
panie!) i nawet ttumaczenie sie chorym peche-
rzem niczego nie zmieni (Wytrzymajcie, pani!
Niebawem dotrzemy do miastal).

Niespodziewanie wstrzgs targa powozem, rzu-
cajac pasazeréw na sciany i siebie nawzajem
niczym szmaciane kukietki. Stycha¢ przerazli-
wy kwik koni i trzask pekajgcego drewna. Po
chwili ogtuszajaca kakofonie dzwiekéw zaste-
puje ciche rzezenie zdychajacego konia.

Chociaz unieruchomiony powdz jest silnie
przechylony, Bohaterowie powinni da¢ sobie
rade z wydostaniem sie z jego wnetrza. Jesli
jednak sprébuja w panujacym rozgardiaszu
odszukac i wyciggna¢ swoj ekwipunek, zajmie
im to sporo czasu. Po wydostaniu sie z wraku
BG juz na pierwszy rzut oka zorientuja sie, ze
dalsza podréz nie bedzie mozliwa...

Kareta tkwi pofamanymi przednimi kotami w
gtebokim rowie przekopanym w poprzek le-
$nej drogi, czesciowo jeszcze zamaskowanym
gateziami i trawa. Tuz obok lezy jeden z koni
zaprzegowych - krew i wnetrznosci wyptywa-
jg z rozoranego potamanym dyszlem brzucha.
Drugi kon z wykreconymi nienaturalnie noga-
mi rzezi w agonii kilka metréw za wykopem.
Potwornie zmasakrowane ciato starszego woz-
nicy lezy pomiedzy strzaskanymi kotami kare-
ty, za$ jego towarzysz spoczywa nieruchomo
w zaroslach na skraju drogi, ciagle kurczowo
$ciskajgc swoja kusze. Jesli Bohaterowie przyj-
rzg mu sie z bliska, odkryja, ze konwojent tak-

ze nie zyje - wskutek nieszczesliwego upadku - paniem dotu i upolow@nie ,, rabego zwie-

skrecit sobie kark.
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Uptynie zaledwie kilka minut od chwili katastro-
fy, gdy niespodziewanie z gtebi lasu rozlegnie
sie trzask tamanych gatezi, brzek dzwoneczkow,
tupot racic i gtosne, ponaglajace okrzyki w gar-
dtowym jezyku. Po uptywie kilku chwil z zarosli
po prawej stronie traktu wypada pieciu kozogto-
wych wojownikéw — z pozoru zwyktych zwie-
rzoludzi. Wszystkie bestie sg porosniete gestym
futrem i nagie, jesli nie liczy¢ matych dzwon-
koéw u szyj. Tylko przywédca bandy - biaty ko-
ziot - odziany jest w kuse, czerwone spodenki z
sundenlandzkiej wetny... Zwierzoludzie wydaja
sie by¢ zdziwieni widokiem Bohateréw — najwi-
doczniej nie spodziewali sie tak licznej i zbrojnej
grupy. BG takze powinien zaskoczy¢ widok tak
dziwacznych goréw... Zdumienie mija jednak
szybko i napastnicy, powarkujac dziko, rzucaja
sie na druzyne. W czasie walki trzech napast-
nikéw uzbrojonych w sierpy i ciezkie cepy za-
atakuje Bohateréw bezposrednio, podczas gdy
dwaj pozostali, zbrojni w drewniane widty i mo-
tyke, beda probowali obejs¢ walczacych i zaata-
kowac od tytu. Starcie bedzie trwato do chwili,
gdy zginie trzech napastnikéw lub zwierzocztek
w czerwonych spodenkach. Pozostali, widzac
porazke swoich kamratéw lub szefa, umkng w
gtab puszczy. Jesli druzyna zadeklaruje chec
$cigania zwierzoludzi, MG powinien zaaranzo-
wac finatowa walke odbywajaca sie w ciemnym
lesie posréd zwalonych pni drzew.

Banda, ktéra zaatakowata powo6z - o czym
nie wiedzg Bohaterowie - to niedobitki sta-
da zmutowanych koéz z pobliskiej farmy. Jej
przywédca, koziotek Dummkopfe, na rozkaz
samozwanczego Witadcy Folwarku knura Karla
Franza, zasadzit sie w poblizu traktu, polujac

na samotnych podréznych i dostarczajac ich«

migso pryncypatowi. Ambitny pomyst z wyko-

‘rza”okaza+ sie jednak niezbyt for 4 b
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Po zakonczonej potyczce Bohaterowie zapew-
ne zdecyduja sie na dalszy marsz w kierunku
niedalekiego - jak sagdzg — miasteczka. Niesio-
ne echem wycie wilkéw, albo innych znacznie
gorszych stworzen, oraz odgtosy nadciggaja-
cej burzy powinny skutecznie zniechecic¢ ich
do pomystu oczekiwania na niespodziewang
pomoc w miejscu katastrofy powozu.

Farma Grosschwein - najlepsza wieprzowina
w okolicy

Rozgladajac sie uwaznie w miejscu przymuso-
wego postoju, druzyna dostrzeze, ze parena-
$cie metréow dalej od gtéwnego traktu odcho-
dzi waska, ale dobrze utrzymana drézka. Na
rozstaju znajduje sie ledwie widoczny spomie-
dzy gestych zarosli, drewniany, nieco zniszczo-
ny drogowskaz z napisem ,Farma Grosschwe-
in — najlepsza wieprzowina w okolicy”. Drozka
wiedzie przez przerzucony nad strumieniem
kamienny mostek i kluczac pomiedzy gestymi
krzewami, wyprowadza druzyne na obrzeza
lasu i dalej na otwartg przestrzern uprawnych
pol. Rozlegty potac¢ ziemi przecina waska mie-
dza, na ktorej stojg stare rosochate wierzby po-
chylone niczym tragarze pod wielkim ciezarem.

Baczny obserwator zwrdci uwage na dziwng
aure tego miejsca. Poszarzata kore drzew po-
krywaja mchy i guzowate narosla dziwnych
grzybow. Stada ptakéw buszujg pomiedzy ta-
nami niezebranego, gnijagcego zboza, nie ba-
czac na kotyszacego sie posrodku pola stracha
na wroble. Kilka gawrondéw obsiadto kukte, za-
ciekle jg dziobigc. Jesli ktorys z BG zdecyduje
sie na blizsze ogledziny, ze zgroza odkryje, ze
na zerdzi tkwi okutane w tachmany, okaleczo-
ne truchto duzego obronnego psa...

Tuz przy btotnistej drozce, kilkadziesigt metrow

. Ogier parska groznie, potrzasa wielkim tbem i

kiej farmy okolonej niskim ostrokotem. Bielona
wapnem spora chatupa, obora, stodota, psia
buda i studnia z zurawiem. Nie wida¢ dymu z
komina. Po placu kreci sie pare gesi i kur. Gniady
pociagowy kon stoi luzem przy korycie z woda,
parskajac i przestepujac z kopyta na kopyto.

Po obejsciu kustyka jakis przygarbiony, okuta-
ny w szary ptaszcz i filcowy kapelusz osobnik.
Zawotany albo w inny sposéb zaniepokojony
przez Bohateréw szybko umknie do srodka
domostwa, starannie ryglujac za soba drzwi.
Ostroznos$¢ kmiotka wobec grupy zbrojnych
nie powinna wzbudzi¢ szczegélnego zdzi-
wienia BG, jednak moze zwiastowac ktopoty.
| zwiastuje! Nie liczac zwierzat domowych,
podworzec farmy wydaje sie catkowicie opu-
stoszaty i bezpieczny. Jednak w chwili, gdy
wkraczaja nan Bohaterowie, rozpetuje sie
prawdziwe piekto. Nawet, jesli Gracze zade-
klarujg ostrozne rozpoznanie, skradanie sie
optotkami i inne manewry rodem z ksigzek o
indianskich tropicielach, beda zmuszeni sta-
wic czota grozie farmy Grosschweinow!

Jako pierwsze dopadajg Bohaterow gesi. Ich
napastliwosc¢ nie jest niczym nadzwyczajnym,
zatem stadko agresywnych, syczacych jak weze
ptakéw BG potraktuja zapewne jako zabawny
element folkloru. Do gesi dotaczaja po chwili
kury i koguty - stroszac pidra, podskakujac, dra-
piac pazurami i dziobigc zapamietale. Gtosne
okrzyki i wymachiwanie bronia nie odstraszaja
ptactwa, a wrecz prowokuja do kolejnych ata-
kow. Horda napiera zaciekle. Jednak z chwila,
gdy padnie potowa z nich, umykaja pomiedzy
zaro$la i zabudowania, a Bohaterowie staja oko
w oko z rozjuszonym, gniadym perszeronem.

40d linii lasu, wznoszg sie zabudowania niewiel- " “tyje kopytami w ziemi, rozrzucajac wokét gru-
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dy btota. Uwazni obserwatorzy sa w stanie doj-
rze¢ dziwne zielonkawe iskry tlgce sie w oczach
zwierzecia. Potezny, mierzacy 2 metry w ktebie
kon rzy gtosno, odstaniajac przy tym zebiska,
jakich nie powstydzitby sie rekin, po czym rusza
pedem na zaskoczong druzyne. Szarza persze-
rona jest zaiste przerazajacal Straszliwe kty wy-
szarpuja w ciele gtebokie rany, a ciezkie kopyta
miazdzg i tratujg wszystkich, ktérzy stang mu
na drodze. W tej sytuacji tylko najodwazniejsi
zachowajg zimna krew. Oczywiscie, o ile po-
myslnie zdadza test Strachu.

W chwili, gdy Bohaterowie zaangazuja sie
w walke z rozszalatym ogierem, z pobliskiej
stodoty wychyna inne olbrzymie, grotesko-
we postaci. Wyprostowane niczym ludzie,
wsciekle pomrukujac i pochrzakujac, wielkie
grube knury rzucaja sie w strone Bohateréw.
Swinioludzie odziani s3 w obszarpane chataty
i chtopskie sukmany oraz uzbrojeni w rzez-
nickie tasaki i petniagce role tarcz pokrywki od
garnkéw. teb najwiekszego ttustego, taciate-
go knura zdobi, na podobienistwo rycerskiego
szyszaka, wypolerowany, miedziany kociotek.
Zaciekle zaatakuja niespodziewanych gosci,
dodajac sobie animuszu gtosnym kwikiem i
wprawnie rabigc trzymanym w zdeformowa-
nych racicach orezem. Nie odstapig nawet
wowczas, gdy padnie ich przywodcal

Po rozprawieniu sie z przeciwnikami, BG za-
pewne zechca przeszukac¢ doktadniej zabudo-
wania gospodarcze, a przede wszystkim cha-
tupe, w ktorej ukryt sie podejrzany wiesniak.
Solidne, debowe drzwi zostaty zamkniete od
wewnatrz, a okna zabezpieczono ciezkimi
okiennicami, dlatego wtargniecie do srodka
bedzie wymagato uporania sie z ryglem i zam-
kiem lub brutalnego wtamania.
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Obraz wnetrza chatupy stanowi wstrzasajacy
widok dla Bohateréw o stabszych nerwach i
zotadkach. Pograzona w potmroku izba prze-
sycona jest smrodem zwierzecych odchodéw
i odorem gnijgcego miesa. Na podtodze, w ka-
tuzach moczu i plamach krwi, lezg porozrzu-
cane w nietadzie ubrania, skorupy rozbitych
garnkoéw i inne przedmioty codziennego uzyt-
ku wywleczone ze skrzyn i szaf gospodarzy
farmy. Na zastawionym glinianymi talerzami i
kuflami stole spoczywa straszliwie okaleczone
cialo matego chtopca. Nadzarty, pozbawiony
konczyn tors dziecka lezy na wielkim pétmi-
sku, na ktéorym zwyczajowo serwuje sie pie-
czone prosiaki. W szeroko rozwartych ustach
malca tkwi dojrzate, czerwone jabtko...

Na $cianie domostwa zawieszono sporych roz-
miaréw sosnowq deske, na ktérej niewprawng
dtonig skreslono weglem kilka zdanh:

1. Wszyscy ludzie to nasi wrogowie.

2. Cztery nogi dobrze, dwie nogi Zle.

3. Wszystkie zwierzeta sq sobie rowne,
ale niektdre sq réwniejsze od innych.

4. Zadne zwierze nie bedzie nosi¢ ubrania
bez kapelusza

5.Zadne zwierze nie bedzie spa¢ w t6zku
w pizamie

6. Zadne zwierze nie bedzie pi¢ alkoholu
przed potudniem

7. Zadne zwierze nie zabije innego

bez przyczyny

Z gtéwnej izby prowadza drzwi do komory sy-
pialnej, kuchni i spizarni, a waskie, drewniane
schodki wioda przez otwartg klape prosto na

poddasze. Spizarnia i kuchnia zostaty zamie-+ :

nione w jeden wielki chlew - wszedzie zale-

- gajg nieczystosci, gnijgce .Esz;l(l OWOCOW i
' r__aw'a(zyw oraz kawatki miesa i koéc'
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BG ze zgroza rozpoznajg ludzkie szczatki. Piwo  ostry zapach bimbru i piwa. Wzrok Bohateréw - | Bezbronny malec nie ma na ciele zadnych wi-

z beczutki wylewa sie ztotg strugg na ziemie...  przykuwa spoczywajacy na szyi Wieprzoczte- ! docznych zmian, ale czy rzeczywiscie zdotat
ka prymitywny naszyjnik — amulet wykonany i uchroni¢ sie od wptywu spaczenia? Czy ziarno

Jezeli druzyna sprawnie uporata sie z wejsciem z konopnego sznurka i brytki czarnego kamie- | Chaosu nie wzrasta w jego ciele? Zapewne ta-

do chaty, Bohaterowie ustysza szelest stomy nia jarzacego sie w potmroku chorobliwym, kie pytania pojawig sie w gtowach Bohateréw.

i skrzypienie desek na poddaszu, co zapewne zielonkawym blaskiem. BG obeznani z magia ‘ Ponure realia Starego Swiata podsuwaja zwy-

zwrdci jej uwage. Szybka reakcja pozwoli im lub alchemia rozpoznajg w nim otoczony ztg | kle najgorsze podejrzenia i zmuszajg czesto

zaskoczy¢ ukrywajacego sie tam, odzianego w  stawa spaczen... Swinioludzie nie zwr6ca uwa- | do podjecia drastycznych krokow. Czy tak sta-

gospodarska sukmane Swinioczteka. Bestia be-  gi na obecnos¢ druzyny i nie przerwa pijackiej nie sie i tym razem? Czy tez wiedzieni ludzkim

dzie prébowac¢ umkna¢ przez wybity w dachu  drzemki, az do chwili, gdy druzyna wznieci jaki$ ' odruchem wspétczucia Bohaterowie roztocza

otwor, jednak osaczona przez BG, skuli sie w ka-  raban lub zaatakuje. Wyrwani ze snu, chrumka- nad malenstwem opieke, a na najblizszym po-

cie i pokwikujac ze strachu, toczy¢ bedzie prze-  jac w przerazeniu, beda niezdarnie kottowac sie 1 stoju zostang zagryzieni przez skrywajacego

razonym, niemal ludzkim spojrzeniem. Jesli Bo-  na tozu, broni¢ i ostania¢ poduszkami, btagajac sie w ciele chtopca potwora?

haterowie wezma kreature na spytki, grozac jej  betkotliwie o litosc.

$miercia, ta zacznie mowic ze zwierzecym char- Bohaterow moze nurtowa¢ takze kwestia ta-

kotem. Wyjawi cata prawde o despotycznym Pomimo olbrzymich rozmiaréw, bestie nie - ' lizmanu z dziwokamienia. Czy, nie baczac na

knurze Karlu Franzie, tajemniczym zielonym stanowia zadnego wyzwania nawet dla mniej ' niebezpieczenstwo mutacji, zerwa go z ciata

kamieniu z niebios, przemianie zwierzat i za- wprawnych w bojowym rzemiosle Bohateréw ' zabitego knura? Zagarng go dla siebie, majac

gtadzie mieszkancéw farmy Grosschwein. Dru- i wkrotce polegng pod ich ciosami. Tryskajaca : nadzieje na zysk ze sprzedazy spaczeniowej

zyna zapewne zechce zdecydowac o dalszym z gtebokich ran krew splami posciel, podtoge i ' brytki, a moze sprébuja ukry¢ lub zniszczyé,

losie pokraki. By¢ moze wiedziona jakims odru-  $ciany, zamieniajac sypialng izbe w prawdziwg aby ponownie nie wpadt w rece szalonych

chem litosci pozwoli jej odejs¢ wolno? A moze, ,Swinska rzeznie”! stug Chaosu lub odrazajacych skavenéw?

majac w pamieci wszystkie doznane krzywdy,

groze Chaosu i przykazania sigmaryckiej wiary, Zakonczenie Jaki bedzie finat przygody i jak potocza sie dal-

zakoncza jej zywot? Gdy Bohaterowie dokoncza juz dzieta zagta- sze losy dziecka i tajemniczego, ksiezycowego
dy, zechca zapewnie przeszuka¢ chatupe, w = kamienia bedzie zaleze¢ od inwencji Graczy i

W komorze sypialnej czeka na naszych dziel- nadziei odnalezienia szkatuty nieszczesnego mrocznych planéw Mistrza Gry. Ale to, drogie

nych awanturnikéw jeszcze jedna niespodzian- gospodarza albo zagrabienia innych przydat- dziatki, juz zupetnie nowa historia...

ka. Na zajmujgcym niemal potowe izby matzen- nych fantéw. Moga tez zatrzymac sie, aby zde-

skimtozu, posrdd puchowej poscieliibarwnych  cydowad o spaleniu ciat kreatur i pochéwku Skomentuj artykut!

haftowanych poduszek, spoczywa w objeciach  odnalezionych ludzkich szczatkow. Jesli jed-

gigantycznego biatego wieprza, doréwnujagca nak postanowia natychmiast odejs¢ lub, co

mu rozmiarem, czarna maciora. Jej ttuste ciato  gorsza, podpali¢ catg sadybe, ich uwage zwro6-

o nabrzmiatych od mleka cyckach wcisniete ci cichutki ptacz dziecka. Szloch dobiega spod

jest w haftowany, bogato zdobiony cekinami obryzganego krwig t6zka w sypialnej izbie.

kobiecy gorset. Cielsko jej towarzysza razi oczy Zagladajac tam, BG odkryja spoczywajacego

bezwstydna nagoscia i ohydnym, nabrzmiatym  w wiklinowym koszyku oseska. Dziecko okryte

od zadzy przyrodzeniem. Obie $winie lezg bez- jest jedynie cieniutkim kocykiem i owinietew =

wiadnie, gtosno chrapiac, pograzone w gtebo-  zabrudzone bety. Jego rézowiutka jak u pro-

kim, pijackim $nie. Wokot toza walajg sie obttu- - siaczka, pomarszczona twarzyczka jest mokra

zone butle, éqsiory i beczufki, z ktérych czdé?_,a.:qﬂ___{ez i wykrzywiona w ptaczu. :
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Przewodnik po estalijskim miescie

Maciej,Radowid” Zielinski
llustracje: Piotr,,CE2AR” Stachurski

Estalia jest z pewnoscig jedna z najbardziej wy-
jatkowych krain w Starym Swiecie. Przybylym
zImperium lub Kisleva wydaje sie oaza spoko-
ju na targanym wojnami kontynencie. Wpty-
wy Chaosu, cho¢ obecne, sg tu bardzo stabe
i zwykle przejawiaja sie rzadkimi najazdami
norskich lub kurganskich statkow. Jednak na-
wet one nie stanowig realnego zagrozenia od-
kad wprowadzono do uzytku duze, uzbrojone
w dziata zaglowce.

Zwierzoludzie tu nie wystepuja, a plemiona
zielonoskorych sa nieliczne i znacznie bardziej
prymitywne niz ich kuzyni z Imperium badz
Bretonii. W zasadzie jedynym realnym zagro-
zeniem sg plemiona goblinoidéw z Gér Irrana,
ktére tocza krwawg wojne podjazdowa z gora-
lami na przeteczach. Nie znaczy to jednak, ze
mieszkancy Estalii zyja w dobrobycie i pokoju.

Statym zagrozeniem sa tileanscy piracii ambitni
kalifowie, ktorzy czesto probuja grabi¢ kupiec-
kie statki Estalijczykow. Takze rajdy korsarzy z
Naggaroth i floty Nieumartych Krélestw spora-
dycznie nekaja wybrzeza. Najwiekszym zagro-
zeniem sg jednak regularne, miedzypanstwo-
we wojny o szlaki i strefy wptywéw. Problem
ten w szczegolnosci dotyczy Astarios - jednego
z dwoch najsilniejszych krolestw na pétwyspie
- i jego stolicy, Magritty.

T
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Magritta - geografia

Pétwysep Estalijski

Poétwysep Estalijski jest najdalej wysunietg na
zachod czescig Starego Swiata. Jego brzegi ob-
mywajg wody Wielkiego Oceanu, w poprzek
przedziela go masyw Gor Irrana, wyznaczajac
jednoczesnie strefe wptywoéw miedzy dwoma
najwiekszymi krélestwami: Astarios i Tigarre.

Oprocz tych dwéch organizméw politycznych
funkcjonujg tu mniejsze krélestwa, ksiestwa,
hrabstwa i palatynaty skupione w wiekszosci
w gorach Irrana. Mozaika drobnych panstewek
przypomina nieco Ksiestwa Graniczne, gdyz
wtadze w nich kontroluja najsprawniejsi wo-
jownicy, posiadajacy dos¢ charyzmy, by egze-
kwowac ja na danym obszarze. Oznacza to, ze
na niektorych terytoriach najwiecej do powie-
dzenia maja zwykte bandy oprychéw i rzezi-
mieszkéw, ustawicznie toczone sg wojny o su-
premacje, a strefy wptywow zmieniaja sie jak w
kalejdoskopie. Ztosliwi mawiaja, ze zyjacy bez-
piecznie Estalijczycy, z braku powazniejszych
wrogoéw, walczg miedzy soba.

W Estalii panuje suchy ciepty klimat, ale am-
plituda opadéw jest dostateczna dla rozwoju
rolnictwa. Uprawia sie gtéwnie winorosl, oliwki
oraz zboza. Estalijskie wina uwazane s3 za jed-

ne z lepszych trunkéw w Starym Swiecie, z po-

wodzeniem konkuruja z kislevskimi miodami i
wodkami, bretonska brandy, czy wyrobami tile-

_anskich winiarzy.
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Mieszkancy Estalii méwig odmiang jezyka sta-
ro$wiatowego. Dialekt nazywany estalijskim, z
uwagi na wspolng przesztos¢ w ramach Impe-
rium Remanskiego, jest bardzo podobny do ti-
leanskiego. Niemniej pomylenie Estalijczyka z
mieszkarncem Tilei jest przez obu uznawane za
wielka obraze.

f,__je'st niekwestionowanym lokal_ﬂy 7 no-
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Magritta a inne krainy Estalii

Magritta kontroluje cze$¢ basenu Morza Tilean-
skiego, nazywana Morzem Potudniowym, a jej
wptywy siegaja az do Korsarskiego Wybrzeza
na potudniu. Niewiele dzieje sie w tym rejonie
bez wiedzy magrittianskich kapitanéw.
Sytuacja na ladzie jest znacznie bardziej skom-
plikowana. Cho¢ na pefudnil Estalii Magritta
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nem, to posiada silng konkurencje w postaci
pomniejszych panstewek. Formalnie obszar
kontrolowany przez Magritte to krélestwo Asta-
rios, ktérego wtadca jest krol Carlos IX Montoya
Aguilar, zreczny zotnierz i kupiec.

Od zachodu Astarios graniczy z krélestwem
Santoyo ze stolica w Belmoz. Santoyo kontro-
luje doline rzeki Guadariz oraz zachodnia czes¢
traktu alboranskiego. Magritta dazy do petne-
go przejecia obu tych dogodnych szlakéw han-
dlowych.

Na wschodzie Magritta sasiaduje z ksiestwami
Gualcazar oraz Zaragoz, nazywanym takze Za-
raguz. Handlowo oba wtadztwa sg coraz bar-
dziej zalezne od Magritty z uwagi na wypiera-
nie lokalnej waluty przez magrittianiskie ztote
excelente. Co gorsza lokalne faktorie i kopalnie
srebra, z racji sporych dochodéw, sg zrédtem
konfliktu z tileanskim Tobaro. Wymusza to na
diukach Rodrigo Cordovie z Zaragoz i Emilio
Martinie z Gualcazar sojusz wojskowy z Asta-
rios, ktéry jeszcze bardziej umacnia wplywy
Magritty na tym obszarze. Niemniej oba ksie-
stwa sa waznymi partnerami handlowymi dla
astorianskich kupcoéw i floty, zwtaszcza biorac
pod uwage fakt, iz sg to najwieksi dostawcy
drewna dla stoczni w tej czesci Estalii.

Na potudnie od Magritty znajduje sie jej naj-
wiekszy konkurent handlowy po tej stronie Gér
Irrana - krélestwo Cantonia ze stolicg w Alma-
gora. Aktualnie Magritta zdominowata szlaki w
tej czesci Morza Tileanskiego, co jest wielkim
ciosem dla Cantonii. Konsekwentnie realizo-
wane prawo sktadu silnie uderza we wtadcow
Almagory, ktéra prébowata odpowiedzie¢ woj-
ng celng, zwtaszcza w handlu drewnem, Inem i
konopiami (surowcami niezbednymi dla floty),

pgednak Astarios fatwo znalazto alternatywne
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zrédfa dostaw. Pewne sukcesy na tym polu Can-
tonczycy osiagneli, windujac ceny zbdz, ale za-
ognito to stosunki z Tobaro. By uniknac¢ inwazji i
przejecia kopalni w zachodnich Gérach Abasco,
krél Rodrigo IV Sanchez Burgos - wtadca Can-
tonii - zmuszony jest negocjowac z Carlosem IX
ustepstwa w kwestiach handlowych.

Pétnocng granice Astarios wyznaczajg Gory Ir-
rana z ksiestwami Montenas, Llalquefio i Reas.
W kuluarach krolewskiego dworu rozwaza sie
polityczny mariaz Carlosa IX z diuszesg Reas
Tigrida Arlanza, co bytoby gwarantem petnej
kontroli nad srodkowo-zachodnig czescig Goér
Irrana i jedna z potezniejszych twierdz w tym
rejonie. W konsekwencji oznaczatoby to wielka
polityczna kleske krélestwa Bilbali, ktére straci-
toby wptywy na czesdci pétnocnych stokow.

Réwnie prawdopodobny jest takze mariaz z
inng gorska ksiezniczka — Ava Silos, pania na
Ragafnos. Wprawdzie ustepuje wiekiem i uroda
poprzedniczce, jednak jest znacznie bogatsza,
a taka unia w praktyce podporzadkowataby
Magrittcie Zaragoz, a takze Gualcazar - z uwagi
na zaleznosci polityczno- handlowe. Ava Silos
jest spokrewniona z obydwoma ksigzetami w
stopniu pozwalajacym rosci¢ sobie prawa do
tronu w przypadku bezdzietnego zgonu ktore-
gos z whadcow. Co wiecej, Magritta to gtowny
odbiorca atutowych débr wytwarzanych przez
obydwa ksiestwa, a wiec drewna i zbdz. Bez
Astarios oba wtadztwa musiatyby sprzedawac
swoje produkty znacznie dalej i drozej np. w ti-
leariskim Tobaro lub Bilbali, co znacznie zmniej-
szytoby konkurencyjnos$¢ towarow.

Krolestwo Astarios
Krélestwo Astarios obejmuje spory obszar.

. Jego perlq jest stoteczna Magritta, ale podroz-
- hicy odnajda z fatwoscia inne urokliwe miejsca.
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Jednym z nich jest hrabstwo Javea, wtadane
przez hrabie Geraldo Jalisco. Javea to nieduzy
port nad Zatoka Spokoju, na wschéd od Ma-
gritty na skrzyzowaniu traktu tobarskiego i
traktu cuernenskiego. Miasto jest nieduze i sto-
sunkowo mtode, jednak z racji swojego potoze-
nia rozwija sie bardzo gwattownie. Mieszkancy
utrzymuja sie z rolnictwa i potowu ryb, jednak
powoli zaczynajg uczestniczy¢ w handlu lado-
wym. Miejscowos¢ ta zaopatruje niedaleki fort -
Castillo del Tiburdn, ktory strzeze wschodniego
wejscia do Zatoki Spokoju.

Na zachod od Magritty lezy miasteczko Torrosa,
nad ktérym piecze dzierzy hrabina Raquel Va-
lesquez, aktualna faworyta Carlosa IX. Zrédtem
bogactwa jej ziem sg winnice, stocznie oraz,
oczywiscie, potowy ryb iinnych owocéw morza.
Torrosa znajduje sie przy trakcie alborarnskim
tgczacym Magritte z Belamoz. Bezpieczenstwo
zapewnia jej Castillo del Toro, fort znajdujacy
sie na zachodnim cyplu, przy wejsciu do Zatoki
Spokoju.

Na potnoc od Magritty, nad rzeka Tagos znajdu-
je sie najwieksze miasteczko krélestwa — Mole-
no. W imieniu Carlosa IX wtada nim hrabia An-
tonio Escobar de Ragafos. Szlachcic ma opinie
pijanicy, gwattownika i pieniacza, lecz mimo
tych wad jest kompetentnym zarzadca. Moleno
to poza Magritta najbogatsze hrabstwo. Dzia-
dek Antonia, Manuel de Ragafos, byt panem na
Ragafos az do wojskowego przewrotu, ktéry
wyniost do wtadzy ojca obecnie panujacej Avy
- Tomasa Silos. Od tamtej pory réd Del Raganos
stuzy wtadcom Astorios, optuje za inwazja na
gorskie ksiestewko i jest najwiekszym politycz-
nym przeciwnikiem mariazu Carlosa IX z Ava
Silos. Hrabstwo utrzymuje sie z wydobycia rudy
zelaza na pogoérzu Gor Irrana, upraw zbo6z i wi-
noro$li w dolinie rzeki oraz hodowli bydfa.
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Magritta - najwieksze miasto Krélestw Esta-
lijskich - potozona jest w potudniowej czesci
Potwyspu Estalijskiego nad Zatoka' Spokoju.
Wybrzeze w tym miejscu cofa sie w gtab ladu,
tworzac wielki naturalny port. Podstawa jego
funkcjonowania jest handel morski i przemyst
stoczniowy. Przetwarza sie tutaj rudy metali i
kopaliny wydobywane w okolicznych goérach,
a zwflaszcza doskonaty rude zelaza z Moleno i
srebro z Gér Abasco. Ubozsi mieszkancy zyja z
potowow ryb w wodach zatoki. Aktualnie grod
zdominowat handel i transport morski. Kontro-
la szlakow handlowych z Arabig i Krélestwa-
mi Potudniowymi przynosi lokalnym kupcom
ogromne zyski. '

Historia miasta

Poczqtki osady

Pierwsze zabudowania nad Zatoka Spokoju
wzniosty elfy jeszcze w trakcie Ztotego Wieku
Odkry¢ w -4320 roku Kalendarza Imperium.
Asurowie zbudowali wéwczas port wraz ze
strzegacym go zamkiem. Sprzyjajace warunki
pozwolity osadzie na stopniowy rozrost, kolo-
nia szcze$liwie przetrwata tak wybuch wojny
domowej, jak i Wojne o Brode. Jednak w -1600
roku Kl elfy, postuszne rozkazowi Kréla Feniksa,
ewakuowaly gréd na zawsze juz opuszczajac
swoje siedliska.

Po odejsciu starej rasy miasto zaczeli stopnio-
wo zasiedla¢ ludzie z lokalnych plemion. Brako-
wato im wiedzy, a ich budowniczowie uczyli sie
dopiero obrébki kamienia i nie potrafili restau-
rowac elfich budowli. Z tego powodu tak nie-
wiele cudownych doméw i patacéw przetrwato

probe czasu. Plemiona ludzi, ktére kolonizo-+« '

waty ten obszar, okazaty sie bardzo spokojne,

- chetnie zasiadajace dolegoﬁ;acgn"i handlujace
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nym kregostupem moralnym: na podlegtych im
obszarach na potege kwitt handel niewolnika-
mi, zwtaszcza z arabskim Lashiekiem.

Mimo pokojowego nastawienia, Estalijczycy
dali sie poznac¢ jako bitni wojownicy, gdy w
-1200 roku KI Imperium Nehekhara rozpocze-
to ekspansje na tereny basenu dzisiejszego
Morza Tileariskiego. Domeny w potudniowej
czesci potwyspu - a w szczegdlnosci dwczesni
wtadcy w Magrittcie, Zaragoz, Almagorze i Gu-
alcazar - zawiazaty sojusz. Armie Amenemhetu-
ma opanowaty tereny dzisiejszej Tilei i Ksiestw
Granicznych, ale mimo kolejnych kampanii, nie
sforsowaty przeteczy Tramato ani nie pobity
estaliskich okretéw na morzu. Intrygi Nagasha
przekreslity dalszg ekspansje Nehekhary, Estalia
za$ ponownie pograzyta sie w rozbiciu dzielni-
cowym. Taki stan trwat przez dtugie lata. W tym
czasie wtadcy poszczegdlnych dzielnic toczyli
miedzy soba ciaggte, drobne wojenki o supre-
macje, w ktérych nikt nie uzyskiwat przewagi.

Wojna z Imperium Tileariskim

W 73 roku Kl nad granica Estalii staneli legio-
nisci Imperium Tileanskiego (czasem nazywa-
nego Cesarstwem Remanskim lub Luccinskim
- przekazy historyczne z tamtego okresu sg
bardzo niejasne w tej kwestii). Antytileanskie
nastroje dominowaty w Estalii od niepamiet-
nych czaséw. Wynikato to z faktu, ze mieszkan-
cy nieistniejgcego dzis Kavzar (Tylos) chetnie
wyprawiali sie na ziemie dzisiejszej Estalii po
niewolnikow. Armie tileanska postrzegano jako
wspolnego wroga, krélestwa stworzyty wiec
koalicje, jednak ani Magritta, ani wtadztwa w
masywie GOr Irrana nie przytaczyty sie do soju-
szu. Wewnetrzne ktotnie i spory byly zbyt gte-
bokie, by dumni wtadcy raczyli wesprzec sie w
godzinie najazdu.

Rychto okazato sig, ze legionisci to doskonali
wojownicy, ktorzy przetamali obrone na przete-
czach i szybko zdobyli gtéwne miasta sojuszu.
Masakry i masowe sprzedawanie mieszkancéw
w niewole podkopato morale pozostatych Esta-
lijczyjow. W kolejnych latach na drodze inwazji
lub dyplomatycznych uktadéw kolejne miasta
dostawaty sie pod panowanie imperatora w
Luccini. W 78 roku Kl takze Magritta znalazta sie
w granicach Imperium Tileanskiego poprzez
mariaz éwczesnie panujacej Mirandy Mercedes
Il i brata tileanskiego wtadcy Gnejusza Augu-
stusa.

Paradoksem cesarskich rzadéw byto zjednocze-
nie catej Estalii pod jednym bertem i uznawa-
nie wiadzy jednego zwierzchnika nawet, gdy
tileanskie panstwo przestato juz istniec. W tym
okresie Magritta wiele zyskata. Juz wtedy byta
najwiekszym miastem na pétwyspie, wiec Tile-
anczycy wybrali jg na stolice prowingji i bardzo
umiejetnie wkupili sie w taski estalijskiej szlach-
ty poprzez mariaze, przywileje handlowe i dy-
plomatyczne gierki. Miasto gwattownie zaczeto
sie rozwija¢, powstaty wspaniate wille arysto-
kracji i gmachy uzytecznosci publicznej. Z tam-
tego okresu pochodzi potezny port morski ze
swoimi urzadzeniami, ktory po dzi$ dzien jest
chluba miasta.

Spokéj i dobrobyt nie trwaty jednak dtugo, juz
w 451 roku Kl, na potudniowe wybrzeza Stare-
go Swiata runat najazd potaczonych flot mrocz-
nych elféw i Nieumartych Krélestw. Na szcze-
$cie dla Magritty i innych estalijskich miast,
najezdzcy skoncentrowali sie na wybrzezach
obecnej Tilei, szczegdlnie nekajac Sartose. Jed-
nak wraze zagony w kolejnych latach atakowa-
ly nadmorskie wioski i miasteczka. Owczesny

. wiadca Magritty - Manuel Il Aguilar - podjat
' r__fdécmyzje o budowie fortec: Castillo del Toro i

Castillo del Tiburén, ktére miaty zabezpieczyc
Zatoke Spokoju, a takze o wzniesieniu fortyfi-
kacji miejskich. W jego slady szybko poszli inni
moznowtadcy.

Okazato sie, ze Manuel Il miat racje. W tym sa-
mym roku potezny najazd zielonoskérych poto-
zyt kres istnieniu Imperium Tileariskiego. Wiel-
kie panstwo rozpadto sie na niechetne sobie
ksiestewka i krélestwa. Tileanska administracja
i zotnierze pozostali jednak w Estalii do 491
roku Kl, dopiero wtedy Estalijczycy dojrzeli do
wypowiedzenia postuszenstwa. Przewrot byt
niemal bezkrwawy - czesc¢ legionistow i urzed-
nikéw wrdcita do Tilei walczy¢ z orkami, jednak
wiekszos¢ pozostata w Estalii zasymilowana z
lokalng ludnoscia.

Niepodlegta Estalia i arabski podbdj

Niestety tendencje odsrodkowe nie skorczyly
sie na uzyskaniu niepodlegtosci. Szybko oka-
zato sie, ze kazdy, kto ma dos$¢ charyzmy, by
skrzyknac kilku rebajtow i dobrze trzyma miecz,
moze stac sie wtadca. Estalia zndw pograzyta sie
w drobnych wojenkach, toczonych przez liczne
krélestwa i ksiestwa, ktdre zajety miejsce cesar-
skiej prowincji. Stanu permanentnego rozbicia
nie zaktécaty ani kolejne najazdy Druchii, ani
rajdy nieumartych, ani nawet pojawienie sie w
1017 roku Kl piratéw z Norski.

W tym czasie najwiekszym zagrozeniem dla
Astarios byto krolestwo Cantonia, ktore powoli
zaczeto wyrastac na lokalne mocarstwo, lecz w
1448 roku Kl niespodziewanie sytuacja ulegta
zmianie. Nikt nie wiedziat, ze suttan Arabii Jaf-
far wszedt w konszachty ze skavenami. Chcac
zaktoci¢ wzgledny spokéj w Starym Swiecie,

szczuroludzie przekonali tyrana, ze na pétno- - niestychanie faskawy. !\.asto‘Wyraz’r_\i' urzekto
cy mieszkaja agresywni barbarzyncy o niskic'hr__e‘St-]itmana i jego dostojnikéw. Jaffar na 0Z-
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mozliwosciach bojowych, za to niezmierzo-
nym bogactwie. Jednoczesnie utrzymywali, ze
staroswiatowcy sa gteboko niereligijni i nieto-
lerancyjni, a szczegdlnie nienawidzg wyznaw-
cow Ormazada. Suttan moze by i nie uwierzyt
w zapewnienia skavenskich emisariuszy, ale od
1017 roku Kl na Sartosie urzedowali Norsi, kt6-
rzy zachowywali sie doktadnie tak, jak przed-
stawiali to szczuroludzie.

Suttan zebrat jedng z najwiekszych armii w hi-
storii Swiata i przeprawit sie do Estalii, niemal
jednoczesnie atakujac wszystkie potudniowe
krélestwa, w tym Astarios. Magritta padfa po
kilkudniowym oblezeniu, mieszkaricow miasta
w wiekszosci sprzedano na wielkich targowi-
skach w Lashiek. Najazd wyniszczyt najwieksze-
go przeciwnika Magritty z tego okresu — Canto-
nie - krélestwo to do dzi$ nie odzyskato swojej
owczesnej chwaty.

Brutalna okupacja potudniowej Estalii, straszli-
we represje wobec innych wyznan oraz ofensy-
wa przeciw Bilbali i Tobaro sktonity kréla Breto-
nii i Imperatoréw (w Imperium witasnie trwata
religijna wojna domowa - krwawe preludium
doWieku Trzech Imperatoréw) do podjecia akgji
przeciwko Arabom. Konflikt 6w byt pierwszym
kontaktem staroswiatowcow z mistyczng i sta-
bo poznang magia dzinéw i ifrytéw — duchéw
pustyni. Na nieszczescie dla suttana koalicjanci
jednogtosnie i zgodnie oskarzyli Araboéw o pa-
ranie sie demonologig i nekromancja. Nawet
dzis, wiele wiekéw po inwazji, znajomos¢ arab-
skiej szkoty magii jest znikoma poza Arabia, a
jej adepci w Starym Swiecie ryzykujg $miercia
na stosie.

Arabski podboj okazat sie jednak dla Magritty
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budowe kompleksu patacowego, a w szcze-
golnosci krélewskich ogrodéw, gdyz zamierzat
on uczyni¢ Magritte stolica swojego nowego
kalifatu. Wyburzano dzielnice biedoty, a ich
mieszkancow zagoniono do katorzniczej pra- - .
& Y Wytyczand nowe ulice, wznoszono domy iy_ o :

gmachy, rozbudowywano umocnienia miasta.
Wzmozone prace budowlane trwaty przez cate
osiem lat arabskiej okupacji.
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Krucjaty

Tymczasem miasta tileanskie, Imperium, Breto-
nia, niepodlegte jeszcze krélestwa Estalii i kilka
pomniejszych domen w Ksiestwach Granicz-
nych zawigzaty sojusz. Znakiem wojsk koalicji
zostat krzyz, starozytny symbol jednosci. Od
bretonskiego stowa la cruoix przyjeto sie nazy-
wac okres wojen z Arabami krucjatami.

Wywiad Jaffara dziatat dos¢ sprawnie i szybko
dowiedziat sie o pochodzie armii krzyzowych.
Pierwsze starcia z zagonami krzyzowcéw w G6-
rach Irrana daty przedsmak potegi zblizajacej
sie armii. Suttan nie zamierzat ryzykowac star-
cia z taka sitg i rozpoczat ewakuacje wojsk do
Arabii. Okazato sie jednak, ze Estalia nie zosta-
nie oddana bez walki. Jeden z kaliféw, Wazar
Okrutnik, nie postuchat suttanskiego rozkazu
i zaczat sie szykowac do wojny. Zastosowat on
taktyke spalonej ziemi, niszczac cate wsie i mia-
sta. Arabowie zabierali zywnosc i pasze, a miej-
scowq ludnos¢ gnali tysigcami na niewolnicze
targowiska lub do ciezkich prac przy budowie
magrittianskich umocnien. Wspoétczesne obwa-
towania Magritty pochodza wtasnie z czasow
Wazara. Wprawdzie wieze na planie kwadratu,
$ciany bez pochytosci i galerie strzelnicze bie-
gnace przez caty przekroj muru sg juz dzis prze-
starzate, jednak Magritta jest nadal uwazana za
trudna do zdobycia fortece.

Problemem kalifa byta mata ilos¢ wojska. Sie-
gnat on po bezprecedensowe rozwigzanie, nie-
$wiadomie stajac sie ojcem przysztego handlu
Tilei i Estalii z Krolestwami Potudniowymi. Wazar
najmowat cate oddziaty czarnoskérych najemni-
kow za mato wartosciowe dzwoneczki i paciorki.
Cho¢ w Starym Swiecie z trudem wojownicy ci
mogli uchodzic¢ za lekka piechote i to nawet do-
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zbrojeni przez Arabow, to posiadali liczne atuty: .. Dopiero nad ranem stréz wybita mapastnikow,

zatrute strzaty, wysoka odpornos¢ na upaty, cz'yy_ ~Zmuszajac ocalatych do ucieczki. P

przerazajace zwyczaje (totemy z ludzkich szczat-
kéw, kanibalizm, samookaleczenia).

Szeroko zakrojone przygotowania nie urato-
waty jednak kalifatu. W 1456 roku Kl panstwo
Wazara zostato ograniczone tylko do Magritty,
a armie krzyzowe rozpoczety jej oblezenie. Ara-
bowie walczyli dzielnie, ale nie mogli sprosta¢
sile koalicyjnej armii. Miasto padto, a w trakcie
jego zdobycia wyrdznili sie rycerze ze stuzace-
go Myrmydii Zakonu Ptonacego Stonca. Ryce-
rze-mnisi okazali sie nieprzejednanymi wroga-
mi Arabdéw, wszelkiej masci piratow i korsarzy.
Magritta stata sie baza wypadowa zakonu, ry-
cerze oczyszczali szlaki morskie, zabezpieczali
konwoje do Arabii i przyczynili sie do rozbudo-
wy potegi morskiej miasta.

Niestety mariaz Astarios z zakonnikami nie trwat
dtugo. Rycerze-mnisi uwazali Arabow za pogan
i Smiertelnych wrogow i nie zaprzestali atako-
wania arabskich statkéw oraz posiadtosci, na-
wet gdy nastat pokdj. Taki stan rzeczy nie mogt
podobac sie kupcom, ktérzy zaczeli prowadzi¢
z Arabig coraz bardziej dochodowe interesy.
Rody kupieckie wymusity w koricu na éwcze-
snym witadcy wprowadzenie licznych podatkéw
obcigzajacych zakon. By unikng¢ bankructwa,
rozgoryczeni rycerze w 1556 roku Kl opuscili
Magritte, odptywajac na swoich statkach w nie-
znanym kierunku. Legenda moéwi, ze dopoki nie
powrdcy, dopdty Estalia sie nie zjednoczy.

Ksztattowanie potegi
W 2320 roku Kl skaveni zaatakowali statki zako-
twiczone w magrittiariskim porcie. Udato im sie

U

podpali¢ cztery okrety: Verro’, ,Don Alacante’,

.Krol Leon” i ,Kaszalot”. Szczuroludzie zniszcayli «

tez wiele z portowych sktadéw i magazynéw.
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rzeniu przebudowano port, wznoszac wytacz-
nie murowane magazyny i sktady, starannie
planujac ich ustawienie, wysokos¢ i wymusza-
jac krycie dachéw gliniang dachowka.

Kolejne burze dziejowe wstrzasajace kontynen-
tem omijaty Estalie. Krélestwa zyty we wzgled-
nym spokoju, na przemian handlujac i walczac
ze soba. Nawet w trakcie Burzy Chaosu udziat
estalijskich najemnikéw byt nad wyraz skrom-
ny, za to kupcy chetnie zaopatrywali tak koali-
cjantéw, jak i sity Archaona. Obecnie Magritta
jest najwazniejszym portem Starego Swiata w
handlu z Arabig i Krélestwami Potudniowymi.
Miastu nie udato sie jak na razie odegra¢ wiek-
szej roli w handlu zNowym Swiatem, jednak nie
przestaje w tej dziedzinie konkurowac z Tilean-
czykami. Podejmowane sg liczne akcje osadni-
cze na wybrzezach Nowego Swiata, pofgczone
z wyprawami w gtgb ziem jaszczuroludzi oraz
przeciw dzikim plemionom zielonoskérych w
parnych dzunglach Lustrii. Szczegélnie pozada-
ne sq ztoto, srebro oraz szlachetne i pétszlachet-
ne kamienie. Estalijczycy coraz $Smielej podej-
muja akcje przeciwko korsarzom z Naggaroth.
Duze zaglowce estalijskie staty sie powaznym
zagrozeniem dla Druchii. Szybko okazato sieg, ze
wytacznie Mroczne Arki i niektore galery ognio-
we moga ryzykowac starcie z nimi.

Magritta, podobnie jak cata Estalia, walczy z Ti-
leariczykami o dominacje na Morzu Tileariskim,
szczegolnie z piratami z Sartosy. To whasnie Kro-
lestwom Estaliskim mieszkancy Tilei zawdziecza-
ja opinie awanturnikéw i morskich rabusiéw.

Magritta dzis$
Aktualnie gréd jest najwiekszym i najwazniej-
szym miastem na Potwyspie Estalijskim. Kro-
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go. Okrety z tego miasta niepodzielnie panuja
na wodach Zatoki Spokoju oraz okolicznych
akwenach. Kapitanowie starajg sie obja¢ swo-
imi patrolami cate wyjscie na Wielki Ocean oraz
wymuszac na przeptywajacych jednostkach za-
wijanie do Magritty. Jest to zdecydowanie nie
w smak Arabom i Tileariczykom.

Gtéwnymi oponentami sg korsarze z Lashiek i
Copher, stuzacy poszczegdélnym kalifom, oraz
Tileanczycy, a szczegdlnie piraci z Sartosy.
Arabscy korsarze i Sartosanczycy powszech-
nie uznawani sg za morskich rabusiéw i nawet
list kaperski nie gwarantuje bezpieczenstwa.
Zgodnie z estalijskim prawem pojmani piraci sg
duszeni garota, a wysmarowane smotg zwtoki
wiesza sie ku przestrodze na niewielkiej wyspie
u wejscia do portu. Z tego wzgledu zatogi pi-
rackich statkdbw na wszelkie dostepne sposoby
unikaja wojennych eskadr z Magritty, a gdy jest
to niemozliwe, walczg do upadtego, prawie ni-
gdy sie nie poddajac.

Miasto posiada sze$¢ bram miejskich oraz bra-
me morska nazywang Bramga Zeglarska. Ladem
do miasta mozna wejs¢ przez: Brame Manuela
l, Brame Swietej Myrmydii, Brame Minotaura,
Brame Srebrng, Brame Trzech Kupcéw i Bra-
me Kaperska. Wszystkie sg na arabska modte
umieszczone pomiedzy dwiema wiezami i cof-
niete wzgledem catego obwodu muru do $rod-
ka miasta. Kazdy wiec, kto sprébuje je wytamac,
znajdzie sie w polu ostrzatu z trzech stron naraz.

Miasto podzielone jest na dwie strefy. Pierwsza
znich to Stare Miasto, wzniesione na pozostato-
$ciach elfich ruin, druga nazywana jest Nowym
Miastem. Magritte otaczajg dwa rzedy muréw
obronnych, a przestrzerh miedzy nimi jest nie-

ponizej fundamentéw muru tylnego. W wielu
miejscach poziom gruntu miedzy watami siega
do potowy wysokosci muru przedniego. Utrud-
nia to prace kretéw, taranow i artylerii.

Stare Miasto

W centrum Starego Miasta wznosi sie prze-
piekny kompleks patacowy i nalezace do niego
ogrody. Wokét znajduja sie dzielnice zamiesz-
kiwane przez szlachte i kupcow. Mieszkanie w
tej czesci Magritty w powszechnej opinii jest
oznaka prestizu. Wyjatkiem jest dzielnica por-
towa, fgczaca sie z placami targowymi. Zeglar-
ska zbieranina buszujgca po ulicach, mimo
staran strazy miejskiej, skutecznie psuje opi-
nie tej czesci miasta.

Wejscia z portu do miasta jest strzezone przez
zamek nazywany po prostu Warownig. Ulice na
Starym Miescie sg starannie zaplanowane, pro-
ste i czyste. Skrupulatnie patroluje je nieprze-
kupna straz i kazdy oberwaniec (czyli np. awan-
turnicy) moze sie spodziewac zainteresowania
str6zéw prawa. To tu znajduja sie rezydencje
bogaczy i najwazniejsze urzedy.

Miedzy Starym a Nowym Miastem znajduje sie
Wielki Plac Targowy i Cyrk. Na targowisko z por-
tu codziennie ptynie szeroki strumien towarow.
Na placu kupcy oferujg zboze, migso, tkaniny,
wszelkie rodzaje drewna, poczawszy od zwy-
ktej sosniny, az na egzotycznych sandatowcach
i hebanie skonczywszy. Na kramach i w warsz-
tatach mozna kupi¢ kazdy rodzaj broni i pan-
cerzy znanych w Starym Swiecie. Jest tu wielu
arabskich kupcow handlujacych koscig stonio-
w3, egzotycznymi skérami i futrami, przypra-
wami i owocami. W koszach pietrza sie owoce
kakaowca, imbir, daktyle i kokosy. Handlarze ze
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zboza, zwierzeta i rosliny hodowlane. Z racji
silnie rozwinietego przemystu stoczniowego,
bardzo dobrze rozwija sie tez handel drewnem,
ptétnami, powrozami, Inem, smota i konopiami.

Legalny jest tu handel narkotykami, cho¢ nalezy
pamieta¢, ze w Magrittcie osoby popetniajace
przestepstwa pod ich wptywem moga liczy¢ na
szczego6lnie surowe wyroki, o ile w ogodle straz
bedzie ktopotac sie o proces. Pojmanych czeka
zwykle od razu stryczek lub niewolnicza galera.

Zabroniony jest natomiast obroét truciznami,
poza licencjonowanymi aptekami. Ztamanie
zakazu jest rownoznaczne z wyrokiem $mier-
ci. Bezwzglednie zakazany jest handel arte-
faktami Chaosu oraz produktami powstatymi
dzieki magii dzinéw i ifrytéw. Lamigcy ten za-
kaz handlarz ryzykuje oddanie pod ,taskawy”
i ,mitosierny” osad towcéw czarownic, ktérzy
.wielkodusznie” i ,szlachetnie” ocalg dusze

grzesznika, palac go na stosie.

Rzemieslnicy wypetnili nisze powstata na sku-
tek wzmozonego obrotu handlowego. Koto-
dzieje, bednarze, kowale, szkutnicy, powroz-
nicy i tkacze oferuja swoje wyroby lub ustugi
kupcom wybierajgcym sie na szlak.

Magritta jest jednym z nielicznych miast, gdzie
dopuszczalny jest handel niewolnikami. Teore-
tycznie podlega on ograniczeniom: handlarz
zobowigzany jest uwolni¢ dzieci niewolnikéw
urodzone w niewoli, zabrania sie tez handlu
obywatelami tak zwanych ,cywilizowanych
krajow”. Pod pojeciem tym rozumie sie Impe-
rium, Kislev, Bretonie, Tilee i niektére Ksiestwa

Graniczne, Karaz Ankor i Ulthuan. Zakaz nie+ =

obejmuje wiec Arabéw, mieszkancéw Krélestw

Starego Swiata zwozg wegiel i rudy metali. Do- .. Potudniowych ani cz%orléwqﬁemi&n zNowego
starczajg drewno, futra, tran, bursztyn, ﬁszbih,r__e‘Sﬁvigta i zza Gor Kranca Swiata. W i b-_

lestwo Astarios, ktérego stolica jest Magritta, . zbyt szeroka i nie mozna wewnatrz niej wzno-
auchodzi za potentata militarnego i handlowe- si¢_zabudowan. Mur przedni ma fundamenty
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jeci s réwniez piraci. Lobby handlarzy zywym
towarem wymusito koniecznos¢ udokumento-
wania w jakikolwiek sposéb przynaleznosci na-
rodowej. W praktyce jest to trudne, poniewaz
mato kto dysponuje listami uwierzytelniajacy-
mi czy sygnetem rodowym.

Nowe Miasto

Nowe Miasto jest przeciwieistwem Starego
Miasta. Straz jest przekupna i srednio przejmu-
je sie swoimi obowigzkami. Ulice sg tu raczej
waskie, Zle zaplanowane i zattoczone. Placza
sie po nich réznorakie indywidua poczawszy
od chorych psychicznie, poprzez kaznodzie-
jow, domokrazcow, na wszelkiej masci zbirach
skonczywszy. Nowe Miasto jest otoczone po-
jedynczym murem, ktory oddziela je réwniez
od Starego Miasta, a bramy znajduja sie na wy-
sokosci targowiska i Cyrku. Rozwigzanie to jest
bardzo nie w smak lokalnym ztodziejaszkom,
ktorym jest trudno dziata¢ na Wielkim Placu
Targowym, bo w razie ktopotoéw nie za bardzo
majg gdzie uciekac. Straz przy bramach moze
je szybko i fatwo zablokowa¢, a oberwaniec w
Starym Miescie ma znikome szanse na udang
ucieczke. W praktyce ztodziejom pozostaje tyl-
ko port, gdzie nieprzyjemnie tatwo jest natkng¢
sie na werbownikow.

Nowe Miasto powstato w czasach arabskiego
najazdu, kiedy otoczono murem rozlegte pod-
grodzia wraz z obozami wojskowymi i zagro-
dami niewolnikéw. Cho¢ w czasie oblezenia
sptoneto ono doszczetnie, stopniowo zostato
odbudowane i zasiedlone. Dzi$s zamieszkuje je
ubozsza czes¢ spoteczenstwa.

Niezwykte miejsca
Patac krdlewski i ogrody

architektury. Swoj niezwykty ksztatt siedziba
kréla zawdziecza arabskiemu podbojowi. To
Jaffar nakazat przebudowe zamku wzniesione-
go na ruinach elfiego patacu. Najlepsi rzemiesl|-
nicy i sztukmistrze wznosili cudowne kolum-
nady i kruzganki, wykfadali barwne mozaiki i
zdobienia scian, pokrywali budowle skompli-
kowanymi rodlinnymi wzorami, jakze charak-
terystycznymi dla arabskiej sztuki. Patac zyskat
strzeliste smukfe wieze.

Wies¢ niesie, ze w prywatnych komnatach sut-
tana znajdowata sie specjalna sypialnia, sktada-
jaca sie z basenu wypetnionego trujaca woda,
w ktérym ptywato toze. Skraj rezerwuaru prze-
mierzaty lwy, strzegace spokoju suttana, a foze
posiadato ptywaki i barierki przeciwdziatajace
przypadkowemu zanurzeniu sie Spigcego w
$miertelnie niebezpiecznej putapce. Krél Carlos
pytany o to miejsce usmiecha sie tajemniczo,
nigdy nie udzielajac odpowiedzi.

Nie jest to jedyny sekret patacu, wiadomo o
przynajmniej trzech sypialniach bedacych
produktem chorego umystu Wazara Okrutni-
ka. Pokoje wygladaja jak zwykte sypialnie, ale
pod tozami znajdujg sie zapadnie. Gdy chciano
sie kogos pozby¢ w tajemnicy i bez swiadkow,
siepacz ciggnat za sznur ukryty za draperig na
korytarzu, a nieszcze$nik spadat na dno szybu
prosto na zaostrzone metalowe prety. Ludzie
znikali bez $ladu, a szukajacy zaginionego znaj-
dowali wytacznie puste toze.

Wielka chluba miasta sg krolewskie ogrody,
wzniesione przez Jaffara dla kobiet z jego ha-
remu. Z rozkazu suttana wybudowano fontan-
ny i akwedukty doprowadzajgce wode oraz
wytyczono $ciezki, ktére wysypano jasnymi

. otoczakami. Arabscy ogrodnicy sprowadzili

faiac krélewski | ogrody to niewatpliwa per’ra ‘palmy, bananowce i drzewa daktylowe, zasa-
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dzono cedry i sandatowce, a rabaty wypetnity
egzotyczne, barwne storczyki i inne cudownie
pachnace kwiaty.

Mimo krwawego oblezenia i potwornych znisz-
czen pafac i ogrody ocalaty, cho¢ zostaty niemi-
tosiernie ograbione. Zdobywcy nie zniszczyli
arabskich dziet, ktére do dzi$ ciesza oko gosci
odwiedzajacych dwor Carlosa IX.

Cyrk

Cyrk to budowla bedaca forma posrednia mie-
dzy areng a torem do wyscigéw konnych. Wznie-
siono go jeszcze w czasach Imperium Reman-
skiego, posiada miejsca dla pietnastu tysiecy
widzéw. Front budynku zdobig starozytne rzez-
by dawno juz zapomnianych heroséw i cesarzy.
Od géry specjalne ptécienne impregnowane
ekrany chronig przed skwarem i deszczem. Mie-
dziane tarcze umieszczone w newralgicznych
miejscach zapewniajag swietng akustyke.

Zarowno wyscigi konne, jak i walki gladiatoréw
budza wielkie emocje, ale nie moga sie réownacd
z walkami bykéw. To wielka pasja Estalijczykow
i zawsze zapewnia trybuny wypetnione widza-
mi do granic mozliwosci. Tradycyjnie tocza je
uczniowie szkot szermierczych, popisujac sie
swoim kunsztem. Jest to starannie zaplanowa-
ne widowisko, gdzie szermierz ma sie wykaza¢
sprawnoscig, odwaga, zrecznoscia i niestycha-
nie wprawng reka. Uwienczeniem walki powin-
no by¢ przektucie szpada serca byka.

Podobne emocje co walki bykéw budzg row-
niez walki z minotaurami. Szermierz, ktory sta-
nie do takiego pojedynku, szalenie ryzykuje,
choc potwor jest nieuzbrojony. Niemniej zwy-
ciezca staje sie bohaterem miasta, zwtaszcza je-
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sprowadzenia zywego i wzglednie zdrowego
minotaura lub bestigora o cechach byka.

Port i Wyspa Wisielcow

Dzielnica portowa oraz niewielka skalista wy-
sepka w poblizu wejscia do portu sg jednymi z
niebezpieczniejszych miejsc w Magrittcie, na-
wet w poréwnaniu z Nowym Miastem. Ulicami
przez catg dobe snujg sie zeglarze ze wszystkich
stron Swiata, zwykle podchmieleni, sktonni do
awantur i szukajacy towarzystwa kobiet. Nie-
zbyt czesto przejmuja sie odmowag i w zasadzie
tylko silna obstawa pozwala unikng¢ ktopotow.

Ulice sa tu krete i - pomimo staran miejskich
architektow, pragnacych uporzadkowa¢ dziel-
nice - przypominaja labirynt. W zasadzie tylko
magazyny i warsztaty portowe oraz budynki
przy gtéwnych arteriach s réwno wytyczone,
starannie wymurowane i kryte dachéwka. Po-
zostate budowle stanowia kolorowa, brudng i
nieréwng mieszanine styléw i materiatéw bu-
dowlanych. Krélujg portowe tawerny i zamtuzy
oferujace zmeczonej, marynarskiej braci swoje
ustugi. Wéréd kretych uliczek tatwo nadziad sie
na bandy werbownikéw oraz przestepcow zaj-
mujacych sie handlem niewolnikami. Zwykle
jest to banda ositkow uzbrojonych w solidne
patki lub sieci. Jesli spodziewany jest silny opor
ze strony ofiary, opryszki rezygnuja z rozwigzan
sitowych, by w jakiejs knajpie dodac do alkoho-
lu narkotyk zdolny powali¢ krzepkiego krasno-
luda. Pojmani w ten sposob budza sie zwykle
na $srodku morza i nie pozostaje im nic innego,
jak przystac do zatogi.

Magrittiariski port stynie z doskonatych stoczni.

W suchych dokach buduje si¢ i remontuje wiel-+ "8

kie, nowoczesne zaglowce. Astarios wykuwa

$li zabije bestie czystym sztychem w serce. Cyrk . swoja potege morska, feora® srnlhlej zuca qc

chetnie wynajmuje towcéw, ktorzy podejmq sne ‘“Tﬂeanczykom wyzwanie na morzu ;
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Nieopodal wejscia do portu znajduje sie Wyspa
Wisielcow - ponure miejsce, gdzie od niepa-
mietnych czasoéw kat, z dala od widzéw, wyko-
nuje wyroki na wszystkich, z ktorych nie uczy-
niono przyktadu grozy dla miejskiej gawiedzi.
Ciata wiesza sie na szubienicach lub w klatkach,
by ostrzegaty wptywajacych do portu. Sita rze-
czy jest to miejsce ostatniego spoczynku poj-
manych piratow.

Poza krélem chetnie w tym miejscu swoje po-
rachunki zatatwiajag miejskie gangi. Wyspa tak
silnie naznaczona ztem, $miercig i cierpieniem
zwrdcita tez uwage Mrocznych Poteg. Magi-
strowie wielokrotnie dostrzegali niepokojace
zawirowania Dhar. Ponury dowcip mowi, ze
jak na cmentarz panuje tam dos¢ ozywiona at-
mosfera. Czesto zdarzaty sie spotkania z zom-
bie i szkieletami, slady wskazuja, ze wyspe za-
mieszkuja ghule, a miejski kat i jego pomocnicy
utrzymuja, ze noca nawiedzaja ja upiory. Wielo-
krotnie na wyspie musieli interweniowac towcy
czarownic, gdyz pojawiali sie tam nekromanci,
usitujacy rozwija¢ swojg mroczng sztuke. Zwy-
kle odwiedzajacy to miejsce sg solidnie uzbro-
jeni, nie zaleca sie tez samotnych wycieczek w
te rejony.

Wazne osoby

Bernard Kandizzero

Bernard Kandizzero to niski, siwy cztowieczek z
trojkatna broda i charakterystycznymi wasami.
tagodny wyglad sympatycznego staruszka jest
jednak szalenie mylacy. Bernard jest jednym z
najbardziej brutalnych, ztosliwych i obtudnych
towcoéw czarownic. Uwaza on, ze ci, ktérzy trafili
przed jego oblicze, sa winni wszystkich zarzuca-
nych im zbrodni, a te jeszcze bardziej odrazajace
z pewnoscig nalezy z nich wydusié. Prze$wiad-

Kandizzero jest kompletnym paranoikiem po-
dejrzewajacym absolutnie wszystkich o najgor-
sze przestepstwa na podstawie najbtahszych
informacji. Kilkakrotnie wywofat w miescie
0g0Inga histerie, posadzajac wiele niewinnych
0sob. Carlos IX musiat interweniowac osobiscie,
by przeciwdziata¢ zamieszkom, a sledczy zyskat
sobie wielu wrogéw, w tym niektorych bardzo
wptywowych.

Bernard uwielbia celebrowac procesy i przestu-
chania, zwykle prowadzone $ledztwa zataczajg
coraz,szersze kregi”i kofcza sie posytaniem na
$mier¢ dziesigtek ludzi. Uwielbia on wymyslac¢
nieskonczone teorie o ztozonych spiskach, tak
rzeczywistych, jak i kompletnie wyimaginowa-
nych. Kandizzero ma tendencje do nadinterpre-
tacji faktéw, fatszowania dowodéw i wymusza-
nia zeznan. towca czarownic uwaza wrecz, ze
zeznania ztozone bez tortur sg ktamliwe i nie-
przydatne. By zapewnic sobie bezpieczenstwo,
zamieszkat w silnie umocnionym domu ze spo-
ra grupa zawodowych rebajtéow, zbrojnych pa-
chotkéw i religijnych fanatykéw przekonanych
o Swietej misji towcy, a przez to lojalnych.

Kandizzero unika akcji w terenie, wyreczajac
sie najemnikami. Uwaza on, ze spiskowcy i za-
machowcy z cala pewnoscig czyhaja na jego
publiczne pojawienie sie. Swoja rezydencje
opuszcza nieregularnie, zwykle tylko na we-
zwania oficjeli i zawsze w silnej obstawie.

Hernan Rodriguez-Montenoya

Hernan Rodriguez-Montenoya jest jednym z
najwiekszych zbrojmistrzow Starego Swiata.
Magritta stynie z wytopu doskonatej stali, wy-
soko cenionej na wszystkich rynkach Starego
Swiata, Hernan postanowit wykorzysta¢ zapo-

czenie to opiera na przekonaniu o stusznosci . trzebowanie szkoét szermierczych oraz bliskos¢
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przez niego rapiery, szpady i miecze cieszg sie
opinig doskonale wywazonych i szykownych,
a dzieje sie tak dzieki przepieknemu, inspiro-
wanemu elfig sztuka cyzelunkowi. Kosze i jelce
wykonywanych przez niego broni sg pokryte
brazem, ztotem i srebrem, a czesto rekojesci do-
datkowo kunsztownie i misternie wykuwane.

Wyroby Hernana dotarty nawet do Imperium.
Potezne, dwureczne espades o dtugiej klindze
rozstawity banderie najemne z Tilei i rycerstwo
bretonskie. Szybko okazato sie, ze miecze z
tatwoscia potrafig nie tylko rozptatac rycerza
Chaosu, ale takze zabi¢ dosiadanego przez nie-
go wierzchowca.

Mistrz zawsze do swoich wyrobow dodaje
rzadkie substancje, ktére majg wzmocni¢ wy-
kuwana klinge. Nikt, nawet sam Hernan, nie
wie jednak, ze jego mistrzostwo wynika ze ska-
zy Chaosu. Mutacja powoduje, ze rzemieslnik
podswiadome wie, co dodac, by klinga zyskata
nieprawdopodobne wiasciwosci. Co ciekawe,
wykuwana przez niego bron nie jest orezem
Chaosu. Montenoya unika spaczenia, zdajac
sobie sprawe z zagrozen, jakie niesie ta sub-
stancja. Chetnie poszukuje rzadkich kopalin,
mineratow, kamieni szlachetnych i pétszlachet-
nych. Wykorzystuje tez czasem substancje takie
jak krew czy inne czesci tkanek zielonoskorych
lub zwierzoludzi, co niestety przykuwa uwage
$ledczych, a w szczegolnosci Kandizzero. Cza-
sem Hernana w nocy nekaja krwawe sny, w kto-
rych jest on zmuszony ogladac swoje wyroby w
akcji. W miescie krazy plotka, ze jesli umiescic
klinge zbrojmistrza w nurcie wody, ktérym pty-
ng ptatki kwiatow, to jesli tylko dotkng ostrza,
zostang przeciete.
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Ongero Ngwanayo
Ongero Ngwanayo to niewatpliwie cztowiek
sukcesu i jedna z najbardziej rozpoznawanych
postaci w miescie. Piraci nadali mu przydo-
mek ,Kanibal” i chetnie ujrzeliby go martwym.
Ngwanayo pochodzi z Potudniowych Krolestw i
- jak wszyscy mieszkancy tego rejonu - ma czar-
na skoére. Ciato Murzyna pokryte jest rytualnymi
bliznami, co jeszcze bardziej wyrdznia go z ttu-
mu. Wiasnie te szramy wywotuja lawine plotek,
jakoby jest on ludozerca.

Ngwanayo dwukrotnie byt niewolnikiem i dwu-
krotnie odzyskat wolnos¢, dochodzac do za-
szczytow. Jako dziecko zostat pojmany i sprze-
dany kalifowi w Lashieku, gdzie po pewnym
czasie dostat sie do strazy mameluckiej arab-
skiego wtadcy. Wkrotce zaczat bra¢ udziat w
korsarskich najazdach na wybrzeza Potudnio-
wych Krélestw, Estalii i Tilei. Ngwanayo zaczat
uczyc¢ sie nawigacji, zeglarstwa i zasad wojny
morskiej. Okazato sie, ze czarnoskéry cieszy sie
niezwykta taskg Ormazada czy, jak wolg Staro-
$wiatowcy, Mananna. Prowadzone przez niego
okrety bez wiekszych uszczerbkéw wytrzymy-
waly najdziksze nawet sztormy, co zapewnito
zeglarzowi powazanie na catym Korsarskim
Wybrzezu.

Kariere Ongero przerwat nastepca kalifa, ktory
odurzony narkotykami, kazat dla zabawy wy-
rzuci¢ Murzyna za burte. Nieszczesnika pod-
jat statek niewolniczy, a towcy sprzedali go
ludziom Carlosa IX. Przypadkiem krol odkryt
talenty Ngwanayo, nakazat go uwolnic i skie-
rowat do floty. Od tego momentu jego kariera
potoczyta sie btyskawicznie, poprzez wszystkie

zeglarskie szczeble. Dzi$ dowodzi poteznym za-+ .

glowcem ,Minotaur”.
€
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Ongero zapamietuje szczegoty kazdego akwe-
nu, po jakim zegluje, Swietnie zna ptycizny, rafy
i prady morskie. Doskonale wyczuwa niebez-
pieczne morskie bestie i z nieprawdopodobng
zajadtoscia tropi okrety pirackie. Do dzis gto-
$ny jest skandal dyplomatyczny, jaki wywofat,
atakujac i zatapiajac na redzie Brionne okret
Jeana de Froy, znanego bardziej jako ,Czarny
Valesquez”. Ongero zawsze szuka chetnych do
zatogi, poniewaz cho¢ ma opinie niestycha-
nie szczesliwego, obdarzonego faska bogow
szypra, to zawsze w trakcie rejsu ponosi spore
straty wsrdd zatogi.

Wielkie oblezenie

Oblezenie i zdobycie miasta przez armie krzy-
zowa byly z pewnoscig najwiekszym wydarze-
niem w jego dotychczasowej historii. Sytuacja
Wazara Okrutnika, ktory szykowat sie do obro-
ny, nie byta tak zupetnie beznadziejna, jak przy-
jeto sie uwazac. Udato mu sie zamieni¢ miasto
w imponujaca fortece, a jednoczesnie zebrat
potezne sity i spustoszyt okolice, uniemozliwia-
jac koalicjantom zdobycie zaopatrzenia. Szpie-
dzy doniedli mu o rozprezeniu i niesnaskach
panujacych w dowoddztwie armii krzyzowej i
liczyt, ze uda mu sie wykrwawic¢ oponentéw na
tyle, by sktonic ich do negocjacji.

Rokowania miaty umozliwi¢ mu zachowanie
wtadzy nad Magrittg i pobliskimi ziemiami, na-
wet gdyby nominalnie musiat uzna¢ zwierzch-
nictwo ktéregos$ z estalijskich wtadcow. Po-
czatek oblezenia zdawat sie potwierdzac
przypuszczenia kalifa - krzyzowcy rozbili obdz,
po czym arystokraci wszczeli ktétnie o dowodz-
two nad operacja. Nikt nie zatroszczyt sie o
uszczelnienie okrazenia. Jeszcze tydzien po6z-
niej furazerom Wazara udawato sie dosta¢ do
miasta z zaopatrzeniem. Na morzu byto jeszcze

il ._!gorzej, dopiero trzy tygodnie po rozpoczecfur__.f
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oblezenia flota krzyzowa zablokowata Zatoke
Spokoju, odcinajac wreszcie miasto.

Mezem opatrznosci stat sie Jose Urrea, komtur
Zakonu Ptonacego Stonca, nazywany El Sid.
Jego niezwykta charyzma i ptomienne prze-
mowienie pozwolity mu pociggnac¢ za sobg
zgromadzone w obozie wojska. Sktéceni gene-
ratowie, widzac, ze tracg autorytet, musieli po-
wierzy¢ mu dowodztwo nad szturmem.

Urrea sprowadzit inzynieréw i technikow, kté-
rzy szybko zabrali sie do pracy. Wkrétce na mia-
sto spadty dziesiatki pociskéw, wzniecajac po-
zary i uszkadzajgc umocnienia. Podjeto probne
ataki na mury przy uzyciu drabin i taranéw, by
zbadac site poszczegdlnych odcinkéw. Arabo-
wie sprawnie bronili miasta, budzac niechet-
ny podziw u krzyzowcéw. Tymczasem sape-
rzy wzniesli drewniane wieze naprzeciw bram
miejskich, uniemozliwiajac ruch w ich poblizu.
Jednoczesnie krzyzowcy zbudowali pochylnie,
ktére pozwolity transportowac ladem okrety i
wodowac je w zatoce z pominieciem zabezpie-
czonego przez forty wejscia.

Jednak statki bezposrednio zagrazajace porto-
wi nie byly najgorsza niespodzianka, jaka cze-
kata obroncow. Najemni krasnoludzcy saperzy
i kierowani przez nich ludzie w ciggu zaledwie
czterech dni zbudowali az szes¢ hulajgrodéw.
Wsréd nich byta ,Pies¢ Grungniego’, jedna z
najwiekszych wiez oblezniczych w historii.
Skfadata sie z kilku poziomow, na ktérych usta-
wiono balisty zwiekszajgce mozliwosci bojowe
machiny, a cato$¢ pokrywaty metalowe arkusze
blachy chroniace przed podpaleniem. Zapobie-
gliwe krasnoludy dodatkowo pokryty wszystkie
wieze niepalnym atunem.

Wreszcie na godzine przed switem Jose Urrera
dat sygnatiarmie krzyzowe rozpoczety decydu-
jacy szturm. Wieze ze skrzypieniem rozpoczety
atak, a artylerzysci zasypali miasto gradem pto-
nacych pociskéw. Statki uderzyty na port, nie
baczac na galery ogniowe i machiny obrony
wybrzeza.

Obroncy rozpoczeli huraganowy ostrzat zbli-
zajacych sie napastnikéw. Krzyzowcy poniesli
ogromne straty, jednak mimo to nacierali. Dwa
hulajgrody zawality sie w skutek ostrzatu, pozo-
statym machinom udato sie jednak dotrze¢ do
muru. Szczegodlnie zajadta walka toczyta sie w
miejscu, gdzie atakowata ,Pies¢ Grungniego”.
Arabowie, zdajac sobie sprawe z potegi ma-
chiny, rozpaczliwie odpychali dragami wieze i
uniemozliwiali zrzucenie pomostu, a kusznicy
i balistycy zbierali wsréd nich krwawe zniwo.
Maznice rozpetaty pod wiezg prawdziwe ogni-
ste piekfo.

Rozstrzygniecie przyszto jednak w innym miej-
scu, gdzie bdj byt rownie dramatyczny. Rycerze
Zakonu Ptongcego Stonca atakowali niedaleko
Bramy Minotaura. Pchajacy wieze knechci kaz-
dy krok okupywali krwawg daning, uszkodzona
przez katapulte machina dotarfa jednak wresz-
cie do muru. Obroncy zasypali jg maznicami i
garnkami z ptongcym ,smoczym ogniem”. Atun
okazat sie niewystarczajacy i wieza staneta w
ogniu. W momencie, gdy ptomienie siegaty
coraz wyzej, a jej zrozpaczona zatoga uciekata
na kolejne poziomy, udato sie zarzuci¢ pomost.
Zdesperowani rycerze i knechci runeli na waty
prowadzeni przez samego El Sida.

Bdj na pomoscie i parapecie byt straszliwy, prze-
ciw rycerzom-mnichom staneli spahisi i mame-

lucy z gwardii Wazara. Nikt nie dawat taski, ani -
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racja, zdajac sobie sprawe z konsekwencji kle-
ski. Komtur Urrera padt smiertelnie ranny pod
licznymi ciosami. Wydarzenie, ktére powinno
podkopac morale atakujacych, wywotato wrecz
odwrotny skutek - rycerzy ogarnat dziki szat i
pragnienie zemsty. Z furiag godng demondw
Khorna naparli na obroncow.

Ciezej opancerzeni i bardziej nawykli od Ara-
bow do walki wrecz, rozbili w koncu szyk obro-
ny i zabezpieczyli mur. Knechci przystawili dra-
biny i zaczeli wdziera¢ sie na wat, poszerzajac
przyczotek. Wkrotce padta Brama Minotaura i
jeszcze wiecej krzyzowcow dostato sie w obreb
murow.

Walka przeniosta sie na ulice, bito sie o kazdy
dom, zautek i barykade. Ptomienie i dym wyku-
rzyty obroncéw z kolejnych miejsc, a wieczo-
rem bronit sie juz tylko patac, ale i tam wresz-
cie wdarli sie krzyzowcy. Na czele zdobywcéw
kroczyli rycerze z Zakonu Ptonacego Stonca.
Wazara Okrutnika zastali w sali tronowej, Arab
byt gotowy dac¢ wielki okup, nie wiedziat jednak
o $mierci El Sida i trawigcym rycerzy gniewie.
Zanim interweniowali generatowie, kalif zginat
przybity mieczem do witasnego tronu. To byt
ostatni akt wielkiego oblezenia miasta.

Skomentuj artykut!

W artykule wykorzystano materiaty pocho-
dzace z ksigzek: Warhmmer Armies: Dogs
of War Nigela Stillmana, Ricka Pristleya i
Tuomasa Pirinena, Estalia Gazetteer Alfre-
da Nuneza Jr.
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~ InSpectres

Michat ,rincewind bpm” Smolen

.~ Zauwazyliscie ten moment, w ktérym filmy
1 dokumentalne, nadawane np. przez Discovery

s | Channel, ustapity miejsca fabularyzowanym
3 J programom typu reality TV? Tym, w ktérych

= kamera przez dtuzszy czas towarzyszy tej sa-
mej ekipie ludzi, wykonujacych niebezpiecz-
ne i fascynujace zawody? Element edukacyjny
wystepuje w nich obok wrazenia kontaktu z
zywymi smiatkami, zwtaszcza w momentach,
w ktorych jeden z bohateréw przemawia
wprost do kamery, bezposrednio do telewi-
dzéw. Wystarczy teraz podmieni¢ owych po-
droznikow, biologow czy potawiaczy krabéw
na pogromcéw duchéw, aby zrozumie¢ ogol-
ng koncepcje rozgrywki w InSpectres.

W odréznieniu od dobrze znanych Badaczy
Tajemnic czy $miertelnych towcéw ze Swiata
Mroku, bohaterowie gry Jareda A. Sorense-
na nie sg zbieraning idealistow, altruistycznie
ratujacych swiat przed opanowaniem przez
mroczne sity. Sity te nie musza byc zreszta
przesadnie ztowrogie: ot, stukajacy polterge-
ist zaktoca spokoj klienta, pomniejszy demon
zsyta koszmary, zdziwaczaty wampir ukrywa
sie na strychu. Wszyscy wiedzg, ze zjawiska
nadnaturalne po prostu sie zdarzajg, sg raczej
Zzrédtem irytacji, niz prawdziwego strachu.
Wtasnie tego typu problemy rozwiazuja ekipy
InSpectres — oczywiscie za odpowiednig opta-
ta. Gracze wcielg sie w postacie, ktére sg pra-
cownikami jednej z takich filii.
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Profesjonalni pogromcy duchow

Swiat InSpectres nie doczekat sie szerszego
opisu. Przypomina nasz, z t3 roznica, ze za-
mieszkujg go tysigce mniej lub bardziej ucigz-
liwych nadnaturalnych szkodnikéw. Gtéwnym
atutem warstwy fabularnej systemu jest bizne-
sowe podejscie do sprawy zwalczania straszy-
det. Rozdzielanie stanowisk w filii pomiedzy
graczy (np. security managér jako stanowisko
dla druzynowego zabijaki!), papierkowa ro-
bota, korporacyjne intrygi, dogadywanie sie
z uciazliwymi klientami, domagajacymi sie
usuniecia ducha ,na wczoraj” czy w koncu
godzenie zycia zawodowego z osobistym to
potencjalnie interesujace i zabawne watki,
ktére nieczesto pojawiajg sie na sesjach RPG.
Samo potaczenie horroru i komedii sprawia, ze
InSpectres jest z punktu widzenia prowadza-
cego samograjem: wymieszanie klisz rodem
z filmoéw grozy i elementow parodystycznych
sprawi, ze uzupetnienie powstajacej na bieza-
co opowiesci o odpowiedni opis nie powinno
sprawi¢ zadnego problemu. Co wiecej, sam
szkielet gry jest dosy¢ uniwersalny i nic nie
stoi na przeszkodzie, by wykorzysta¢ go w in-
nym settingu, co czynig autorzy licznych, do-
stepnych w Internecie fanowskich dodatkéw.

Pod wzgledem fabularnym InSpectres oparte
jest wiec na jednym, zabawnym pomysle. Co
do mechaniki, to jest ona niezwykle prosta, a
tworzenie postaci to kwestia dostownie kilku

_ minut. Polega ono przede wszystkim na roz-
~dzieleniu punktéw pomiedzy cztery wspot-
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czynniki  (wyksztatcenie, wysportowanie,
technologie i kontakt): podczas testu rzuca-
my iloscia kostek k6, rbwng poziomowi danej
umiejetnosci i sprawdzamy najwyzszy wynik.
Dodatkowe kosci zapewniajg nam miedzy in-
nymi karty filii, wspdlne dla catej ekipy (przy-
ktadowo, gdy jednostka InSpectres posiada
dostep do bogatej biblioteki, moze wykorzy-
stac ja w testach wyksztatcenia). Jezeli najwyz-
szym wynikiem jest 1 lub 2, musimy liczy¢ sie
z przykrymi konsekwencjami wyznaczonymi
przez MG, 3 i 4 oznaczajg mieszanine dobrych
i ztych skutkéw. Wyniki 5 lub 6 poza sukcesem,
ktory gracz opisuje samemu, dostarczajg nam
kostki filii, ktorych uzbieranie konieczne jest
do ukonczenia sesji.

Ten ostatni aspekt mechaniki jest szczegdlnie
istotny, gdyz sprawi on, ze przygoda po pew-
nym czasie zacznie naturalnie zbliza¢ sie do
konca: odpowiednia ilos¢ sukceséw w testach
oznacza po prostu, ze pora na Wielki Finat. Gra-
czom nie grozi czeste w zwyklych, opartych na
Sledztwach sesjach, bezcelowe btadzenie w
poszukiwaniu rozwigzania wymyslonej przez
prowadzacego zagadki. Tak naprawde prowa-
dzacy w ogéle nie powinien zbytnio przywiazy-
wac sie do swojej wizji scenariusza, bo skoro to
do graczy nalezy opisanie rezultatu sukcesow,
maja oni kolosalny wptyw na fabute. Przyda
mu sie jedynie wizja kilku poczatkowych scen
i umiejetnos¢ improwizacji, ktéra pozwoli mu
sprawnie reagowac na pomysty bohaterow.

Coutrudnibohaterom dotarcie do celu? Bedzie
to mechanizm o nazwie Stres, wykorzystywa-
ny przez MG w chwilach, gdy bohaterowie na-
razaja sie na fizyczng czy psychiczna traume.
W zaleznosci od rozmiaru zagrozenia, gracze
wykona¢ musza rzut od 1 do 5 kostek (bardzo

. prawda? Poniewaz podzatkujacy Bohaterowie
rzadko wiecej niz 3) - jezeli najnizszy wynik -
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Walcrg z Silami ciemnosa za ciebia
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wynosi 3 lub mniej, powoduje on obnizenie
poziomu jednego lub wiecej wspotczynnikéw,
ktére niezmiernie ciezko jest wyleczy¢ przed
koncem sesji. Sama zasada dziata catkiem cie-
kawie, wprowadza element niepewnosci — by¢
moze bohater na widok przedwiecznego stra-
szydta ucieknie gdzie pieprz rosnie, by¢ moze
jedynie ztowieszczo przetaduje karabin.

Problem pojawia sie wraz z kolejng zasada do-
tyczaca Luzu. Przede wszystkim, punkty Luzu
umozliwiajg bohaterowi ignorowanie odpo-
wiedniej ilosci najnizszych wynikéw, wyloso-
wanych w tescie Stresu: przyktadowo, bohater
posiadajacy 2 punkty Luzu, stawiajac czota
Stresowi na poziomie 3, rzuca 3 kostkami, ale «
moze odrzuci¢ dwa najnizsze wyniki. Potezne,
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dla nich ogromnym zagrozeniem. Wystarczy
kilka spotkan z niewielkim (sita 1 czy 2) Stre-
sem, aby obnizy¢ wartosci wiekszosci umie-
jetnosci bohatera do 0, czynigc go praktycz-
nie bezradnym. Z drugiej strony, posiadanie
Luzu na poziomie 3 sprawia, ze bohater jest
w zasadzie nie do ruszenia (moze zignorowac
wszystkie wyniki w przypadku zdecydowanej
wiekszosci zagrozen, nawet w przypadku bar-
dzo wysokiego Stresu 4 musi liczy¢ sie jedy-
nie z konsekwencjami najwyzszego wyniku z
czterech). Dodatkowo, gdy w tescie Stresu naj-
nizszym wynikiem bedzie 6, bohater uzyskuje
dodatkowg kostke Luzu. Jest to mato praw-
dopodobne w przypadku bohateréw, ktorzy
jeszcze Luzu nie posiadaja (w przypadku spo-
tkania ze Stresem o sile 2 musieliby wyrzuci¢
dwie széstki), kiedy jednak uda im sie uzyskac
chocby 2 punkty Luzu, kolejne zdobywac beda
o wiele czesciej (gdy w tescie Stresu wyrzuca
1, 2 i 6 mogaq odrzuci¢ dwa nizsze wyniki i cie-
szy¢ sie kolejnym punktem bezcennego Luzu).

Sytuacje dodatkowo pogarsza fakt, ze w dru-
zynie znajdowac sie moze bohater nadzwy-
czajny — zatrudniony w filii InSpectres mag,
psionik, wampir czy wrecz duch. To grywalny i
interesujgcy pomyst, takie postacie maja swoje
wady i zalety, przede wszystkim jednak moga
posiadac startowg wartos¢ Luzu. W przypadku
przeprowadzonej przeze mnie sesji testowej
skutkowato to tym, ze dwdch zwyczajnych bo-
hateréw dobrneto do korica niemalze wyzero-
wanych (zaledwie jednemu udato sie podczas
sesji otrzymac jedna kos¢ Luzu), podczas gdy
wampir podniést tylko swoéj Luz z 2 do 5 i nie
obnizyt wartosci zadnej ze swoich umiejetno-
sci! Autor gry ostabia takie postacie, sprawia-
jac, ze wysokie wyniki w wykonywanych przez
nich testach cech nie przynosza druzynie ko-
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z fabutg), nie rozwiazuje to jednak podstawo-
wego problemu. Podczas gry bohaterowie nie
posiadajagcy punktéw Luzu ,wykrwawiajg sie”
na smier¢, posta¢ nadzwyczajna (czy doswiad-
czona!) jest niemalze nie do ruszenia i wzdy-
cha z politowaniem na widok najgorszych
zagrozen. Co gorsza, z coraz wiekszym tem-
pem zwieksza swojg potege (postaci nadna-
turalnych nie obowiazuje standardowy limit 3

punktow Luzu).

Czy InSpectres jest przez to nieudang gra? Na
pewno nie. Nawet jezeli chodzi o zasady, nie
zabrakto tu dobrych pomystow, doceni¢ na-
lezy praktyczne strukturalizowanie sesji czy
miodny patent w postaci Pokoju Zwierzer
(w dowolnym momencie jeden z bohateréw
moze przemowic¢ wprost ,do kamery’, by wy-
razi¢ swoje emocje, przypisa¢ innemu graczo-
wi ceche charakteru czy wprowadzi¢ nowy
element fabuty). By¢ moze doswiadczony pro-
wadzacy jest w stanie oming¢ problemy zwia-
zane z Luzem, odpowiednio stopniujgc Stres.
Po uwaznej lekturze podrecznika, rozegranej
sesji i oszacowaniu prawdopodobienstwa,
jestem przekonany, ze mechanika jest w tym
fragmencie zdecydowanie wadliwa, cho¢ po-
dejrzewam, ze da sie ja naprawic.

Jezeli chodzi o poziom wydania, system pre-
zentuje sie niezle: fadna oktadka, niezte, hu-

morystyczne ilustracje. Podrecznik napisano:

luznym stylem, a zasady sa przedstawione
jasno. Niestety, nie ustrzezono sie literowek.
Watpliwosci budzi tez stosunek ceny do za-
wartosci. Mam wrazenie, ze gdyby nie duza
czcionka, marginesy i ilustracje, podrecznik

zmiescitby sie nie na dziewiecdziesieciu, ale

raczej trzydziestu stronach.
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Jezeli interesuje Cie potaczenie horroru, komedii
i biznesu, lubisz systemy oddajace spora partie
narracji graczom, jezeli wreszcie szukasz RPG, do
pociggu” czy ,na konwent” - polecam Ci InSpec-
tres. Miej jednak na uwadze, ze mechanika miej-
scami zdecydowanie wymaga fatania.

Dziekujemy  Wydawnictwu  Portal za
udostepnienie podrecznika do recenzji.
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Krew | Rdza

Michat,Ank” Azarewicz

Krew i Rdza Il to siedemnasty dodatek do Por-
talowej Neuroshimy. Nie jest on tak, jak jego
poprzednik, zbiorem scenariuszy i,podang na
sucho” storyliniag. Wida¢, ze Portal postanowit
tym razem zebrac wszelkie interesujgce graczy
informacje w zmiksowanym sosie, podlanym
dodatkowo spora liczba nowych pomystow,
zasad i smaczkéw wprost z Zasranych Standw.

Dodatek liczy sobie 128 stron i wydany zostat
w takim samym formacie jak poprzednie pod-
reczniki do NS. Uktad stron, layout i ilustracje
nie odbiegajg od tego, do czego przyzwyczaito
nas wydawnictwo z Gliwic. Nie wszystkie gra-
fiki przypadty mi do gustu, ale to juz kwestia
osobistego odbioru, wiec nie mnie oceniac ich
jakos¢. Powiem tylko, ze znalaztem kilka pere-
tek, ktére naprawde mi sie podobaja — komik-
sowa kreska podobna do tej z InSpectres jest
mita dla mojego oka. Ksigzka jest trwata — nie
rozpadta mi sie po tygodniu noszenia jej w tor-
bie, wozenia po catym miescie i intensywnego
wczytywania sie w nia.

A co znajdziemy w Srodku? Catos¢ podzielona
zostata na trzy czesci. Pierwsza z nich traktuje
o sytuacji przed powstaniem Zasranych Sta-
now. Druga, nazwana ,Tajemnicami Mistrza
Gry’, rozszerza informacje o Swiecie, pokazujac
kilka ciekawych zdarzen, jakie majg miejsce w
Swiecie gry. Trzecia zas, jest zbiorem przygdd.

Czes¢ pierwsza to minisetting Neuroshima
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Nowy zastrzyk informacji dla fanéw Neuroshimy

sprzed wojny, kiedy swiat byt czysty, spokojny i
celem napotkanych roslinek byto tadnie wygla-
dac i pachnie¢, a nie probowac zamienic cie w
pozywienie. Prezentowany jest skrocony opis
$wiata, czyli koniec koncéw nasza dzisiejsza
rzeczywistos¢, w ktorej toczy sie zycie normal-
nych ludzi. | wtedy nadchodzi atak i bunt ma-
szyn. Autorzy pokazuja, jakie skladowe mogty
wptynac na eksterminacje ludzi w miastach, jak
maszyny doprowadzity do upadku catego kra-
ju. To bardzo interesujacy i ciekawy aspekt gry.
NS ma budowe modutowg, twércy przyjeli, ze
nie wszystko moze sie nada¢ konkretnemu MG
do poprowadzenia. Dlatego tez opisujg réozne
stadia ataku: poczynajac od awarii elektryczno-
$ci i systemow kontrolujacych ruch w miescie,
po uderzenie rakietowe czy wykorzystanie bro-
ni chemicznej. Mozna sobie wybra¢, co nam sie
podoba, i wkaczy¢ do wizji Swiata.

Autorzy prezentujg takze trzy okresy, w kto-
rych mozna rozgrywac scenariusze NS 2020.
Pierwszym z nich sa chwile przed atakiem.
Jeszcze wszystko toczy sie normalnie, ale sa
juz pierwsze objawy tego, ze cos jest nie tak.
Postacie graczy zaczynaja to badac (czasami
z ciekawosci, najczesciej jednak na zlecenie
przetozonych) i wtedy zaczyna sie walka o
przetrwanie, a bohaterowie stawiani sg w ob-
liczu apokalipsy. Drugim z mozliwych warian-
tow jest gra zaraz po atakach. Wszystko jeszcze
sie dymi, ludzie uciekaja w poptochu. Trzeba
sie zorganizowa¢, zadba¢ o podstawowe po-

2020, w ktérym autorzy proponujg graczom - trzeby, a przede wszystkim — uciekac i znalez¢
Jl 3 prowadzacym przeniesienie sie do czasé\'/vr_.f“b‘ézmpieczne schronienie. W ostatniej przedsta-
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wionej scenerii (ktéra jest moim zdaniem naj-
ciekawsza!) bohaterowie stajg twarza w twarz
z historia, jaka znajg postacie z ,normalnej’
Neuroshimy. Powstanie Posterunku, czy Hege-
monii, pierwszy kontakt z Molochem. Dzieki
NS 2020 mozna wzig¢ udziat w wydarzeniach,
ktore uksztattowaty Zasrane Stany lat 50.

Catosci minisettingu dopetnia mechanika two-
rzenia postaci i pomysty na przygody, a takze
dwa petne scenariusze.

Czesc¢ druga, przedstawia kilka zdarzen i cha-
rakterystyke wptywu Neodzungli na bohate-
réw, ktérzy postanowia nieco dtuzej zagoscic
w jej zielonych progach. Opisane wydarzenia
to zarowno pomysty na przygody, jak i rozwi-
niecie storylinii $wiata Neuroshimy. Kazde z
wydarzen rozpisane zostato wedtug miesiecy
i lat, z doktadniejszym przedstawieniem naj-
wazniejszych momentéw. Fragment poswie-
cony Neodzungli przynosi nam nowe zasady
dotyczace mutacji i wptywu lasu na osoby z
zewnatrz. Mistrz Gry dostaje do reki narze-
dzie nazwane Pietnem, dzieki ktoremu okresla
mutacje bohateréw - fajna sprawa, zwtaszcza
ze dobdr odpowiednich zmian pozostawiony
jest w gestii prowadzacego, co moze prowa-
dzi¢ do wielu ciekawych sytuacji.

W mojej ocenie jest to najlepszy fragment do-
datku. Autorom udato sie stworzy¢ formute,
ktéra zawiera w sobie kilka waznych elemen-
tow: mieso dla prowadzacego, opis lokacji,
sporo pomystéw na przygody oraz rozszerze-
nie storylinii. Szkoda, ze nie zajmuje ona wiek-
szej ilosci miejsca w podreczniku. Jest to jed-
nak krok w dobrym kierunku i wydaje mi sie,
ze Portal moze spokojnie podazac tg droga.
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Czes¢ trzecia podrecznika to szkice przygod.
Pietnascie réznych pomystow na pokazanie
Zasranych Stanéw. Mamy tutaj zaréwno ma-
teriat dla poczatkujacych, ktérym trzeba poka-
zac specyfike danego miejsca (,Czerwony Ba-
ron”), jak i ciekawe dylematy natury moralnej,
ktére stang przed graczami [,Dom na odlu-
dziu”]. R6znorodnos¢ przygod (oraz dodatko-
wych zasad, ktore je urozmaicajg) jest napraw-
de spora, whasciwie nie ma dwéch podobnych
- kazda traktuje o czyms innym i kazda do-
starczy sporo frajdy i zabawy. Oczywiscie s
tutaj materiaty lepsze (wspomniany ,Dom na
odludziu” czy ,Hollow Rodeo”) jak i sredniaki
(,Whitechapel” — pomyst swietny, ale miatem
odczucie, ze to juz byto!) — w sumie jednak tek-+ :
sty prezentujg bardzo przyzwoity poziom. :
g . &
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| taki tez jest caty ten dodatek — nie ma w nim
moze zadnych fajerwerkéw, nie ma nic, co wy-
wracatoby uniwersum Neuroshimy do géry
nogami. Jednak jest to kolejna porcja dobrze
przygotowanego materiatu, ktéry przyda sie
tak kazdemu prowadzacemu, jak i graczowi.
Nawet jezeli nie wykorzysta sie nic z tego, co
proponujg autorzy, to wiedza o Swiecie i po-
mysty na kolejne cegietki do Waszej Neuroshi-
my na pewno sie znajda.

Jezeli miatbym sie do czego$ przyczepi¢, to
zrezygnowatbym z tak duzej liczby scenariu-
szy, a rozbudowatbym $rodkowq czes$¢ pod-
recznika, ktéra wnosi najwiecej. Pomysty na
przygody i tak rozmieszczone sa w catym tek-
$cie, a wieksza ilo$¢,miecha” to wieksza frajda
z tego, co mozna wyciggnac z catego dodatku.
Stad ocena nizsza o po6t oczka, ale i tak pod-
recznik warto przeczytac.

Dziekujemy  Wydawnictwu  Portal za
udostepnienie podrecznika do recenzji.
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Cthulhu Britannica

Mroczna strona Wielkiej Brytanii

Michat,Ank” Azarewicz

Gotowe scenariusze dzielg graczy RPG. Jedni
uwazaja je za przydatne, inni nie dotkna kijem.
Osobiscie lubie korzysta¢ z gotowych materia-
tow, poniewaz zawsze tatwiej i szybciej mozna
przerobi¢ je po swojemu, lub dostosowa¢ do
wymogow wiasnej druzyny. Oczywiscie zaraz
znajda sie takze przeciwnicy takiego postepo-
wania, zarzucajac odtwdrczos¢ i brak kreatyw-
nosci - jak wida¢, potwierdza sie stara praw-
da: ilu prowadzacych tyle pomystéw na gre
i jej przygotowanie.

Zew Cthulhu miat do tej pory szczescie je-
zeli chodzi o scenariusze wydane w na-
szym kraju - ,Serce Grozy", czy ,Maski Ny-
arlathotepa’, nie wspominajac o genialnym
,Horrorze w Orient Ekspresie”.

Jedna z nowych pozycji to zbiér goto-
wych scenariuszy, ktérych akcja rozgrywa
sie w roznych epokach w Wielkiej Brytanii.
Cthulhu Britannica — bo o nim mowa, to kom-
pletny zestaw opowiesci dla Straznika Tajem-
nic, ktéry zawiera wszystko, co potrzebne do
gry: mapki, handouty, a nawet pre-generowa-
ne postacie.

Podrecznik przypisany jest 6. edycji gry, kto-
ra nie ukazata sie w jezyku polskim (co jednak
moze ulec zmianie). Osoby posiadajgce polskie
wydanie nie beda jednak miaty najmniejsze-
go problemu z dostosowaniem przedstawio-

ki. Réznice pomiedzy wersjami sg niewielkie,
stad nie powinno by¢ probleméw przy ,wstecz-
nej konwersji”.

Przy recenzowaniu dodatku, jakim jest zestaw
przygdd, koniecznoscig jest powstrzymanie sie
przed zbyt duzg iloscia spojlerow, ktére moga
zniszczy¢ przyjemnosc gry. Dlatego tez bede
starat sie pilnowa¢, aby nie zdradzi¢ zbyt wiele.

Zbior rozpoczyna sie przygoda ,Bad Company”. f
To scenariusz osadzonyw ep@ce wiktorianskiej,
nych scenariuszy do wczesniejszej mechani- -aa'gracze wcielaja sie w mtodych ﬂrz J(-_:li
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klasy wyzszej, ktorych przyjaciel zaginat. Musze
przyznac, ze mamy tutaj kawat dobrego ma-
teriatu. Swietny opis tamtych czaséw oraz sto-
sunkéw jakie panujag w spotfeczenstwie, dosc
ciekawy - i nieliniowy — scenariusz, pozostawia-
jacy swobode dziatania graczom. Dzieki niemu
bedzie mozna zaréwno poczuc atmosfere salo-
nowych zabaw, jak i dekadencki aspekt epoki,
ukryty pod ptaszczykiem poprawnoscii dobrych
manier. Mitym smaczkiem w tej przygodzie, jest
odniesienie sie do wierzen i legend Wschodniej
Europy. Jezyk, ktorym postuguje sie autor jest
rzeczowy, dajac wystarczajacq wiedze nawet
Straznikom niezbyt zaznajomionym z wiktorian-
ska Anglia. Musze nadmienic, ze jest to najdtuz-
szy scenariusz w catej ksigzce. A ilos¢ upakowa-
nego w nim materiatu i informacji jest spora. Jak
dla mnie - Swietne pierwsze wrazenie.

Kolejny scenariusz to ,Darkness, Descending”.
Mozna powiedzie¢, ze jest to ,typowy” scena-
riusz do ZC, rozgrywajacy sie w latach trzydzie-
stych ubiegtego wieku. Wykopaliska, grupa
archeologow i Mity. Dla mnie nie byt on zbyt po-
rywajacy, jednak sadze, ze catkiem nieZle nadaje
sie na wprowadzenie dla nowych oséb, lub jako
preludium do nowej kampanii. Jest tutaj wszyst-
ko czego potrzebuje scenariusz do Zewu i nic
ponadto. Dodatkowo — nie kazdemu musi sie
podobac angielska wie$, jednak wystarczy kilka
poprawek, aby przenies¢ scenariusz do innego,
bardziej odpowiadajagcego nam kraju.

~Wrong Turn” to przygoda z ktérag mam spo-
ry problem. Osadzona wspétczesnie, z gra-
czami wcielajacymi sie w ekipe telewizyjna,
ktéra przygotowuje kolejne miejsce do zdjec.
Z jednej strony - ten scenariusz jest swietny
i naprawde moze by¢ przerazajacy, tacznie z
faktem pewnego interesujacego twistu. Jed-
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prowadzacego i zbyt matego zaangazowania
graczy moze sie on okazac¢ kompletna klapa. A
najwazniejsza w catym scenariuszu puenta po-
zostanie niezrozumiata, lub wrecz pominieta,
natomiast gracze wyniosg z sesji tylko pytania
w stylu:,Ale co to whasciwie miato by¢?".

Kolejny na liscie jest ,King” Osadzony teore-
tycznie w niedalekiej przysztosci, moze réwnie
dobrze by¢ rozegrany wspotczesnie. Rdznice s
naprawde minimalne. Sesja jest swego rodzaju
survival horrorem z Mitami w tle. Poczatek wy-
dawat mi sie bardzo zachecajacy (gracze uwie-
zieni w szpitalu, musza uciekac), jednak w mia-
re zagtebiania sie w scenariusz okazuje sie on
bardzo liniowy, oraz niezbyt ciekawy. Pierwsze
co mi przyszto do gtowy to dungeon crawl w
konwencji Mitéw, ktéra jest tutaj silnie odczu-
walna. Mozliwe, ze znajda sie osoby, ktérym
taki rodzaj rozgrywki bedzie sie podobat - dla
mnie to byto za mato. Catos¢ nadaje sie bardziej
na jedna sceng, a nie cata przygode, cho¢ z dru-
giej strony rozwiniecie tej przygody wedtug su-
gestii autora, moze dac catkiem interesujacg i
ciekawg kampanie.

Ostatni przedstawiony w ksigzce scenariusz to
»My Little Sister Wants You to Suffer”. Catos¢ roz-
grywa sie w dalekiej przysztosci, a gracze wcie-
lajg sie w wyrwanych ze $pigczki ludzi z amne-
Zja. Przyznam, ze po przeczytaniu, o co tutaj
tak naprawde chodzi od razu zapragnatem po-
prowadzi¢ wtasnie te przygode jako pierwsza.
Dostarcza ona mnéstwo zabawy Straznikowi,
a takze graczom - cho¢ tym raczej na samym
koncu, w wielkim finale. To mocne uderzenie
na sam koniec zaprezentowanych scenariuszy,
jednak pozostawia u czytajacego dobre wspo-
mnienie, ktére zaciera rozczarowanie po lektu-
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Tak oto prezentuja sie wszystkie scenariusze w
Cthulhu Britannica. Catos¢ wydana jest bardzo
solidnie. Co prawda miekka oktadka nieco sie
juz powyginata od wozenia jej w torbie, jed-
nak zwalam to na karb duzego formatu. Catos¢
jest czarno-biata, a ilustracje dobrze oddaja kli-
mat poszczegolnych przygéd (rysunki do ,Bad
Company” stylizowane sg na nieco mroczne,
podczas gdy te do ,Wrong Turn” wygladaja jak
grafiki komputerowe) - ten sam zabieg wyko-
rzystano przy wizerunkach postaci i powiem,
ze sprawdza sie to bardzo fajnie.

Co do pomocy dla Straznika — do wiekszosci
scenariuszy przygotowano pre-generowane
postacie, gdyz zatozenie jakie przyswiecato au-
torom byto takie, iz sg to jednorazowe przygody.
Patrzac na catos¢ wydaje mi sie to dobry pomy-
stem, poniewaz wplatanie przygéd w kampanie
mogtoby nastreczy¢ probleméw zaréwno natu-
ry mechanicznej (brak odpowiednich umiejet-
nosci, za niskie wspotczynniki), jak i w kwestii
niektérych zatozen (cata grupa to archeolodzy,
albo brak wspomnien). Poza przygotowanymi
postaciami prowadzacy znajdzie tez w podrecz-
niku mapki, niezbedne notatki, czy wspomnie-
nia graczy potrzebne w ostatnim scenariuszu.

Oceniajac caly podrecznik dostajemy do rak
naprawde solidny kawatek materiatu. Wydaje
mi sie, ze przyda sie on do prowadzenia na kon-
wentach, lub w chwili kiedy nie mamy nic przy-
gotowanego, a do przyjazdu graczy pozostata
godzina. Jezyk jakim napisany jest podrecznik
jest bardzo przystepny, a i nieznajomos¢ np.
epoki wiktorianskiej nie bedzie duzym proble-
mem i na sesji nie powinny pojawic sie zgrzy-
ty. Nalezy tez wspomnie¢, ze podrecznik nie
jest specjalnie trudny w odbiorze. Wystarczy
poprawna znajomos¢ angielskiego, aby zro-
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zumie¢ tres¢ przygody, stad nawet jezeli nier__«_" . ;

uwazacie sie za mistrzéw angielskiego nie po-
winniscie mie¢ probleméw z odbiorem tresci
zawartych w Cthulhu Britannica, co uwazam
za kolejny plus tej ksigzki. Szczerze polecam te
pozycje wszystkim fanom Zewu Cthulhu.

DziekujemysklepowiRebel.plzaudostepnienie
podrecznika do recenzji.
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The Witch’s

Krystian ,Krishakh” Pruchnicki

Musze przyzna¢, ze przygody dotychczas wy-
dane przez FFG niezbyt dobrze wypadaty w ze-
stawieniu z ich cena. Nie byly to produkty zte,
lecz cokolwiek niedoskonate, bioragc pod uwage
mozliwosci nowego systemu i medialng promo-
cje, jaka roztaczato wokét nich wydawnictwo
zza wielkiej wody. Scenariusze zapowiadane
jako,nowe oblicze RPG’, majace dawac niezapo-
mniane wrazenia, okazywaty sie, pod wzgledem
fabuty, tworami raczej przecietnymi. Zabierajac
sie za lekture The Witch’s Song, miatem raczej
niktg nadzieje, ze ta tendencja sie odwrdci. Byta
ona niczym malenki, bagienny ognik, ktéry do-
daje otuchy, ale moze jednoczesnie wies¢ do
zguby nieuwaznego podréznika. Pozostato tyl-
ko jedno - wtozy¢ wysokie buty i przekonac sie
o naturze dodatku na wtasne oczy.

Czlowiek z kandelabrem na glowie

Niewiele trzeba, by patrzac na oktadke, po-
czu¢ wilgo¢ i ponurg atmosfere imperialnych
mokradet. Ilustracja jest, oczywiscie, technicz-
nie znakomita, poza tym jednak wydaje sie w
matym stopniu nasuwac skojarzenie z tytutem.
Nie ma tu wiedZmy ani zadnych czaréw. Jest za
to obietnica zaczajonego zagrozenia i ponurej
eksploracji. Twércy spetniajg te obietnice, a po
przeczytaniu catego scenariusza ponowny rzut
okiem na oktadke pozwoli spojrze¢ nan zupet-
nie inaczej.

Sama ksigzeczka, cho¢ szczupta (51 stron plus

reklama), wyglada catkiem niczego sobie. Opra-
wa graficzna jest znakomita, tres¢ podana wy-
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zepsuc¢ dotychczasowa, doskonatg opinie na te-
mat jakosci podrecznikéw spod znaku FFG.

Podobnie rzecz ma sie z komponentami. Jest
ich nieco mniej niz zwykle (1 wypraska i ponad
70 kart), sa jednak wykonane z najwyzszym
kunsztem, a oprdécz tego zawierajg wiele wy-
sokiej jakosci ilustracji, ktérych do tej pory nie
wykorzystywano.

Sprintem przez bagna

Swoja wedroéwke po Fauligmere i okolicach roz-
poczatem od pobieznego przejrzenia podrecz-
nika. To, co uderzyto mnie od razu, to subtelna
zmiana formuty, w jakiej wydawane byly do-
tychczasowe przygody. Po pierwsze - w ksigzce
nie ma trzystu dwudziestu siedmiu Bohaterow
Niezaleznych i pieciuset czternastu lokacji, co
przez wielu fanéw systemu byto naswietlane
jako spory mankament w przygodowych wy-
dawnictwach poprzedzajacych The Witch’s
Song. Po drugie - zniknagt nadmiernie rozdmu-
chany wstep, dzieki ktéremu najmniej kreatyw-
ny Mistrz Gry swiata mégt wybrag, jak wigczy¢
w przygode BG, samemu nie zastanawiajac sie
nad tym ani przez chwile. Po trzecie - zawezono
sekcje plotek, ufajac, ze prowadzacy, po prze-
czytaniu podrecznika, bedzie w stanie samemu
podac je uczestnikom zabawy w sposdb, jaki
jemu - iim - najbardziej odpowiada.

Nie wiem, co spowodowato zmiany, by¢ moze
wreszcie pomyslano o fanach systemu maja-

= cych nieco wiecej doswiadczenia. Jestem nato-
: I agodnie i przejrzyscie. Nie ma tu nic, co mog’foby,_-“wrﬁiast pewien jednego: zmiany te licze wydaw-

.....

nictwu na ogromny plus. W miejscu dziesiatek,
nieszczegblnie waznych, opisow otrzymujemy
bowiem wiecej przygody w przygodzie.

WiedZma to facet
Céz, to nie ,spojler” ani zadna tajemnica, bo-
wiem gracze dowiedzg sie tego zaraz na po-
czatku scenariusza. Moje skojarzenia ze stowem
witch, w kwestii ptci, byty catkowicie jedno-
znaczne. Okazato
sie, ze jezyk angiel-
ski rzadzi sie swoimi
prawami i nie dyskry-
minuje w tej kwestii
zadnej z nich. Tak tez
sie skfada, ze gtéwny
sprawca  zamiesza-
nia w Fauligmere to
mezczyzna. Cho¢ w
takiej chwili na usta
ci$nie sie stowo cat-
kiem  niewlasciwe,
tj. ,wiedzmin” lub
,wiedZzm’, nie nalezy
sie da¢ zwariowac.
,Guslarz” nie brzmi
moze nazbyt dumnie,
jest jednak absolut-
nie adekwatne.

Nic nie jest tym, czym zdaje sie by¢

Ksigzeczka zaczyna sie ciekawie - od prelu-
dium, w ktérym dowiadujemy sie, jakie jest tto
przedstawionej w scenariuszu historii. Nie jest
ona ani szczegdlnie zawita, ani niezwykle ory-
ginalna. Ale po jej przeczytaniu usmiech sam
cisnie sie na usta. Wiadomo, ze bedzie sie dziac¢
wiele, a nasi Bohaterowie nie beda mie¢ czasu
na nude. Juz na poczatku ujawnia sie motto ca-

tej przygody: ,nic nie jest tym, na co wyglada”. . wiecej, Bohaterowie mdja p&jcz-a! niej okazje
A to zapowiada jeszcze wieksza dawke wrazer’m,r__ew'ylgazac’ sie catg gama przeroznyck jet-

POLTERGEIST - polter.pl

zwrotoéw akcji i dramatycznych decyzji, czyli
wszystkiego tego, za co wiekszos¢ oséb kocha
gry fabularne.

Rozdziat pierwszy, ktéry ma zaledwie 8 stron,
zawiera w sobie wszystko to, o czym pisatem
w czesci Sprintem po bagnach. Czyta sie go
szybko, a znalezienie opisu spotkanego BN-a,
czy zaaranzowanie wybranej sceny nie wyma-
ga od MG nadmiernego wy-
sitku, co byto zmora
poprzednich trzecio-
edycyjnych przygéd
i kampanii. Pomaga
w tym takze bardzo
przejrzyste rozmiesz-
czenie tekstu ozna-
czone oryginalnymi
- i tatwymi do skoja-
rzenia - tytutami. W
moim mniemaniu, jest
to majstersztyk maria-
zu formy z trescia.

Ale bagno!
Przygoda rozpoczyna
sie prawie w potowie
ksigzki, bo dopiero od
dziewietnastej  strony.
Pomimo tego faktu, pred-
ko okazuje sie, ze jej tekst
jest silnie wspierany przez wydarzenia niezalez-
ne, ktére zostaty opisane w czesciach poprzed-
nich. To fenomenalne rozwigzanie catkowicie
rozszczepia rdzen przygody, ktéra w zadnym
wypadku nie wydaje sie graczom liniowa, cho¢
taka, w istocie rzeczy, wtasnie jest. W ten to spo-
s6b 6 stron tekstu daje paliwo na cata, dtuga
sesje, petng wyzwan i dramatycznych chwil. Co




nosci - poza postaciami ,fizycznymi” ogromne
pole do popisu majg takze profesje ,socjalne’,
czy tropiciele.

Kolejne, niewiele mniej tresciwe (odpowied-
nio 7, 8 i 7 stron) rozdziaty, wprowadzajg liczne
zwroty akgji, jak i kolejne wyzwania. Wydarzenia,
ktore do tej pory zdawaly sie BG losowe, zaczy-
naja ukfadac sie w logiczna catos¢. By¢ moze kil-
ka sekretow zostanie wyjasnionych, ale zapew-
ne czes¢ z nich nadal pozostanie w ukryciu. ..

Skala wyzwan, jakie podejma Bohaterowie, jak
i wiele innych aspektéw rozgrywki jest catko-
wicie w ich rekach. Nie ma tu akapitow, ktére
na site wciggaja BG w przygode, dzieje sie ona
sama, a rola herosoéw, nawet jesli unikaliby nie-
bezpieczenstw jak ognia, i tak bedzie kluczowa.

tyk zasad

Naprawde sprawnie napisany scenariusz zamy-
ka aneks z kilkoma dodatkowymi zasadami, z
ktérych czesc jest zupetnie nowa, a cze$¢ moz-
na znalez¢ w innych suplementach FFG.

Z nowosci na uwage zastuguja zasady magii
czarnoksieskiej. Trzeba przyzna¢, ze choc cie-
kawe i niezmiernie klimatyczne, sg stosunkowo
stabo zbalansowane. Guslarze (Witches) i Czar-
noksieznicy (Warlocks), moga wykorzystywac
zaklecia z réznych kolegidw, ale sa bardzo po-
datni na spaczenie i mutacje, nie moga rzucac
Czarow o randze wyzszej niz pierwsza. Dodat-
kowo guslarze nie maja dostepu do akgji spla-
tanie magii (Channeling), a jedynym sposobem
odzyskiwania mocy (poza naturalnym daze-
niem do réwnowagi - tj. Equilibrium) jest zada-
wanie sobie ran.

{ e
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Inne informacje podane w apendyksie to ana-
tomia kart istot (Creature Cards), ktérych kilka
zostato dotaczonych do przygody, oraz zasady
korupcji i mutacji (Corruption & Mutation Rules).
Sa to powtorki z innych suplementéw, zamiesz-
czone po to, by mozna sie byto bez nich obejs¢
i skutecznie wykorzystywac dostarczone w pu-
detku komponenty.

Drobne uwagi

Nie dostrzegtem Zzadnych btedéow w druku,
jedynie kilka niedociggnie¢, polegajacych na
lekkim przesunieciu ikonek, ktére symbolizuja
mozliwos¢ uzyskania wptywoéw u danej frakgcji
przez BG. Samo ich umieszczenie w tekscie jest
jednak niejako wartosciag dodatnig, wiec nie po-
czytatbym tego autorom za znaczacy defekt.

Bardziej istotnym przeoczeniem jest brak obie-
canej w tekscie mapy posiadtosci von Steuf-
ferow. Oczywiscie, mozna sie bez niej obejs¢,
niemniej, bioragc pod uwage, ze dotaczona do
przygody mapka Fauligmere (swojg droga fadna,
ale niezbyt przydatna) jest jednostronna, brak
ulokowania planu rzeczonego domostwa na jej
rewersie wydaje sie istotnym zaniedbaniem.

Cos dla zbieraczy

Oczywiscie takze i w tym dodatku nie zabrakto
dodatkowych gadzetow, zetonoéw i kart. Jesli
chodzi o wypraske, moim zdaniem kolejny,
gotowy miernik postepu (pere-built progress
tracker) jest zdecydowanie mniej przydatny
niz ,poluzowane” puzzle, czy nawet tréjkatne
znaczniki z, ,witchsongowym” logo (swoja dro-
ga, przepysznym).

Do, figurek” postaci trudno mie¢ wiele zastrze-
zen, przy wiadomym poziomie jakosci grafik

._do Il edycji WFRP. Zastanawia jednak ,roz-
-~mnozona” postac Volurii, ktérg mamy zapre-
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zentowang w trzech (czterech?) réznych stro-
jach. Z drugiej strony, kreatywny MG znajdzie
dla nich niejedno zastosowanie po zakoricze-
niu bagiennej przygody.

W pudetku znajduje sie zestaw matych kart
z niemal kazdego rodzaju. Wzbogacaja one
nastepujace talie: krytykow (critical wounds),
kondycji (condition), mutacji (mutation), prze-
klenstw Tzeentcha (miscast), szalenstwa (insa-
nity) oraz talentow (talent). Podobnie sie rysu-
je sie sytuacja z wiekszymi kartonikami akgcji
(action - tylko dla BN), lokacji (location), przed-
miotéw (item) i istot (creature). W najwiekszym
formacie otrzymamy dwie karty druzyny (party
sheet - w tym jedng wykorzystywana podczas
scenariusza i jednga dla druzyny sprzyjajacej si-
tom Chaosu) i dwie karty profesji (career - Witch
& Warlock). Tej wielkosci jest takze mapa Fau-
ligmere i trzy karty stronnictw wystepujacych
w grze: szlachty (The Nobility), prostych ludzi
(Common Folk) i fanatykow (Zealots). Warto za-
znaczy¢, ze takze w tym elemencie rozgrywki
tworcy spod znaku FFG znalezli chyba ztoty sro-
dek - wartosci na kartach zmieniajg sie bardzo
dynamicznie, a préba balansowania tak, by kaz-
da frakcja miata Bohateréw za przyjaciot, moze
byc zadaniem trudnym, jesli nie niemozliwym.

To bagno wciaga

Podsumowujac, musze przyzna¢, ze
The Witch’s Song zrobito na mnie naprawde
dobre wrazenie. Rozpoczynajac lekture, spo-
dziewatem sie typowej trzecioedycyjnej ,siecz-
ki, przeplatanej pojedynczymi, ustawianymi
scenami. Dostatem co$ zupetnie innego - maty
$wiat peten sprzecznych intereséw, nieporozu-
mien, strachu i uprzedzen. Sita tej przygody nie
tkwi w ilosci watkéw, Bohaterow Niezaleznych
i wrogéw. Tkwi w skomplikowanych relacjach

postaci, pechowych zwrotach akgcji i wyborac'hr_,f
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BG, ktére zawsze maja jakies konsekwencje.
Mam wrazenie, Ze autorzy nareszcie odkryli for-
mute na to, jak stworzy¢ dzieto bliskie ideatowi.
Nie jest przesadnie epicko, czy sztucznie wisiel-
czo. Jest naprawde wiarygodnie.

Mam nadzieje, ze wszystkie nastepne przygo-
dy do WFRP beda bazowaty na tym wzorcu.
Bo Piesn WiedZzmy to zdecydowanie najlepszy
scenariusz do lll edycji Warhammera, jaki do tej
pory wydano.

Dziekujemy sklepowi REBEL za udostepnienie
podrecznika do recenzji.

Ocena recenzenta: 8/10

Tytut: The Witch’s Song - Warhammer Fantasy
Roleplay 3 ed.

Linia wydawnicza: Warhammer FRP 3 ed.
Autorzy: Dylan Owen, Trent Urness, Daniel Lo-
vat Clark

llustracje: Daarken

Wydawca: Fantasy Flight Games

Miejsce wydania: USA

Data wydania: listopad 2010

Liczba stron: 52

ISBN-13: 978-1-58994-718-4

Wymiary: 220 x 280 mm

Cena: 79,90 zt

Skomentuj artykut!
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Jan “Wedrowycz” Jecz

Almanach Nadzwyczajny: Niezbednik Damy
i Dzentelmena, po trzymiesiecznym poslizgu,
nareszcie trafit do rak czytelnikéw. To juz czwar-
ty ksigzkowy dodatek do Wolsunga. Lyonesse i
W pustyni i w puszczy skoncentrowane byty na
opisywaniu swiata i prezentowaniu pomystéw
na przygody — obydwa zawieraty dla przyktadu
po rozdziale przeznaczonym wytgcznie dla mi-
strzow gry. Podreczniki te zawieraty co prawda
nowe reguty, organizacje czy atuty, jednak zad-
ni zabawy z mechanika fani mogli nadal czu¢
sie gtodni. Almanach Nadzwyczajny to danie
przyszykowane specjalnie dla nich. Prawie piec-
dziesigt atutow i gadzetdéw, czterdziesci spe-
cjalnosci profesji — te liczby $wiadcza o poten-
cjale podrecznika w tworzeniu nietuzinkowych
bohateréw. Rozpieszczani dotad mistrzowie
gry takze dostang co$ dla siebie: przygotowa-
no dla nich rozdziat o polityce i opisy znanych
osobistosci Urdy. Na pewno kazdy fan Wolsun-
ga - niezaleznie od roli na sesjach - znajdzie dla
siebie w Almanachu jaki$ kasek. Pytanie tylko:
jak bardzo smaczny?

Zanim przejde do opisu tresci podrecznika, wy-
pada wspomnie¢ dwa stowa o jakosci ilustragji
oraz redakgji. W mojej prywatnej ocenie poziom
grafik wzrasta z dodatku na dodatek. W Alma-
nachu Nadzwyczajnym sposrod kilkudziesieciu
grafik za stabe uwazam najwyzej piec. Szczegol-
nie liczne sa ilustracje przedstawiajgce pojedyn-
czych bohateréw — mysle, ze powstanie dzieki
nim niejedna postac. Takze okfadka prezentuje
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. Almanach Nadzwuczajny

Niezbednik gracza i graczki

Jsie swietnie, wabiac czytelnika nowymi wersja-.
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mi znanych motywéw. Moim faworytem jest
zdecydowanie pocieszny mechaniczny wilk,
przywodzacy na mys$l medalion z pewnej gry o
biatowtosym zabojcy potwordw...

Redakcja tekstu takze utrzymuje dobry po-
ziom, jednak nie uniknieto drobnych wpadek.
O ile literéwek lub btedéw w odmianie nie ma
zbyt wiele, o tyle np. brak partykuty ,nie” w
opisie Misjonarza wprowadza pewien zamet.

Almanach Nadzwyczajny to podrecznik o ok.
20 stron krotszy od W pustyni i w puszczy, jed-
nak nie czu¢ tego po lekturze. Niektorym moze
nie przypas¢ do gustu dosc duza (5 stron) liczba
reklam na koncu ksigzki, jednak prawdopodob-
nie byto to konieczne do zmniejszenia jej ceny
(w poréwnaniu do poprzednich dodatkow).

Pierwszg czes¢ podrecznika zatytutowano
,Rasy”. Przy jej lekturze rece same sktadaty mi
sie do oklaskéw. Kwestie mieszanek ras (Alva-
réw, goblinéw itp.), podgatunkéw i wptywu
zywiotow potraktowano w podreczniku pod-
stawowym nader skrotowo, ograniczajac sie
do jednej strony z r6za zywiotéw i informacji
rozrzuconych po opisach ras podstawowych.
Almanach Nadzwyczajny jest rozwinieciem
wszystkiego, co przedtem byto jedynie zasy-
gnalizowane. Kim konkretnie sq Alvarowie? Co
sie dzieje z obudzonymi elfami? Czy niziotcza
wiedZma to osobny podgatunek czy zawéd?

= Na te i wiele innych pytan znalez¢ mozna od-
o 1 . s .
powiedZ w rozdziale Rasy.
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Pozostaje jeszcze kwestia mechanicznej przy-
datnosci dziedzictw (tak nazwane zostaty mie-
szanki ras i podgatunki). Po zaprezentowaniu
ich przyktadéw na stronie Wolsunga pojawity
sie gtosy, ze s3 one za mocne. Ja nie podzie-
lam tego zdania. Po pierwsze dziedzictwa
kosztuja Punkty Doswiadczenia (od 5 do 10),
a po drugie obwarowane sg dodatkowymi sta-
bosciami. Ich dziatanie zostato w Almanachu
Nadzwyczajnym wzmocnione, co jest wedtug
mnie bardzo dobrym posunieciem. Sam pra-
wie nigdy nie uzywatem ich na sesjach, lecz
teraz na pewno zaczne je stosowac. llustruje
to dobrze zdanie, ktére jest jakby motywem
przewodnim podrecznika: ,Wydajemy ten
dodatek kilkanascie miesiecy po oddaniu w
wasze rece podrecznika podstawowego, bo-
gatsi o spostrzezenia z dziesigtkdw sesji i o do-
$wiadczenia setek graczy. Dlatego znajdziecie
w Almanachu réwniez alternatywne warianty
niektérych zasad, opracowane przy waszej
wspotpracy”. Nic dodag, nic ujg¢ - swietna de-
klaracja wydawnictwa i twércéw podrecznika,
ktora naprawde zostata spetniona. Almanach
czyni zasady Wolsunga jeszcze lepszymi.

Nastepny rozdziat nie zawiera w sobie ani tro-
che mechaniki, lecz opis sytuacji politycznej w
réznych czesciach Swiata. Gracze i mistrzowie
gry znajda tu opisy czterech najwiekszych te-
atrow wydarzen, a takze pomysty na kampa-
nie zwigzane z wewnetrznymi rozruchami w
Akwitanii, Alfheimie, Morgowii i Wotanii. Te
cztery panstwa oraz Tréjmonarchia stanowig
najwazniejszych graczy w rozgrywkach dyplo-
matycznych i doczekaty sie wtasnych, obszer-
nych charakterystyk. Oprécz samych faktow
na temat sytuacji wewnetrznej, sit specjalnych
i najwiekszych probleméw wymienionych mo-

carstw znalez¢ w nich mozna mnéstwo ukry- . z danymi regionami @rganizacjey postacie i
tych miedzy wierszami pomystéw na ciekawe j
-
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postacie lub cate przygody. Innym elementem
opisow krajow, ktéry szczegolnie przypadt mi
do gustu, sa ,Opinie o innych mocarstwach’,
pisane w pierwszej osobie liczby mnogiej. Po
ich lekturze mozna doskonale zrozumie¢ spo-
s6b myslenia postaci z wymienionych wcze-
$niej krajow, co z pewnoscig pomoze w ich
odgrywaniu — zarowno jako BN-ow, jak i BG.

Tereny politycznych walk zostaty tak dobra-
ne, ze znajdziemy w ich opisach wzmianki o
wszystkich, nawet najmniejszych wanadyj-
skich panstwach. Przyktadowo wsréd graczy
aktywnych w walce o wptywy w Lidze Naro-
déw znalazty sie m. in. Bawencja i Ys, nato- .
miast Eolia aktywnie angazuje sie w wydarze-+ *

nia w Biesanach. Do tego dochodza zwiazane N

Fo

L L]

o

o

|
_ ,- & 1 -



POLTERGEIST - polter.pl

pomysty na kampanie z polityka w tle nawet
dla bohateréw z, wydawatoby sie, mniej inte-
resujacych panstw. Po lekturze podrecznika
gtdbwnego miatem na przyktad wrazenie, ze
w Hrimthorscie nie dzieje sie nic ciekawego, a
panstwo to stuzy¢ ma raczej jako tto przygod
bohateréw. Okazuje sie jednak, ze wrecz prze-
ciwnie — bohaterowie zainteresowani smoka-
mi Wanadii powinni predzej czy podzniej po-
znac jego realia

Zwienczeniem rozdziatu jest kilkanascie atu-
tow narodowych. Wiele z nich dotyczy kon-
kretnych regionéw w danych panstwach - Ava-
lonu, Kwellonii-Hartenfelsji itd. Nie byto ich w
podreczniku podstawowym, wiec dobrze, ze
uzupetniono te luke. Nie wszystko jest jednak
idealne. Atut ,Alfheimska kultura” stanowi nie-
mal doktadna kopie ,Alfheimskiego opanowa-
nia” z podrecznika gtéwnego, ,Na zamek” przez
niedoprecyzowanie wydaje sie zbyt potezne,
a oprocz tego zaden z atutéw nie ma podane;j
ceny — co jest o tyle dziwne, ze branie ich za
darmo jest jedynie zasadg opcjonalna. To drob-
ne btedy, jednak tatwo byto im zapobiec.

Tytut rozdziatu ,Profesje” méwi sam za siebie.
Pierwsza jego czes¢ obejmuje przyktady mniej
konwencjonalnych potaczen Archetyp-Profe-
sja, np. eksplorator-aktor, ryzykant-pisarz. Jest
ich dostatecznie duzo, aby zrozumie¢, jak two-
rzyc¢ takie kombinacje.

Drugga czes¢ stanowia opisy kilku nowych or-
ganizacji. W przeciwienstwie do tych z Lyones-
se lub W pustyni i w puszczy nie s3 one zwia-
zane z zadnym konkretnym tematem (takim
jak ,stolica Alfheimu” czy ,egzotyczne kraje”)
— pochodzg z r6znych miejsc, maja rézne cele
i metody walki. O ile mozliwo$¢ wcielenia sig
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golemiczny, wspomagany pancerz uwazam
za intrygujaca, o tyle Dzentelmeni Zielonego
Stolika sg jak na méj gust zbyt komiczni, a The-
atrum Mundi wedtug mnie nadaje ‘sie raczej
na przeciwnikow bohateréw. Generalnie sto-
warzyszenia zaprezentowane w Almanachu
Nadzwyczajnym to grupy ekstrawaganckie i
specyficzne. Dla jednych bedzie to zaletg, dla
innych wada.

Trzecia czes¢ rozdziatu to spis specjalnosci.
Stuza one sprofilowaniu bohatera, stworzeniu
z niego eksperta od konkretnej dziedziny. Ku-
pienie specjalnosci wymaga spetnienia kon-
kretnych wymagan - posiadania odpowied-
niej profesji, umiejetnosci i poziomu Stawny.
System ten przypomina nieco klasy prestizo-
we z D&D i daje graczom mozliwos¢ planowa-
nia sciezki rozwoju postaci. Z catg pewnoscia
bede je polecat graczom, ktérych postacie po-
siadaja wyzsze rangi.

Przybornik to miszmasz przedmiotéw, po-
mystéw na sojusznikéw i zasad opcjonalnych.
Otwiera go kilka nowych osiggnie¢, ktore sg
dosy¢ wyjatkowe i ciezkie do zdobycia. Na-
stepnie zaproponowany zostat bardzo cieka-
wy pomyst, wspierajacy wspominane przeze
mnie planowanie $ciezki rozwoju postaci —
komplety gadzetéw. Po zebraniu wszystkich
elementéw zestawu gracz dostaje dodatko-
wa zdolnos¢. Kazdy z kompletéw opisanych
w podreczniku opatrzony zostat dodatkowo
krétkim ttem fabularnym i mozna wokét nich
oples¢ nawet cata kampanie. Mam nadzieje,
ze w najblizszym czasie zaczng powstawac fa-
nowskie komplety gadzetéw - to naprawde
prosty i niezwykle klimatyczny patent.

- Innymi przyktadami gadzetow s3 nowe pojaz-
il _!)N role weterana wielkiej wojny zakutego \'/vr__.a‘di/:.jch pojawienie sie w Almanachu zwiagzane
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jest z zaprezentowaniem nowych zasad doty-
czacych poscigow. W skrdcie: od teraz wazne
jest, jakim pojazdem sie poruszasz i jakie miej-
sce w nim zajmujesz. Nowe zasady poscigéw
wywotaty jednak we mnie mieszane uczucia.
Z jednej strony nareszcie mozna taranowac
przeciwnikow i ostrzeliwac ich z paromobili, co
generuje mnoéstwo scen petnych akgcji. Z dru-
giej strony nowe zasady wprowadzaja troche
zbyt duzo komplikacji. Wydaje mi sie, ze gdy-
by rozgrywac kazdy poscig wedtug nowych
zasad, zajetoby to bardzo wiele czasu. Nadaja
sie one raczej do wazniejszych konfrontacji.

Koncoéwka tego rozdziatu poswiecona zosta-
ta sojusznikom bohateréw. Znalez¢ tu mozna
kilka atutow faczacych postac z pomocnikiem,
nowe zasady ich dotyczace, a takze przykta-
dowych kompanéw. Co$ dla siebie znajda
takze fani golemoéw: kilka regut dotyczacych
konstruktow oraz statystyki réznych rodzajow
tych istot. Rozdziat wienczy prawdziwa pe-
retka — charakterystyki znanych postaci z Wa-
nadii, ktére moga zosta¢ protektorami boha-
teréw. Mysle, ze wielu do kupna Almanachu
przekona jedna informacja — wreszcie wiado-
mo cos wiecej o Koscieju!

Suplement sktada sie z porzadnego indeksu i
dwustronnej karty postaci autorstwa Jagmina
- prowadzgacego serwis Kartmistrz. Ze wzgle-
du na swoja wartos$¢ estetyczng i uzytkowa
jest ona bardzo popularna wsréd wolsungo-
wych graczy i mistrzéw gry. Co prawda zwy-
Czaj zamieszczania w podrecznikach wzoréw
kart postaci powoli odchodzi w zapomnienie,
by¢ moze jednak Suplement przyda sie oso-
bom do niego przyzwyczajonym.

Almanach jest nadzwyczajnie dobrym pod-

recznikiem. Dla mito$nikbw Wolsunga, 'ar__:‘SRommentuiartvku’f!
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szczegolnie dla ich postaci, to pozycja nie-
zbedna. Faktycznych usterek jest mato, inne
rzeczy wymienione przeze mnie jako wady (na
przyktad skomplikowanie poscigéw) sg raczej
kwestig gustu. Momentami Almanach ociera
sie nawet o ideat - szczegélnie we fragmen-
cie 0 znanych personach Wanadii czy opisach
specjalnosci. Ja wystawiam mu jednak ocene
nieco nizsza - liczac na to, ze nastepne pod-
reczniki rowniez dostawac bedg przynajmniej
tak niskie noty.

Dziekujemy wydawnictwu Kuznia Gier za udo-
stepnienie podrecznika do recenzji.
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A Dirty World

Bartosz,Kastor Krieg” Chilicki

Gdy niewielki podrecznik do A Dirty World za-
witat przy moim biurku, prezentowat sie dos¢
niepozornie - niewiele stron, brak kredy i kolo-
ru. Wystarczyto jednak tylko przyjrze¢ mu sie
uwazniej, by przekonac sie, ze to nie byle jaka
gra. Miatem do czynienia ze zgrabng femme
fatale, ktorej powtdczyste oktadkowe spojrze-
nie kusito od pierwszych stron lektury ,spro-
buj, ze mna bedzie inaczej”. Opis z ostatniej
strony oktadki na to wiasnie wskazywat - gra
ma ambicje odzwierciedlenia nastroju i cha-
rakteru film noir, mechanika nakierowana jest
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na postac i fabute, a jej rozwigzania pozwala¢
majg na spojne rozstrzyganie konfliktéw spo-
tecznych, fizycznych oraz moralnych. Wisienka
na torcie ma byc¢ typowo noirowy mrok ludz-
kich serc oraz zazarcie skrywanych tajemnic.

PODRECZNIK, wydawniczo i edytorsko

Jak na poczatku wspomniatem, A Dirty World
prezentuje sie do$¢ skromnie. Raptem 70 stron,
format B5 (czyli o okoto centymetr wezsze stro-
ny niz w podrecznikach do Savage Worlds czy
Wolsunga), miekka oprawa, w srodku odcienie
szarosci. Oktadke zdobi jednak stylizowany tytut
i twarz atrakcyjnej, zielonookiej damy, godnej
swoim pojawieniem sie rozpoczyna¢ dowolng
fabute groszowej powiesci detektywistyczne;j.
We wnetrzu tekst ztozony jest w pojedynczy
wyjustowany tam, z dobrze dobrang czcionka
gtéwna i elegancko stylowymi czcionkami na-
gtowkow. Okazjonalnie tam zwezany jest przez
zajmujaca potowe strony ramke z opcjonalny-
mi zasadami, wyjasnieniami zastosowan zasad
podstawowych lub tez tekstem fabularnym,
podkreslajgcym koloryt konkretnych rozwia-
zan. W catym podreczniku prézno doszukiwac
sie literowek, potkniec¢ redakcyjno-edytorskich
czy btedéw sktadu. Nawet biorgc pod uwage
niewielka liczbe stron, jest to spore osiggniecie,
a taka dbatos¢ o tekst jest czyms niewatpliwie
bardzo cennym.

Wszystkie zawarte w podreczniku ilustracje to
poddane obrébce cyfrowej fotografie. Ukazu-

- ja upozowane scenki rodzajowe badZ ponure
r_.f_‘m'iejskie krajobrazy i pokryte zostaty charak-
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terystyczng dla starych zdje¢ patyng otar¢ i
odbarwien. Prezentujg sie catkiem zacnie, co
prawda bez wiekszych zachwytéw, ale z pew-
noscia doskonale spetniaja swoje zadanie. Wy-
gladajacy bacznie za okno typek w szelkach i
~2zonobijce”, delektujaca sie papierosem dama o
egzotycznej urodzie, czy niepetny kadr mezczy-
zny popijajgcego whiskey - wszystkie te zdjecia
doskonale ilustruja rodzaje postaci i zdarzen z
jakimi przyjdzie nam sie w toku gry spotykac.

Prezentacja oraz przygotowanie tresci
podrecznika+ poreczny format

+ niezte ilustracje, tadna oktadka

+ spojna stylizacja ilustracji i dobrze dobra-
nych czcionek

+ czytelny, poprawny sktad, wyjustowany
tekst

+ brak literéwek i innych btedéw

- bardzo niewielka objetos¢ jak za 65 PLN
- brak koloru

- przecietny papier

- miekka oprawa

6/10

GRA, setting i mechanika

A Dirty World nie tworzy wiasnego unikal-
nego settingu. Zamiast tego opiera sie na ar-
chetypach fabut gatunku film noir, od Sokota
maltanskiego, przez Zegnaj, laleczko, az po
Bulwar Zachodzacego Stonca, majac na celu
umozliwienie graczom przezycie na sesji po-
dobnych emocji oraz zdarzen, co przy odbio-
rze tych fabut.

Zrodtem inspiracji dla tego systemu sg nie tyl-
ko filmy, lecz takze powiesci, czarne kryminaty,
ktérych film noir czestokro¢ byty ekranizacja-
mi. Ambicjg gry jest oddanie na sesjach cha-
rakteru tworczosci Dashiella Hammetta, Ra)'/—
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monda Chandlera i wielu innych spod znaku
+hardboiled / noir". Ponurzy, cyniczni detektywi
o sktonnosciach do alkoholu oraz introspekgji,
piekne uwodzicielki wodzace na pokuszenie
nieztomnych bohateréw, mroczne spiski i ta-
jemnice. Morderstwa, spadki, Swiadkowie i
policyjne dochodzenia - to wszystko owiane
atmosferg erotyzmu z podszewka zgnilizny
moralnej, zepsucia i desperacji, w stabym bla-
sku nadziei na ulicach miasta petnego dusz
czarnych niczym sadza. Jakie narzedzia 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 podstawa
sg pule kosci dziesieciosciennych, ustalane na
podstawie sumy atrybutéw Cechy (Quality)
oraz Tozsamosci (Identity). Na karcie postaci
sq trzy pary Tozsamosci (Cierpliwos¢ + Prze-
biegtos¢, Wigor + Gracja, Zrozumienie + Per-
swazja), a do kazdej z nich przypisane sg po
dwie pary Cech (odpowiednio: Szczodros¢ +
Egoizm oraz Demonstracja + Obserwacja, Od-
waga + Furia oraz Wytrwato$¢ + Opdr i na ko-
niec Niewinnos$¢ + Zepsucie oraz Szczeros¢ +
Zwodniczosc). Kazda z par z kolei opisana jest
zestawem dwa razy po piec¢  kropek”. Znaczni-
ki te zachodza na siebie na karcie trzema pola-
mi, dwa pola pozostawiajgc poza obrysem. Ma
to niebagatelne znaczenie mechaniczne. Atry-
buty te nie moga bowiem nigdy wzajemnie na
siebie ,zachodzi¢”. Nie mozna by¢ zupetnym
egoistg i jednoczesnie bezinteresowng dobro-
tliwg duszg — Szczodros¢ 4 pozwala na co naj-
wyzej Egoizm 3. Wartosci te poza wzajemnym
ograniczaniem sie moga zaréwno rosna¢, jak

i ,przesuwac sie”. Polega to na prostym prze-+

sunieciu kropki z jednej szyny znacznikéw na
anych
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http://www.gregstolze.com/adirtyworld/ADWCharSheet.pdf

Jak wida¢, mechanika ta pozbawiona jest
choc¢by sladu Umiejetnosci jako takich. Ich
role przejety ogdlnikowe Cechy oraz Tozsa-
mosci. Robig to takze bardzo precyzyjne w za-
stosowaniu Specjalizacje, ktére gwarantujg, iz
postaci specjalizujace sie w jakiejs konkretnej
czynnosci (sprawy zawodu, hobby, talentu)
beda miaty zwiekszona pule w trakcie testu.
Same testy sg bardzo opisowe, niemal poetyc-
kie, juz w warstwie wyboru testowanych cech.
Prowadzenie samochodu w trudnych warun-
kach to ,Petna Gracji Wytrwatos¢” (Grace + En-
durance), przekonanie samobdjcy do zejscia z
dachu to ,Perswazja Niewinnosci” (Persuasion
+ Purity), znalezienie sprzedawcy nielegalnych
narkotykéw i nabycie ich to,Przebiegta Szczo-
dros¢” (Cunning + Generosity), za$ sfingowanie
wtasnej smierci to,Cierpliwy Egoizm” (Patience
+ Selfishness). Nie do$¢, ze w znacznym stop-
niu utatwia to dobranie wtasciwego testu, to
jeszcze podtrzymuje specyfike noir, otwartym
tekstem wskazujac na jakze w tym gatunku
istotne, a czesto na sesjach przemilczane, mo-
tywacje postaci i bohateréw niezaleznych.

Testy wykonuje sie pulg kosci k10 w liczbie wy-
nikajacej z sumy wyzej wymienionych wspot-
czynnikéw. Szuka sie jednak nie ,sukceséw’,
a ,zestawow” identycznych wynikéw. Wynik
uzyskany w takim tescie ma dwie istotne war-
tosci. Sg nimi Szerokos¢ rzutu (ile kosci poka-
zato ten sam wynik) oraz jego Wysokosc (to,
jak wysoka cyfre udato sie wielokrotnie wyrzu-
ci¢). Szerokos¢ oznacza szybkos¢ z jaka akcja
zostata wykonana, zas Wysokos$¢ oznacza ,site
przebicia” oraz sprzyjajace okolicznosci. Wynik
ten zapisuje sie w formacie SxW, Szerokos¢ na
Wysokosc. Jesli na pieciu kosciach uzyskamy
.1,2,2,2,8" to wynikiem bedzie Szerokosc¢ 3
na Wysoko$¢ 2, czyli 3x2. Jest to catkiem in-
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rzajace sie kosci gracz ustawia na stole przed
sobg i widzi ,szerokos¢ trzech kostek”, a kazda
z nich jest ,na dwa wysoka” W pojedynczym
tescie mozna uzyska¢ dwa rézne zestawy lub
wiecej (oczywiscie, ogranicza nas tu pula i mi-
nimalna szerokos¢ dwoch kosci w zestawie), a
kazdy z nich moze zosta¢ wykorzystany w tu-
rze danego gracza.

W testach prostych zazwyczaj wystarczy uzy-
ska¢ choc¢ jeden dowolnej wysokosci i szero-
kosci zestaw, by dziatanie zakonczyto sie po-
wodzeniem. Bardziej wymagajace testy proste
moga by¢ obwarowane Trudnoscia, ktorej
wartos¢ okresla minimalng Wysokos¢ dopusz-
czalnych zestawéw. Testy sporne sa nieco bar-
dziej ztlozone. W razie zaistnienia konfliktu,
osoba usitujgca co$ zdziata¢ rzuca normalnie
i przypisuje temu dziataniu wybrany zestaw,
zas osoba usitujaca temu przeciwdziata¢ row-
niez rzuca. Wybrany przez nig zestaw to tzw.
Pozeracze (Gobble Dice), kosci ktore neutralizu-
ja elementy albo cato$¢ zestawu przeciwnika.
Pozeracze ,zjadaja” kosci z zestawu przeciwni-
ka, ale tylko jesli same sg réwnej Wysokosci,
lub wyzsze. Jesli zostanie mu w zestawie tylko
jedna kostka lub wcale, akcja zostaje przezen
zaprzepaszczona. Dodatkowo, czasem znacze-
nie ma szybkosc¢ reakcji - jesli czas gra role, a
zestaw Pozeraczy jest wezszy od ,pozeranej”
akcji, to bedzie zbyt p6znym badz powolnym
dziataniem, by na nig wptynac.

Przyktad

Podczas rautu u burmistrza, czujqcy sie mocno
nie na miejscu detektyw Mike Myers chce obser-
wowac gosci gospodarza, by wywnioskowac,
kto z kim jest w konszachtach. Rzuca wiec na
Zrozumienie Zepsucia, pulg 5 kosci i uzyskuje ze-

. staw 4x6. Tymczasem, wspierajqca adwersarzy

ptuicyjne i tatwe do zwizualizowania — powta-  -naszego dzielnego detektywa $liczna i figlarna
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panna Weathers usituje zawréci¢ mu w gfo-
wie na tyle, by spedzit najblizszq godzine z niq
w garderobie, zamiast miedzy gos¢mi. Panna
Weathers rzuca pulqg 6 kosci Zepsutej Perswazji
i uzyskuje imponujqcy zestaw 5x7, wobec czego
oszofomiony jej zapachem i dotykiem detektyw
lqduje z nig w t6zku, na dtugo zapominajqc o
swoich obowigzkach.

Gdyby jednak Wysokos¢ jej zestawu byta
mniejsza (np. 5x4), jej zaloty w ogdle nie zro-
bityby na detektywie Myersie jakiegokolwiek
wrazenia. Gdyby Szerokos¢ byta znacznie
mniejsza (np. 2x7), Myersowi wcigz pozosta-
tyby dwie kosci o Wysokosci 6, czyli zestaw
2x6. Nadal czegos zdotatby sie dopatrze¢,
cho¢ pewne niuanse, dzieki urokowi panny
Weathers, z pewnoscig by mu umknety. Jesli-
by za$ czas grat role, np. zawréci¢ Myersowi
w gtowie nalezato natychmiast, nim zauwazy
burmistrza i niestawnego gangstera Franco
Falcone w najlepsze pijacych toast, ta pula,
jako za ,waska” (Szerokos¢ 2 wobec Szerokosci
4 jego zestawu), w ogole by pannie Weathers
nie pomogta. Spostrzegawczy detektyw na-
tychmiast dojrzatby konszachty burmistrza z
potswiatkiem.

Jesli nie udato sie danego dziatania zniwe-
czy¢, dwu- lub tréjpunktowa Szerokos¢ ata-
ku oznacza ,przesuniecie” jednego punktu
z zaatakowanej Cechy. Gdyby ta byta pusta,
przesuwa sie punkt odpowiedniej Tozsamo-
$ci. Przy Szerokosci 4 traci sie automatycznie
punkt z zaatakowanej Cechy, a Szerokosc¢ 5 i
wyzsza oznacza strate bezposrednio jednego
punktu odpowiedniej Tozsamosci. Pozwala to
doskonale odzwierciedli¢ wptyw jaki atak ma
na posta¢ - ciosy odbieraja jej sity do walki,
a komplementy czy dotyk ochote by stawiac
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op6r zalotom. Podrecznik ktadzie nacisk n'ar__f

rzucanie tylko gdy jest to ,dramatycznie od-
powiednie”. Wrecz otwarcie pyta graczy ,czy
naprawde ci na tym zalezy?” — uwodzicielska
poza i mrugniecie okiem moga by¢ po pro-
stu przelotnym flirtem, ale takze bezposred-
nim atakiem na Niewinnos¢ danej postaci.
Po przegranej konfrontacji dostepne sg trzy
wybory — odwrét, ponowienie ataku lub eska-
lacja. Tracgca punkty z Cech i Tozsamosci po-
sta¢ zmuszona czasem zostaje do zmiany tak-
tyki, starajac sie napedzanymi Przebiegtoscia
ktamstwami wykpic¢ z dalszej konfrontacji albo
wybuchajac Gniewem w obliczu niemoznosci
oparcia sie swemu pozadaniu. Postaci moga
dobywac wartych kolejne kosci w puli bro-
ni, niespodzianek i tajemnic, czesto kierujac
konflikt na zupetnie nowe tory. Tak tworzona
dynamika testow spornych przyczynia sie do
bardzo interesujacych i catkiem realistycznych
relacji pomiedzy postaciami graczy oraz boha-
terami niezaleznymi.

Postaci tworzone wedtug podrecznikowych
instrukcji sa wzglednie stabe. Zostaje to nawet
zauwazone przez samego tworce gry i podkre-
$lone jako zabieg majacy na celu zmuszenie
postaci do wchodzenia w konflikty, angazo-
wania sie w kolejne nie pozbawione fabular-
nego znaczenia sceny. Postaci zmieniajg sie w
toku fabuty, po kazdej scenie mogac przesu-
na¢ jeden ze znacznikow Cech, zas po kazdej
sesji jeden znacznik Tozsamosci. Dodatkowo,
co scene okreslone dziatania pozwalajg row-
niez postaciom na automatyczne podniesie-
nie wartosci odpowiedniej Cechy. Wystarczy
do tego wypetnienie znamion archetypu da-
nej Cechy. Znacznie i dynamicznie zmienia sie

wiec nie tylko zakres i charakter relacji pomig-+ "8

dzy postaciami, lecz takze one same.
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Dookresla sie je réwniez poprzez Zawody
(Professions). Kazdy z nich ma dodatkowe po-
taczenie miedzy Cechami nie przypisanymi do
jednego zestawu. Do wyboru jest szes¢ naj-
bardziej archetypicznych profesji:

- Naukowiec, czyli osoba, ktéra zaprzega
do pomocy sledztwu zewnetrzne zasoby. To
mogg by¢ takze pielegniarka, nauczyciel, wy-
nalazca lub filantrop. Potgczenie Szczodrosci z
Instruktazem.

- Detektyw - posta¢ prywatnego lub policyj-
nego sledczego, wicibskiego detektywa, kla-
sycznego szpiega. Potaczenie Egoizmu z Ob-
serwacja.

- Obronca, czyli ochroniarz lub glina, ktos kto
zapewnia porzadek i bezpieczenstwo. Pota-
czenie Odwagi z Wytrwatoscia.

— Bandzior - ktos kto lubi wyrzadza¢ krzywde
innym. Takze bokser, tamignat, najemny zabo6j-
ca oraz rzesza pomniejszych totrzykéw. Pota-
czenie Gniewu z Oporem.

- Ingénue - posta¢ uczciwa, naiwna, ideali-
styczna, praworzadna. Niekoniecznie, ale cze-
stokroc¢ jest to kobieta. Moze to jednak byc
oddany sprawie reporter, jedyny w okolicy
uczciwy prawnik, czy nie uwiktany w ciemne
interesy zwigzkowiec. Potgczenie Niewinnosci
ze Szczeroscia.

- Femme fatale, czyli zaprzeczenie powyzsze-
go - posta¢ manipulujagca emocjami innych
dla wtasnej satysfakcji lub dla wymiernej ko-
rzysci. Rébwniez niekoniecznie kobieta. Takze
postaci oszustow i mistrzow zbrodni. Potacze-
nie Zepsucia i Obtudy.

Jak wida¢, dodatkowe potaczenia Cech dosko-
nale obrazuja specyfike danej profesji. Nie ma
rowniez absolutnie zadnego problemu z tym,
by wymysla¢ dodatkowe profesje, w oparciu o
te same, badz inne zestawienia Cech.

Wisienka na torcie jest ,automatyczny gene-
rator przygod”. Dwustronicowa tabela pozwa-
lajaca na interpretacje rzutu jedenastoma ko-
$¢mi brzmi jak zupetnie nie sprawdzajacy sie
archaizm. Ku mojemu zaskoczeniu, tabela jest
tak szeroko interpretowalna, a zarazem tak
petna istotnych dla noir elementéw fabular-
nych, iz prosty rzut natychmiast generowat mi
solidne podstawy do wyinterpretowania fabu-
ty na przynajmniej jedng sesje. Jest to bodaj
najbardziej przydatna tabela jakg widziatem w
podreczniku do RPG. Uzupetniaja ja trzy wylo-
sowane i szeroko wyinterpretowane, bardzo
ciekawe przyktady takich fabut.

Brakuje natomiast w podreczniku do A Dirty
World szerszego opisu swiata. Ten zastepu-
ja odniesienia tytutéw z klasyki gatunku oraz
cytaty z nich, a takze barwne i ewokatywne
przyktady zastosowan zasad. Nie ma jednak
takze wiekszej ilosci porad dla prowadzacego
ponad to, co w teksécie o zasadach i ich inter-
pretacjach jest w stanie wyczyta¢ ,pomiedzy
wierszami”. Nie jest to razacg wadg, gdyz kon-
tekstu dla zasad jest mnostwo, a podrecznik
ma przycigga¢ MG zaznajomionego juz z ga-
tunkiem. Tym niemniej, 70 stron w B5 to ma-
lutko jak za taka cene i dodatkowy materiat z
pewnoscig by nie zaszkodzit.
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Setting i mechanika

+ ominiecie problemu Umiejetnosci

+ mechanika generuje interesujace interakcje
+ odzwierciedlenie wptywu interakcji na obie
strony konfliktu

+ Swietny generator przygod

+ prostota wykonywania testow

- sporo sie rzuca, duzymi pulami, bardzo cze-
ste zmiany na karcie (detal, jako minus tylko
dla wybrednych)

- brak opisu $wiata i wprost zapisanych uwag
dla prowadzacego

9/10

PODRECZNIK i GRA, podsumowanie

W cenie ok. 65 PLN mozemy naby¢ podrecz-
niki obszerniejsze i znacznie tadniej wydane,
chocby przesliczne clanbooki do Requiem. Z
pewnoscig uda sie nam tez za te kwote naby¢
podreczniki znacznie tansze i bardziej wszech-
stronne - przyktadem niech beda kosztujace
po 40-50 PLN mechaniki Swiata Mroku czy
Savage Worlds. A Dirty World robi w zasadzie
tylko jedna rzecz, przy tym jednak robiac jg bar-
dzo dobrze. Przy pomocy prostej i intuicyjnej
mechaniki pozwala nam zrekonstruowac na
sesji wrazenie uczestniczenia w autentycznej
fabule kina noir, wraz cata specyfika jej nastroju
i moralnej ambiwalencji. To zas$, przynajmniej
dla mnie, jest praktycznie bezcenne. Fanom ga-
tunku mozna A Dirty World smiato poleci¢.

Dziekujemy sklepowi Rebel.pl za udostepnie-
nie podrecznika do recenzji.

Ocena recenzenta: 7,5/10

Tytut: A Dirty World

Linia wydawnicza: A Dirty World

Autorzy: Greg Stolze, Arc Dream Publishing
Oktadka: Daniel Solis

llustracje: Mark Krajnak, Phil Hilfiker, Kevin Je-
ong, Josh Lunde, Greg Stolze, Megan Drohan,
Forest Purnell, Caterina Mendolicchio, Adam
Scheutze, iStockPhoto

Wydawca: Cubicle 7 Entertainment

Miejsce wydania: USA

Liczba stron: 70

ISBN-13:978-085744001-3

Oprawa: Miekka

Wymiary: B5

Cena: 65 zt

Skomentuj artykut!
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C.S. Friedman

Ksigzka, ktora wkrétce pojawi sie w sprzeda-
zy bedzie Legacy of Kings. Stanowi ona trzeci
tom The Magister Trilogy i zostata nazwana
przez mojego wydawce prawdopodobnie naj-
lepszym tekstem jaki kiedykolwiek napisa-
tam. Jest to mroczne, pokrecone zakonczenie
cyklu, petne zwrotéw akcji, ktérych, jestem
pewna, nikt sie nie spodziewat — badzcie wiec
przygotowani na niespodzianki.

Obecnie pracuje nad opowiadaniem osadzo-
nym w swiecie Trylogii Zimnego Ognia. Chce
opublikowac je elektronicznie, cho¢ ciagle nie
wiem jak i gdzie. Era internetu zapewnia mi
mozliwos¢ samodzielnego publikowania krot-
kich tekstow, wiec jest to pewnego rodzaju eks-
peryment — chce sprawdzi¢, czy moi fani beda
zainteresowani taka metoda. Historia ta jest
prequelem Trylogii... i opisuje kluczowy dla p6z-
niejszych wydarzen moment - pierwsze przy-
bycie Geralda Tarranta do Puszczy. Rzuca ona
nieco Swiatfa na jego przemiane z brutalnego
wampira w wyrafinowane oraz eleganckie zto,
ktére fani znaja i kochaja. A to z pewnoscia za-
interesuje wszystkich moich czytelnikow.

Testerzy powiedzieli mi, ze ten tekst, to réw-
niez jedna z najlepszych moich opowiesci,
wiec moze to jest po prostu moj rok!

Polska jest na szczycie mojej listy do-zrobienia.
Agent powiedziat mi, ze tamtejsi wydawcy nie
chca kupowac pierwszego tomu trylogii, nie
majac w reku catego cyklu. Skoro wiec skon-
czytam julz pisanie ostatniego tomu, zaczniemy
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teraz szuka¢ wydawcy. Moi polscy fani sg nie-
samowici, zarowno w oddaniu jak i w liczbach!
Obecnie stanowig 3% moich fanéw na Facebo-
oku, a polski jest drugim najpopularniejszym
jezykiem na stronie, zaraz po angielskim. To im-
ponujace, jesli wzig¢ pod uwage relatywng ilos¢
mieszkancéw. A Aleksandra Kleczar tworzy su-
per strone, z kilkoma naprawde swietnymi tek-
stami analizujgcymi mojg twoérczos¢. Mam wiec
w sercu specjalne miejsce dla wszystkich moich
polskich czytelnikow i bede robi¢ wszystko, by
wydac dla nich ksigzki.

Moje wtasne korzenie sg mieszanka wegier-
skich, polskich oraz rosyjskich, wiec czes¢ mo-
jej duszy jest z Wami.

Celia

Skomentuj artykut!
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olare szpalty cesarza

Marcin ,Ezechiel” Zaréd

Mam ktopot z recenzjami hard SF. Gdy jakis re-
cenzent zachwyca sie nowym nurtem, moja we-
wnetrzna przekora natychmiast robi kwerende w
klasyce fantastyki naukowej. Zwykle konczy sie
na tym, ze w duchu zbywam recenzenta tekstem
,Poczytaj Droge do SF lub Kroki w nieznane, a
dopiero potem wez sie za pisanie, Kurczaczku"”.

Poniewaz zebrato mi sie troche tych kwerend,
pokazujacych korzenie modnych obecnie nur-
tow esefowych, postanowitem napisa¢ niniej-
szy tekst. Mam tylko nadzieje, ze redaktor wy-
tnie wszystkie wstawki drobiarskie.

Z gory uprzedzam, ze nie jestem zwolennikiem
tez, ze ,w literaturze wszystko juz byto” lub ze
JKiedy$ wszystko byto lepsze”. Idealnie bytoby,
gdyby pomost pomiedzy tradycja a nowocze-
snoscia byt otwarty dla obu grup mitosnikow SF.
W ten sposéb stare kogu..., to znaczy mamuty
tez beda miaty szanse sie czegos dowiedziec.

Drugie zastrzezenie dotyczy doboru przykfa-
doéw. Celowo skupie sie na SF anglojezycznej,
bo tekst i tak jest dos¢ obszerny.

Prekognicje posthumanizmu

Zachwyceni Bacigalupim (Nakrecana dziew-
czyna) lub choc¢by Bearem (Dzieci Darwina)
moga by¢ nieco zaskoczeni, gdy siegna po
Kate Wilhelm (Gdzie dawniej $piewat ptak)
lub Johna Wyndhama (Poczwarki). Na pierw-
szy rzut oka obie te ksigzki to poczciwe posta-
pokaliptyczne ramotki (pierwsza z 1977 roku,
druga z 1955), rozwijajace watek Aldissowej

.przytulnej katastrofy”. W obu przypadkach
zrodtem kataklizmu nie jest jakies petfzajace
globalne ocieplenie (jak w Nakrecanej), tyl-
ko stara, dobra nawalanka nuklearna. Pomi-
mo réznej genezy efekt korncowy okazuje sie
stosunkowo podobny - zmiana warunkow
prowadzi do zmiany genotypu homo sapiens,
by¢ moze przyspieszajac nadejscie nastepnej
generacji cztowieka.

Slepowidzenie Wattsa, skupiajagce sie na no-
wej definicji pierwszego kontaktu i proble-
mach komunikacyjnych, w swym aspekcie
transhumanistycznym w prostej linii wywodzi
sie z Gwiazdy moim przeznaczeniem Alfreda
Bestera. Ta ostatnia powies¢, opublikowana w
1956 roku, wcigz broni sie dzieki oryginalnosci
rozwigzan fabularnych. Podobnie jak u Wattsa,
szkielet fabuly jest oparty na starym motywie
(odpowiednio: na kontakcie z obcymi i na ze-
mscie), tyle ze jego rozwiniecie prowadzi do za-
skakujacych wnioskow. Besterowy Gully Foyle
nieco przypomina klasycznych amerykanskich
superbohateréw (z ery przed Straznikami) — tez
ma ktopoty z wtasng moca, tez czuje sie obcy i
tez nie jest do konca zrébwnowazony emocjo-
nalnie. R6zni go od nich tylko jedno: w przeci-
wienstwie do kolesi w trykotach chce po pro-
stu czystej, dumasowskiej zemsty, z poprawka
na brak empatii wobec przypadkowych ofiar. W
ten sposéb Bester stanowi naturalny most po-
miedzy bezrozumnym monstrum Mary Shelley
a rozumnymi potworami Wattsa.
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Wiasnie ten egoizm, w potaczeniu z zaskaku-
jacym wykorzystaniem mozliwosci / defektéw
mdzgu (synestezja Foyle’a kontra autyzm boha-
teréw Wattsa), stawia Gull'yego obok postaci ze
Slepowidzenia. Przy czym niezaleznie od mo-
ralnosci Foyle spetnia definicje postcztowieka.
Po prostu juz w 1956 roku esefowcy wiedzieli,
ze rozwoj potencjatu umystowego nie musi iS¢
w parze z postepem moralnym. Osobnym plu-
sem opowiesci o Foyle'u jest sposob narracji -
silnie odbiegajacy od kanonu SF ztotego wieku,
peten zartéw i nawigzan do poezji.

Oprocz podobienstwa do Bestera Slepowidze-
nie przypadto mi do gustu z jeszcze innego po-
wodu - jako jedna z niewielu ksigzek ,nowego
SF”zauwaza, ze mozg cztowieka jest uwarunko-
wany biologicznie ($cislej méwiac, chodzi o na-
turalne ograniczenia w tempie przetwarzania
bodzcow). Inni autorzy (jak Stross w Acceleran-
do lub Dukaj w Perfekcyjnej Niedoskonatosci)
powielajg cyberpunkowy schemat ,mieso to
balast, umyst jest wszystkim’, kwestie biologii
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zostawiajac na boku. Tymczasem wspoétczesna
neurologia pokazuje, ze uwarunkowania bio-
logiczne mdézgu sg nierozerwalnie zwigzane z
procesami umystowymi. Wiecej na ten temat
mozna poczytac u Olivera Sacksa (Mezczyzna,
ktéry pomylit swoja zone z kapeluszem).

Nowy, stary weird

Niespecjalnie orientuje sie w bardziej odjecha-
nych odmianach nowego SF, bo zawsze kiedy
czytam ksigzki Chiny Miéville'a lub o nich pi-
sze, czuje pewien niepokdj. Ten sam, ktory to-
warzyszy mi w trakcie kontaktu z Thomasem
Pynchonem lub Alfredem Besterem, tym razem
jako autorem Cztowieka do przerébki. W gtebi
serca i glowy jestem prostym modernistg i nie
wszystkie dzynksy literackie mnie kreca.

Pomimo tych zastrzezen Cztowiek do prze-
robki powalit mnie tempem narracji i bujng
wyobraznia autora. Stara, dobra pulpa de-
tektywistyczna dostata zastrzyk postmoder-
nistycznego mutagenu. W efekcie urodzit sie
potwér jezykowy, ktory jest gotow odgryz¢
czytelnikowi gtowe.

Roznica miedzy Besterem a Miéville'em po-
lega na tym, ze Swiat tego drugiego to swiat
idealnej segregacji, zas swiat Bestera to Swiat
idealnej unifikacji. Chociaz jednak odrebnosc
i ujednolicenie $Swiatéw stwarzajg zupetnie
inne problemy kryminalne, to w kazdym z
tych dwoch wariantow wystepek wcigz istnie-
je. Mamy tez kolejng zbieznos$¢: podobnie jak
w Miescie, w Czlowieku do przerébki sama
intryga jest drugorzedna wobec problemow
percepcji i mysli. Oczywiscie powszechnos¢
telepatii i motyw ukrytej rzeczywistosci budza
z kolei skojarzenia z Dickiem, ale tak to juz jest
w SF, ze gdy szukamy odlotu, i tak w koncu
spotkamy kolesia z r6zowym promieniem nad

gtowa. Madrzejsi ode mnie méwig, ze Mieville
czerpie tez z prozy esefowej Thomasa Discha,
Ballarda czy Pynchona, ale o tym musicie sie
przekonac na wiasng, bioniczna reke.

Jesli zas, tak jak ja, jestescie mamutami moder-
nizmu, proponuje kontakt z new weirdem za-
czg¢ od Ellisona (antologia Niebezpieczne wi-
zje) oraz Dicka (Ubik i Trzy stygmaty Palmera
Eldritcha).

Osobny akapit nalezy sie problematyce pfcio-
wosci i seksualnosci. Lewa reka ciemnosci
(Ursula K. Le Guin 1969), Opowies$¢ podrecz-
nej (Margaret Atwood, 1985) i Nawet krélowa
(Connie Willis, 1992) to swietne teksty, po-
kazujace, ze nobliwa SF nie zawsze trzymata
raczki na kotderce. Kazda z tych powiesci taczy
klasyczne motywy fantastycznonaukowe (eks-
ploracja nowych srodowisk i spekulacje socjo-
logiczne) z réznymi elementami teorii femini-
stycznych (ptec jako element tozsamosci, pte¢
jako wybor a nie aksjomat).

Kopniak nibynozki

Podobne problemy dotycza tez bohaterki Na-
krecanej dziewczyny. Jesli jednak przysztosc
Emiko wydawata Wam sie pesymistyczna, to
nie trzymajcie zyletek i Cieplarni Aldissa na tej
samej potce. Biologia moze nam wycig¢ duzo
gorsze numery niz pandemia. Dla przykta-
du, moze zmusi¢ cztowieka do koegzystencji
(symbiozy) z inteligentnym (i oczywiscie zto-
wrogim) grzybem. Proza Aldissa jest jeszcze
bardziej dotujgca, gdy zauwazymy, ze ludzie
z Cieplarni sa funkcjonalnie gdzies w okolicy
neandertalczykow (grzebiemy zwtoki, umie-
my rozpalac ogien, ale wciaz jestesmy mysli-
wymi/zbieraczami). W Nakrecanej bohatero-
wie wcigz umieraja jak ludzie. Cieplarnia nie
daje nawet takiego komfortu.
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Ale nowoczesna SF tez potrafi wpedzac w depre-
sje, czego najlepszym dowodem sa Dzieci Dar-
wina Grega Beara. Inaczej niz autorzy Cieplarni
i Nakrecanej, Bear mocno opiera sie na obecnej
nauce (pod tym wzgledem przypomina Wattsa),
co czyni jego spekulacje jeszcze bardziej przej-
mujacymi. Dylogia Darwina zastuguje na uwage
rowniez dlatego, ze prébuje uchwyci¢ i opisac
moment przejscia miedzy ludzmi a postludzmi
(czego tak starannie unikali Stross w Acceleran-
do i Dukaj w Czarnych Oceanach).

Oczywiscie, biologia i ekologia (rozumiana jako
nauka o zaleznosciach a nie jako naklejka Green-
peace) wiele razy wystepowaty w science fiction
jako element fabuty. Koronnym przyktadem jest
Diuna, ktéra przyczynita sie do upowszechnie-
nia ekologii jako nauki kanonicznej dla SF. Co
ciekawe, i Herbert, i Bacigalupi wykorzystuja
odkrycia naukowe wybidrczo. Czes¢ elementow
traktujg powaznie i zgodnie z wiedzg naukowq
(odpowiednio: hydrologie pustyni i problemy
rolnictwa), czes¢ zas jest radosnie odjazdowa
(kilometrowe robale i sprezynki zasilajace cate
miasta). Podobne podejscie charakteryzuje tez
trylogie marsjanska K.S. Robinsona.

Ale terraformowanie to tak i niewielka nisza w
poréownaniu z tematyka postapokaliptyczna.
Jeslichodzi o rozwalanie Ziemi, cywilizacji i oko-
lic, pisarze SF przeanalizowali wiele wariantow,
a cze$¢ nawet sprzedali generatom. Tym, ktorzy
nie wiedzg, przypomne, ze wspoétautorem po-
jecia ,nuklearna zima” jest Carl Sagan (znany i
kochany przez geekéw na catym swiecie). Glo-
balne ocieplenie, analizowane przez Bacigalu-
piego, idealnie wpisuje sie w te tradycje.

Nurt postapokaliptyczny, poczawszy od przy-
tulnych katastrof (Dzien Tryfidow Wyndhama),
poprzez Kantyczke dla Leibowitza Millera,
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a skonczywszy na skrajnie depresyjnym Thre-
ads (postapokaliptyczne SF, dla odmiany filmo-
we, nakrecone na zlecenie rzadu brytyjskiego
w 1984 roku), skupiat sie raczej na socjologii i
ekonomii niz na technicznych nowinkach. By¢
moze zamiast wyswiechtanej dychotomii ,na-
uki sciste — nauki humanistyczne” trafniejsza
bytaby opozycja,rozwdj (SF lotéw w kosmos) —
regres (postapokalipsa albo dystopie)”.

Jednak jak w kazdej dychotomii zwigzanej z
literatura, rozdziat nie jest $cisty, bo jednym z
motywow nowego SF jest kryzys klasycznego,
Kuhnowskiego modelu rozwoju nauki. Tutaj
przyktadem moga by¢ Siedemdziesigt dwie
litery Teda Chianga i Wieki swiatta lana R. Mac-
Leoda, pokazujace role intuicji i emocjonalnosci
w ksztattowaniu racjonalizmu. Po optymistycz-
nej racjonalnosci Clarke'a i Asimova stanowi to
powrdt do tradycji SF (wynalazca z Wehikutu
czasu Wellsa i doktor z Frankensteina Shelley
nie pracuja z czysto rozumowych pobudek).

Przez ciemne zwierciadto

Pisarze, ktdrzy w centrum zainteresowan sta-
wiaja problem racjonalnosci i odpowiedzial-
nosci nauki, moga go przetwarza¢ na rézne
sposoby. Lek fundamentalny (,jakis nasz wyna-
lazek zje jakich$ nas” - np. w Kto zastapi czto-
wieka Aldissa) bywa adaptowany na potrzeby
konkretnej epoki. Przytulna katastrofa zwigza-
na jest z okresem welfare-state. Leki zwigzane z
utratg indywidualizmu powstaty w epoce two-
rzenia sie supermocarstw i (pozniej) korporacji
o zasiegu globalnym. Postapokalipsa rozwineta
sie jako poktosie zimnej wojny (w szczegdlnosci
audycji Duck and Cover). Fantastyka ekologicz-
na byla odpowiedzia na wzrost ekologicznej
Swiadomosci. By¢ moze wzrost zainteresowania
ekonomig (w Accelerando) stanowi odpowiedz
na (opisywang przez Zygmunta Baumana) nie-
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pewnosc¢. By¢ moze transhumanizm prébuje w
jakis sposéb poradzic sobie ze rosngcg wyktad-
niczo ztozonoscia nauki, przekraczajaca ludzkie
zdolnosci poznawcze.

Skoro my mamy ktopoty z teorig strun, to moze
pora na nastepng wersje homo sapiens? Skoro
my mamy ktopoty ze zmiennoscia rynkéw, to
moze pora na Sl (jak w Czarnych oceanach Du-
kaja)? Skoro mamy ktopoty z ropa i globalnym
ociepleniem (prawdziwym lub nie), to moze
lepiej wymysimy jednak te supersprezynki na-
pedzane stoniami (na wzor zrédet energii w
Nakrecanej dziewczynie)?

Sita SF polega na tym, ze cata jej pokrecona
historia jest petna propozycji odpowiedzi, za-
rébwno na pytania ogélne, jak i specyficzne dla
naszych czaséw. Borykajac sie ze wskazanym
przed chwilg pesymizmem, mamy pod reka i
Lema (cyberiadowe zarty z rozwoju technolo-
gii), i transhumanistéw (od Bestera po Baciga-
lupiego). A jak wszystko zawiedzie, mozemy
iS¢ za¢pac Dickiem lub pobawi¢ sie w Obcego
w obcym kraju.

Drodzy new-weirdowcy, transhumanisci i fani
Ellisona: Mozecie zapakowa¢ moje moderni-
styczne bebechy w SI (Dukaj), rosline (Aldiss) czy
galaretke (Matrix). Wszystko zniose, tylko zo-
stawcie mi dostep do tej starej SF. Przepraszam,
jesli wyda sie Wam prosta, naiwna lub gtupawa.

Ale gdyby okazato sie, ze Wasze nad-byty
chca Wam odgryz¢ nie tylko gtowe, to dajcie
znac. My, papierowe dinozaury, wciaz pamie-
tamy o Elojach.

Skomentuj artykut!
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Przestrzen objawienia, Arka odkupienia,
Otchtan rozgrzeszenia, MigotLiwa wstega,
Prefekt - ALastair Reynolds

Filip ,Dark One” Wéjcik

Space opera dla wielu 0s6b jest synonimem ki-
czu i tandety w SF. Nic dziwnego, skoro wiek-
szo$¢ utworéw spod tego znaku to radosna
tworczos¢ autorow, ktoérzy za nic majg sobie
podstawowe prawa fizyki i zdroworozsadkowe
reguty logicznego myslenia. Jednak od pew-
nego juz czasu napotykamy twoércéw, ktérych
$miato mozna nazwac reformatorami gatunku.
Ich powiesci sg bardziej dojrzate, prezentuja
Swieze poglady i nowe podejscie do utartych
spaceoperowych schematéw. Jednym z nich
jest niewatpliwie Alastair Reynolds, ktorego
polscy czytelnicy mieli okazje pozna¢ w 2000 .,
po wydaniu przez MAG pierwszego tomu jego
epickiej saqgi, tj. Przestrzeni objawienia.

Od czego nalezatoby zacza¢ wprowadzenie w
Swiat, do ktorego zaprasza nas walijski astrofi-
zyk? Najlepiej chyba od kwestii ogoélnych, czyli
niezwyktego bogactwa i ztozonosci uniwer-
sum. Wszechswiat w powiesciach Reynoldsa
jest miejscem ponurym, ztowrogim i smutnym.
Daleko mu do tetnigcych zyciem, ruchliwych
gwiezdnych szlakow Petera F. Hamiltona. Od-
legtosci sa ogromne i nawet mimo technologii
kwantowych silnikéw (w wiekszosci juz zapo-
mnianych), ktére umozliwiaja podrézowanie,
jest ono dostepne tylko dla wybranej grupy
kosmicznych tutaczy. Ludzkos¢ jest podzie-
lona, sktécona i rozproszona — wiele planet
przez cate stulecia pozostaje odcietych od sa-

alastair
reynolds

PRZESTRZEN
OBJAWIENIA

siadow, skazanych na samotng wegetacje, bez
wiesci z szerokiego $wiata. Nieunikniong kon-
sekwencje tego stanu stanowi wyksztatcenie
sie ogromnej liczby sprzecznych ideologii, sys-
temow religijnych i spotecznych, ktore bardzo
silnie ksztattuja osoby je wyznajace. To nie-
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watpliwie najwieksza zaleta ksigzek Reynold-
sa - mamy mozliwos¢ poznac catag game hipo-
tetycznych drég, ktérymi podazy ludzkos¢ w
procesie samorozwoju. Wszystkie grupy, klany,
sekty sa wewnetrznie spojne, logiczne i przed-
stawione w sposéb niejednoznaczny, maja
swoje blaski i cienie, co nieuchronnie pograza
catos¢ w odcieniach szarosci, gdzie nie sposdb
wskazac ,tych dobrych” i ,tych ztych”. Mamy
przyktadowo Hybrydowcow - postludzi daza-
cych do utworzenia wspdlnej cybernetycznej
jazni, jednoczesnie z lekcewazeniem traktu-
jacych spotecznosci indywidualistéw. Mamy
takze Ultrasow — miedzygwiezdnych handla-
rzy i podréznikéw, ktérzy z jednej strony sa
jedynym zrodtem wiadomosci i towaréw dla
dalekich swiatéw, a z drugiej strony (w wyniku
dtugotrwatej izolacji i zespolenia z maszyna-
mi) w niewielkim stopniu mozna ich charak-
teryzowac jako ludzi, obdarzonych emocjami
czy wspotczuciem. Przyktady datoby sie mno-
zy¢ i mnozy¢, bogactwo jest nieprzebrane a
catos¢ sprawia imponujace wrazenie.

Druga kwestig, Scisle zwigzang z kreacjg swia-
ta, sg bohaterowie. Tutaj takze spotykamy sie z
wielkg réznorodnoscig oraz gtebia, ktdra czyni
z niemal kazdej postaci osobe wyjatkowa. Nie
sposoéb wskaza¢ kogo$ dominujacego, komu
autor poswiecatby wiecej czasu niz innym.
Kazda powies¢ sktadajaca sie na sage rzadzi
sie swoimi prawami, stanowiac jednoczes$nie
zamknietg catos¢, dlatego historie poznaje-
my zaréwno etapami (poprzez poszatkowane
wspomnienia gtdwnych postaci i retrospek-
cje), jak i z roznych punktow widzenia. Po-
szczegolne losy splataja sie ze sobg, zazebiaja
w zupetnie nieoczekiwany sposob i dopiero
poznanie catosci pozwala wyrobi¢ sobie 0gol-
ny obraz wydarzeh. Warto jednak zaznaczy¢,
ze w przeciwienstwie do (przywotywanego juz
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na poczatku) Petera F. Hamiltona, ktory row-
niez wprowadza do swoich powiesci bardzo
wiele oséb, Reynolds robi to, w moim odczu-
ciu, bardziej subtelnie. Podobnie jak w kwe-
stii grup spotecznych i subkultur, takze i tutaj
prozno by szuka¢ sztampowych i schematycz-
nych rozwigzan. Wciaz jestesmy zaskakiwani
niezwyktymi, pokreconymi historiami tych, o
ktorych przyszto nam czytac. Spotykamy m.in.
zrozpaczong kobiete, ktéra oddzielona od
meza zostaje zabdjczynig. Widzimy naukowca,
ogarnietego obsesja swoich badan i sktécone-
go zojcem, ktéry pod postacig cybernetycznej
osobowosci przesladuje go nawet po swojej
$mierci. Innym razem mamy okazje przesle-
dzi¢ droge zwyktego zatoganta statku, ktory
ulega religijnej ekstazie i zostaje prorokiem.

Trzecia i chyba ostatnig z kwestii ogélnych, kté-
re nalezatoby poruszy¢, jest narracja. | tutaj, po
poczatkowych zachwytach, czas troche (tyl-
ko troche) ponarzeka¢. Reynolds snuje swoje
opowiesci w bardzo specyficzny sposéb, ktory
niektérych moze z poczatku irytowaé. Mamy
bowiem do czynienia z powiesciami, w ktérych
przesztos¢ i terazniejszo$¢ wystepujq niemal
rownoczesnie. Akcja jest prowadzona kilkutoro-
wo, najczesciej sledzimy losy wiecej niz dwoch
czy trzech bohateréw, a do tego nalezy dodac
wielokrotne retrospekcje, wspomnienia, po-
wroty do zdarzen minionych. Wymaga to spo-
rego skupienia i cierpliwosci, zwtaszcza od tych,
ktérzy dopiero rozpoczynaja swoja przygode
Z tg saga. Watki i zdarzenia wzmiankowane na
poczatku znajdujg swoje czesciowe wyjasnie-
nie w potowie, a przy koncu okazuje sie, ze to,
co mowiono najpierw, byto wypaczonym obra-
zem tego, co przewijato sie w dwu trzecich, cow
poréwnaniu do wiesci z potowy daje konkluzje
do intrygi z trzech czwartych itd., itp. Jesli czy-
tajac, to czujecie sie lekko zdezorientowani - to
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mniej wiecej takich samych odczu¢ nalezy sie
spodziewac przy wiasciwej lekturze. Nie jest to
oczywiscie wada sama w sobie, ale bardzo spe-
cyficzna cecha - tak jak u Jacka Dukaja od pierw-
szych stron jesteSmy atakowani stownictwem i
terminologia ,nieprzyjazna” dla czytelnika, tak
Reynolds od razu rzuca nas na gteboka wode
wspomnien, historii z przesztosci i terazniejszych
knowan, ktére oplataja nas istna siecia.

Danie gtéwne

Nieciggtos¢ narracji w ramach pojedynczego
tomu przenosi sie takze na cata sage. Wyda-
rzenia, ktére sledzimy, nie sg przedstawione
chronologicznie, z kazdym kolejnym etapem
skaczemy w troszke inne miejsce. Niemniej
jednak po przeczytaniu catosci mozna wy-
réznic trzy ksigzki (w polskim wydaniu dwie z
nich podzielono jeszcze na pot), ktére stano-
wig rdzen gtéwnej intrygi i uktadaja sie mniej
wiecej po kolei.

Pierwsza z nich jest Przestrzen objawienia, w
ktérej to poznajemy osoby kluczowe dla cato-
sci, o ktorych ustyszymy jeszcze niejedng histo-
rie z drugiej, trzeciej i czwartej reki. W ksigzce
tej rownolegle toczy sie kilka watkéw, jakie
ostatecznie spotykajg sie w jednym punkcie.
Mamy wiec Sylveste'a, ktory prowadzi wyko-
paliska w odlegtym swiecie, prébujac odkry¢,
co zabito obca cywilizacje, ktora tam mieszka-
ta. Niezwykle istotne dla dalszych wydarzen
sq takze jego wczesniejsze badania, zwigzane
z tajemniczymi istotami, ktore zamknety sie w
niedostepnej przestrzeni, pozostajacej poza za-
siegiem wszelkich instrumentow badawczych.
Drugg historig jest rejs zatogi statku Nostalgia
za Nieskonczonoscig, ktéra boryka sie z niety-
powym problemem - jej kapitan zostat zarazo-
ny straszliwg chorobg, powodujgca gwattowne
mutacje ciata, jakie spajaja go z catym statkiem.

Relacje panujace miedzy poszczeg6lnymi oso-
bami s3... niezdrowe, a kazda z nich stanowi-
taby niewatpliwie wdzieczny przedmiot badan
dla psychoanalityka. Misja zazebia sie z losami
kobiety, ktora zostaje wynajeta jako zabojczyni
w celu zamordowania Dana Sylveste'a. Okazuje
sie jednak, ze wszystkie te trzy opowiesci-maja
wspolne podtoze i zrodto, ktére daleko wykra-
cza poza wyobrazenia bohateréw.

Powie$¢ od pierwszych stron przyttacza nie-
zwykle ciezka atmosferg i ponurym klimatem.
Zaraza, ktora zdziesigtkowata populacje wielu
planet, najbardziej dotkneta Migotliwg Wste-
ge, pierscien habitatow krazacy nad globem o
nazwie Yellowstone, stanowigcym nieformalne
centrum ludzkiego osadnictwa w przestrze-
ni. Wszedzie obserwujemy atmosfere upad-
ku, dekadencji i beznadziei. Bohaterowie to w
wiekszosci osoby cyniczne, wyrachowane i sa-
molubne (przynajmniej z poczatku tak sie wy-
daje), a zadania przed nimi stojace nie naleza
do szlachetnych. Jest to jedna z najmroczniej-
szych powiesci SF, jakie miatem okazje czytac,
przynajmniej do momentu, az nie zapoznatem
sie z Migotliwa Wstega, o czym troche dale;j.

Jak przystato na wprowadzenie do sagi, zostaje-
my zapoznani z intryga. Jest ona scisle zwigzana
z tzw. Paradoksem Fermiego — problemem nie-
napotkania przez ludzkos$¢ obcych cywilizacji
mimo potencjalnie duzych szans na takie zda-
rzenie. Mysle, ze nie zdradze wielkiego sekretu,
jesli powiem, ze za wszystkim stojg maszyny
zwane Inhibitorami, ktére z sobie tylko wiado-
mych powodéw tepig przejawy inteligencji w
naszej galaktyce. Mimo to jednak Przestrzen
objawienia mozna traktowac jako catos¢, po
zakonczeniu ktérej zamkniete zostajq (przynaj-
mniej czesciowo) losy bohateréw, a my pozna-
jemy wieksza cze$¢ przyczyn ich zmagan.
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Kolejny tom gtéwnego watku to Arka od-
kupienia podzielona w polskim wydaniu na
dwa tomy: Zdrade i Wyscig. Tutaj zostajemy
rzuceni na gtebsza wode politycznych roz-
grywek pomiedzy frakcjami Demarchistow,
Hybrydowcow i Ultrasow (o catkowicie od-
miennych ideologiach i podejsciach do kwe-
: stii spotecznopolitycznych), poznajemy takze
: nowych bohateréw, a historie starych zostaja
przedstawione w innym swietle. Ze wszyst-
kich czesci serii ta chyba najbardziej skupia sie
na zarysowaniu sytuacji globalnej oraz w naj-
istotniejszym stopniu poszerza nasza wiedze
o losach ludzkosci w uniwersum Reynoldsa.
Do zwyktych zawirowan czasowych w narracji
dochodzi tu kwestia wykorzystania technolo-

alastalr
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gii kwantowych w celu poznania przysztosci i
wykradniecia jej sekretéw, co okazuje sie przy-
czyna wielu komplikacji. Catos¢ jest zgrabna i
mimo koniecznosci bardzo uwaznego Sledze-
nia wydarzen gtadko posuwa sie do przodu. O
ile Arka odkupienia jako catos¢ réwniez jest
niezalezna (cho¢ w oczywisty sposéb nawia-
zuje do wydarzen z Przestrzeni objawienia i
stanowi preludium do kolejnego epizodu), to
polskie wydanie wymusza przeczytanie Wy-
$cigu bezposrednio po Zdradzie, ktéra urywa
sie niemal w potowie zdania.

Ostatnim tomem rdzenia opowiesci (przy-
najmniej na dzis, bo nie wiemy, co przyniesie
przyszta twoérczos¢ autora) jest Otchtan roz-
grzeszenia. Poprzednie teksty byly przesyco-
ne klimatem ciezkiego, mrocznego hard SF,
tutaj zas znajdujemy dodatkowe elementy
historii religijno-mistycznych, ktére jeszcze
bardziej zageszczajag atmosfere. (Mitosnikom
nastroju swiata Warhammera 40,000 powin-
no drgna¢ serce). Arka odkupienia byta powie-
$cig mocno polityczna, skupiajaca sie na tech-
nokratycznych Hybrydowcach i sprzecznych
wizjach spoteczenstwa ztozonego z réznych
frakcji, Otchtan zas opowiada o specyficznej
religii, jej narodzinach i p6zniejszych patolo-
giach. Historia ta jest z jednej strony inna od
poprzedniej, a z drugiej doskonale wpisuje sie
w posepna wizje Alastaira Reynoldsa - z kaz-
dym kolejnym tomem mamy coraz petniejsza
wizje konfliktu z Inhibitorami i nadchodzacej
zagtady, obserwujemy, jak rézne osoby probu-
ja ja powstrzymac, az na samym koncu okazu-
je sie, ze bardzo wielu ogarneta religijna ma-
nia i w niej szukaja ucieczki przed bezlitosnym
Swiatem. Takze i w tym tomie spotykamy catg
game ‘najdziwniejszych postaci, jakie tylko
mozna sobie wyobrazi¢ - szalonych kaptanow,
proroka, wyznawcoéw, ktdérzy nigdy nie zamy-

kaja oczu, sadystycznego lekarza, sadomaso-
chistycznych Ultraséw i najprawdziwsze gto-
sy z zaswiatéw. Niech nie krzywia sie jednak
ci, ktérzy kochaja twarde SF — ono takze jest
tutaj, ale pograzone w takich witasnie narko-
tycznych oparach nierealnosci i snu. Czytajac
Otchtan, miatem przed oczami obrazy Boscha,
ktora chyba najlepiej oddaja nastréj powiesci.

Cata historia znajduje tutaj swoéj niezwykle
emocjonujacy i efektowny finat, a przy okazji
zostawia furtke dla kontynuacji. Nie jest to jed-
nak zabieg nachalny i spokojnie mozemy ode-
tchna¢ po lekturze, ze wiemy juz, co spotkato
niesamowity swiat Reynoldsa i jak wszystko
sie skonczyto. Warto przy tym zaznaczy¢, ze
podobnie jak poprzedni tom, takze i ten (cho-
ciaz kontynuuje wczesniejsze watki) jest sa-
modzielng catoscia. To jednak nie wszystko...

Desery i przystawki

Prequele, sequele, interquele i spinoffy staty
sie, gtéwnie dzieki kasowym produkcjom Hol-
lywood, bardzo popularne nie tylko w Swiecie
filmowym, ale tez i ksigzkowym. Sg takze (w
wiekszosci przypadkéw) synonimem pazer-
nosci i wyrachowania tworcéw, ktérzy chca
wyssac raz stworzong marke do cna i eksplo-
atowac w nieskoriczonos¢ sprawdzone pomy-
sty. Alastair Reynolds réwniez stworzyt co$, co
mozna by nazwac od biedy prequelami, czyli
epizodami poprzedzajacymi gtéwng intryge,
gdyby nie prosty fakt, ze swoja jakoscia, war-
toscig i wykonaniem stojq na réwni z ,pod-
stawowym” dzietem, a wedtug mnie mogga je
nawet pod pewnymi wzgledami przewyzszac.

Pierwszym z pary takich tekstéow jest Migo-
tliwa Wstega, w polskim wydaniu rozbita na
dwa tomy - Poscig i Odwet. Otrzymata ona
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nagrode Brytyjskiego Stowarzyszenia Pisarzy
SF za najlepszg powies¢ 2001 r. i wielu czytel-
nikow (w tym takze ja) uwaza ten wtasnie tom
za najwieksze dzieto Reynoldsa. Widzimy za-
tem, ze mamy do czynienia z czyms wiecej, niz
tylko ,odpryskiem” zasadniczego cyklu.

Migotliwa wstega w swoim angielskim wyda-
niu nosi tytut Chasm City i sadze, ze to wlasnie
on prawidtowo oddaje nature powiesci. Mia- ,
sto jest bowiem jednym z gtéwnych bohate-
réw wydarzen, a nie tylko statyczng scenerig
i bezbarwnym miejscem. Pod tym wzgledem
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 stylizacja sg
jak najbardziej uzasadnione. Chasm City jest
zyjacym, gotyckim potworem, cierpigcym na
te sama straszliwa chorobe, ktéra zdziesigtko-
wata ludzi. Czytajac, miatem nieodparte wra-
zenie, ze trawi mnie wysoka gorgczka — ponu-
re wizje przesuwajg sie przed oczami podczas
lektury jak majaki, atmosfera jest naprawde
grobowa. Obserwujemy upadek nie tylko
urbanistyczny, ale takze spoteczny, moralny,
obyczajowy i kulturalny - zdegenerowane
gangi poluja na ulicach na siebie nawzajem,
scyborgizowani, dekadenccy arystokraci za- !
bawiaja sie ich kosztem, nikomu juz nic sie nie i;
chce, najwspanialsze niegdys centrum handlu
i technologii przemienia sie w piekto na ziemi.
Reynolds pozenit ze sobg SF i steampunka,
detektywistyczne opowiesci noir i elemen- 13
ty new weird, co w jego wydaniu okazato sie
majstersztykiem. Juz za samo to nalezg sie Au-
torowi ogromne gratulacje.

| e

il

Na tym jednak nie koniec. Migotliwa Wstega
posiada bowiem jedne z najlepszych postaci
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ale takze bardzo pouczajaca lekcja. Nie mam '- : nig, co staje sie pretekstem do poruszenia podlegajaca ciagtosci czasu bywa chwilami
I watpliwosci, ze Chasm City to w ogdle jedna z : ' watkow rasizmu i nietolerancji. Z kolei mtoda naprawde meczaca. Przy czytaniu dtuzszych
. lepszych ksigzek fantastycznych, jakie miatem # ik 5 kandydatka na stanowisko prefekta, ambitna fragmentéw naraz, bez zrobienia sobie chwili
al aSta\ r okazje czyta¢. Naprawde warto po nig siegnac. i pragnaca dowies¢ swojej wartosci, posred- oddechu i uporzagdkowania faktéw mozna sie
! nio przyczynia sie do katastrofy, z ktérag po- byto pogubi¢. Niemniej jednak w skali od 1 do
Drugq i ostatnia z ,dodatkowych” pozycji jest = = ~ tem wszyscy muszg sie zmagac. Cztonkowie 10 z czystym sercem wystawiam 9+, bo rzad-
wydany catkiem niedawno w Polsce Prefekt. 5 : ekipy Prefekta stajg przed trudnymi wyborami ko zdarza sie tak przemyslane koncepcyjnie,
re S Tutaj poznajemy duzo wczesniejsze wydarze- d 5 moralnymi i koniecznoscig skonfrontowania konstrukcyjnie i aksjologicznie uniwersum jak
nia niz w poprzednich powiesciach, dowiadu- g swojego dotychczasowego obrazu swiata ze to, do ktérego zaprasza nas Alastair Reynolds.

jemy sie takze o korzeniach pewnych watkoéw, 3 zmieniajacymi sie okolicznosciami. Catos¢ wy-  Polecam.

: ktére przewijaty sie w uniwersum, oraz otrzy- 3 pada naprawde dobrze i po raz kolejny daje

mujemy odpowiedzi na niektore pytania. Tak- ' : do myslenia. Skomentuj artykut!
ze i tutaj autor stanat na wysokosci zadania,
tworzac ksigzke naprawde ciekawg i pozwala-

jaca spojrze¢ na poruszane problemy z innej - o Ufff... Udato nam sie przeslizgna¢ po wyda-
perspektywy. E . nych dotychczas w Polsce ksigzkach Alastaira
" Reynoldsa. Mowie ,przeslizgnagd”, poniewaz
g Dostajemy kolejng powies¢ policyjno-de- bogactwo przedstawionego swiata, jego zto-
?, : tektywistyczng, ktora jednak skupia sie tym - : zonosc¢ i stopien komplikacji intrygi skutecznie
‘i!: i razem na relacji ludzi i maszyn, mozliwosci : it uniemozliwiaja recenzentowi bardzo doktad- ‘ T -
:: | transferu umystéw do postaci cyfrowej i kon- ¢ .: ne opisanie catosci. Mysle, ze bez watpienia a aS al r
: . MlGOWA WSTEGA sekwencjach, jakie to za sobg pociaga. O ile A mozna zaliczy¢ Przestrzen objawienia, Arke
l tom 1: POSCIG Migotliwa Wstega oraz Otchtan Rozgrzesze- odkupienia, Otchtah rozgrzeszenia, Migo-
nia odchodzity od standardowej koncepcji ! - tliwg Wstege oraz Prefekta do jednych z naj- re n O ‘ d S
Ltechnicznego” SF w strone mistycyzmu i oni- :' ! ciekawszych powiesci SF ostatnich lat. Mamy y
w catym cyklu. Prosta opowie$s¢ o zemscie i rycznej atmosfery, o tyle Prefekt jest chyba ' ' - mozliwo$¢ podziwia¢ niesamowite wytwory
przerwanej przez $mier¢ mitoéci zamienia sie  najbardziej futurystyczny ze wszystkich to- . _ wyobrazni autora, nowatorskie podejscie do
w metaforyczne przedstawienie pytan o toz- modw. Nie oznacza to, ze prezentowane w nim b J tematoéw, zdawatoby sie, juz rozpracowanych;
samos¢, swiadomos¢, pamiec i jej wartos¢. pomysty sg schematyczne, wtdrne, czy oklepa- _ mozemy takze zagtebic sie w spdjny, logicz-
. Mitosnicy prozy Dicka i jego obsesyjnego nie- ne - w zadziwiajacy sposob udato sie poruszy¢ ; ' ny i ponury $wiat, jakiego ze swieca szukac u
malze wotania: ,czym jest rzeczywisto$¢?!, wczesniej wzmiankowane w serii zagadnienia konkurencji. Co wazniejsze, ksigzki te nie sg
: ,Kim ja naprawde jestem?!” bedg sie tutaj czuli  w sposéb tworczy, co po raz kolejny dowodzi ' ' btahg rozrywka, ale poprzez bardzo dobrze
! ] jak w domu. Oprécz typowych dla prozy Rey-  sprawnosci koncepcyjnej brytyjskiego astrofi- A ' wykreowanych bohateréw pozwalaja nam
I noldsa zawirowan retrospekcyjno-czasowych  zyka. 5 ; by¢ $wiadkami ciezkich i bolesnych zmagan
1 J|!J ¥ dochodza nam tutaj takze kwestie przeszcze- , - postaci z ich demonami, lekami i pragnienia-
poéw pamieci, fatlszywych wspomnien i digita- Takze i bohaterowie po raz kolejny przycia- . mi; obserwujemy takze postawy bohaterow
._ lizacji ludzkiego umystu. Nie bede zdradzat nic  gajg uwage i s3 osobami z krwi i kosci. Drey- kY. . wobec spoteczenistwa, ktére podlega réownie
* wiecej, powiem tylko, ze w pewnym momen- fus, tytutowy Prefekt, zmaga sie z wyrzutami N traumatycznym przemianom.
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Filip,,Dark One” Wojcik

Science fiction posiada ceche, ktéra urzekta
mnie od samego poczatku, gdy zaczatem sie-
gac po nie wiele lat temu - iskre zycia. Jak za-
den inny chyba nurt literacki, SF jest narazone
na zmienne trendy naukowe i ideologiczne, a
pewne rzeczy, ktére w chwili ich pisania wyda-
waty sie autorowi doskonatym pomystem na
fikcyjng narracje, po ilus latach: a) stajg sie rze-
czywistoscia lub b) $miesza swoja naiwnoscia.
Ten wtasnie fakt, ze SF potrafi stac sie swoistym
lustrem, w ktérym odbijaja sie trendy futuro-
logiczne, zarbwno na polu nauk humanistycz-
nych (zwlaszcza socjologii, ekonomii, prawa,
kulturoznawstwa) oraz (co oczywiste) scistych i
przyrodniczych, tak bardzo do mnie przemowit.
Przygladajac sie utworom z poszczegdlnych lat,
mozemy jak na dfoni obserwowac¢ transforma-
cje, jakie przechodzity poglady i zapatrywania
ludzi wspotczesnych pisarzom.

Od kilku juz lat coraz wieksza popularnosc¢
wsréd pisarzy zyskuje specyficzna odmiana
gatunku, ktéra na wtasny uzytek nazwatem
,<transhumanistycznym SF”. Céz to takiego?
Kazdy, komu nieobce jest nazwisko Raya
Kurzweila lub krytyka jego ideologii - Fran-
cisa -Fukuyamy, bedzie wiedziat, o co chodzi.
W duzym skrocie rzecz ujmujac, transhuma-
nizm skupia sie na relacji cztowiek - tech-
nologia — nauka, promujac przyspieszanie
ewolucji homo sapiens przez niego samego,
w celu osiagniecia doskonatosci. Postuluje
rozwoj badan genetycznych, inzynierii biome-
dycznej, sztucznej inteligencji, ale takze nauk
spotecznych i prawa - a wszystko to podpo-
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franshumanizm w nowym SF

rzadkowane jednemu celowi: stworzeniu lep-
szej, poprawionej ludzkosci. Transhumanizm,
co naturalne, wystepuje w bardzo wielu we-
wnetrznie zréznicowanych odmianach, ale to
temat do osobnej dyskusji. Z punktu widzenia
literatury SF najciekawsze stajg sie procesy za-
chodzace w punkcie starcia ideologii transhu-
manistycznej i jej przeciwnikéw. Powstaje bo-
wiem bardzo wiele pytan natury filozoficznej
(moralnej, etycznej) i prawnej, zwigzanych z
préobami udoskonalania naszego gatunku. Kim
jest cztowiek? W ktérym momencie zaczyna
sie zycie? Czym ono jest i czy mozna stworzyc
je w sposob catkowicie sztuczny? Czym jest
$wiadomos¢ i czy mozna jg zdigitalizowac? To
wiasnie te kwestie s3 motorem napedowym
dla ,transhumanistycznego SF".

Fantastyka naukowa dawnych lat miafa ten-
dencje do popadania w jedna z dwdch skraj-
nosci. Albo skupiata sie niezwykle mocno na
kwestiach czysto spotecznych, moralnych i
etycznych (jak np. powiesci Janusza A. Zajdla
czy Stanistawa Lema) a przez to pozostawata
w duzej czesci odporna na uptyw czasu, albo
podazata w strone ekstrapolacji technologicz-
nych i naukowych, co czesto skutkowato jej
przedawnieniem (warto tu wspomnie¢ cho-
ciazby cyberpunkowe powiesci Williama Gib-
sona, z ktorych czesc sie ,spetnita” a czesc byta
catkiem chybiona). Na tej podstawie wyréz-
niono szereg odmian i styléw, poruszajacych
sie w charakterystycznych dla siebie konwen-
cjach. Mamy petne akcji i epickich przygod
space-opery (bardzo czesto nazwa ta jest
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tozsama ze ztym gustem w SF), cyberpunka
w réznych jego formach, wszelkiego rodzaju
mariaze SF-fantasy, SF-historia i tak dalej.

SF zwigzane z transhumanizmem stara sie po-
ruszy¢ problemy generowane przez ten nurt
filozoficzny, odpowiedzie¢ na kontrowersyjne
kwestie, przyjmujac rézne punkty widzenia.
Nierzadko odbywa sie to w potaczeniu z wie-
loma innymi watkami i konwencjami, co nie
zmienia faktu istnienia wspolnego mianow-
nika. W poréwnaniu ze starszg fantastyka na-
ukowa mozna dostrzec bardzo wyrazng ten-
dencje autorow do przedstawiania petnego
spektrum nowej rzeczywistosci. Mamy zatem
w petni zespolone ze sobg aspekty techno-
logiczne, wynikajace z nich skutki spoteczne,
polityczne, prawne, ekonomiczne (zwtaszcza
te dwa ostatnie typy byty bardzo czesto po-
mijane w SF starej daty) oraz psychologiczne.
Fikcja przestaje by¢ zawieszona w prézni (cow
przypadku akcji w kosmosie nabiera az nazbyt
dostownego znaczenia) - uzyskujemy bogate
i szczegotowe tto, ktore jest wiarygodne i kon-
sekwentnie oddaje wiekszo$¢ mozliwych im-
plikacji prezentowanego postepu.

Pora przyjrzec sie kilku przyktadom transhu-
manistycznego SF. Pierwszym niech beda sto-
sunkowo proste powiesci Richarda Morgana,
ktére mozna by zakwalifikowa¢ jako odpo-
wiednik dobrych filméw akcji. Autor w wielu
miejscach swoich utworoéw jest co prawda nie-
konsekwentny, a catos¢ stuzy raczej rozrywce
niz dociekaniom filozoficznym. Niemniej jed-
nak zawarte tam pomysty i sposéb ich przed-
stawienia mimowolnie poruszajag wyobraznie.
W centrum wydarzen znajduja sie bowiem
zdigitalizowane ludzkie umysty, zdolne do
zmiany ciat (nazywanych pogardliwie ,po-
wtokami”) i dokonywania na sobie wszelkich

operacji charakterystycznych dla cyfrowych
danych - z wymazywaniem i kopiowaniem
wiacznie. Nic dziwnego, ze powiesci Morgana
(oczywiscie nie tylko one) staty sie inspiracja
dla twoércéow flagowej gry RPG spod znaku
transhumanizmu, czyli Eclipse Phase, o kto-
rym wypowiadano sie nawet na tamach maga-
zynow literackich poswieconych tej tematyce.

Innym sposobem podejscia do tematu i oze-
nieniem go ze space-operg jest epicka saga
Alastaira Reynoldsa, ktérego bogactwo wizji
zaskakuje niemal na kazdym kroku. Spoty-
kamy u niego cztonkow sktéconych techno-
klanéw, réznigcych sie od siebie fizycznie i
mentalnie. Spotykamy ucztowieczone swinie,
obiekty eksperymentéw genetycznych pier-
wotnie zmierzajacych do hodowania trans-
plantéw. Mamy cybernetyczne osobowosci,
zbiorowe $wiadomosci, technokomuny, sto-
wem - raj dla mitosnikdw transhumanistycz-
nych watkow. Fakt, ze autor siega przy tym po
popularne rozwigzania charakterystyczne dla
space-opery, w niczym mu nie ujmuje.

Wydawnictwo MAG ze swoja serig Uczta Wy-
obrazni zaserwowato nam zaréwno Slepowi-
dzenie, jak i Accelerando, ktére — cho¢ nieta-
twe w odbiorze - doskonale wpisuja sie w ten
ste od ekstrapolacji, zagmatwanych i wyma-
gajacych gtebszego namystu tresci.

Mamy wreszcie naszego rodzimego Jacka Du-
kaja, ktéry (bedac z wyksztatcenia filozofem)
jest jak najbardziej predysponowany do po-
ruszania watkéw transhumanistycznych z réz-
nych punktéw widzenia. Nie mozna odmowié
niemal wszystkim jego ksigzkom - od Extensy,
poprzez Perfekcyjna niedoskonatos¢, Czarne
oceany, po najnowszy zbiér opowiadan, czyli
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Kréla bélu — wszechstronnego, gtebokiego i
nietatwego podejscia do tematu. Dukaj zada-
je wiasnie te fundamentalne dla dyskusji nad
transhumanizmem pytania, o ktérych pisatem
wczesniej — o granice cztowieczenstwa i poste-
pu technologicznego, a takze o konsekwencje
tego ostatniego dla ludzkosci.

Co ciekawe, watki tak charakterystyczne dla
transhumanizmu odnajdziemy tez w pozy-
cjach znacznie starszych i wydanych przed
wielu laty. Bardzo dobrze $wiadczy to o ich
autorach i dalekowzrocznosci wizji, ktére nam
przedstawiali. Nie sposdb w tym miejscu nie
przywota¢ Alfreda Bestera i Gwiazdy moim
przeznaczeniem lub Vernora Vinge’a, nawia-
sem mowigc autora pojecia ,technologiczna
osobliwosc¢”, ktére jest wizytowka zwolenni-
kow Raya Kurzweila.

Powyzszemu zestawieniu oczywiscie jak naj-
dalej od petnosci i doktadnosci, mozna by tez
uzna¢, ze szukam wspdlnego mianownika
tam, gdzie go nie ma. Bo rzeczywiscie, ksig-
zek poruszajacych watki transhumanistyczne
mamy sporo, a ich zré6znicowanie jakosciowe
jest réwnie duze. Chciatbym po prostu zwro6-
ci¢ uwage na pewien trend i tematyke, ktéra
staje sie coraz atrakcyjniejsza dla pisarzy spod
znaku SF. Staromodne space-opery czy cy-
berpunk sg wcigz w obiegu, niemniej jednak
coraz czesciej w centrum zainteresowania sta-
je cztowiek i cztowieczenstwo, jego granice i
sposoby ich przetamywania poprzez tech-
nologie. Watki takie od zawsze towarzyszyty
SF, nie sposéb jednak oprze¢ sie wrazeniu, ze
rozktad ciezaru i potozenie akcentéw u niekté-
rych pisarzy przechyla sie w te strone bardziej,
a u innych mniej.

POLTERGEIST - polter.pl

Uwazam taka odmiane fantastyki naukowej za
jedna z najciekawszych i z wielkim zaintereso-
waniem wypatruje kolejnych pozycji na rynku
ksigzkowym. A w tym roku zapowiada sie ich
catkiem sporo i to od ré6znych wydawcoéw.

Skomentuj artykut!
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Swioto rewolucji - Nichat Protasiuk

(Nie)fantastyka spoteczna

Barttomiej ,baczko” topatka

XXI wiek to moment przetomowy - cztowiek
coraz czesciej przekracza granice, wczesniej
dla niego nieosiaggalne. Rozwéj nauki, odpo-
wiedzialny za postep, spowodowat takze nie-
uchronne zmiany spoteczne, dotyczace prak-
tycznie kazdego aspektu zycia: od moralnosci,
po sposéb w jaki pracujemy. | to wtasnie ten
proces oraz jego efekty grajg pierwsze skrzyp-
ce w Swiecie rewolucji Michata Protasiuka.

W utworze tym pisarz, osadzajac w roli boha-
terow osoby o réznym statusie spotecznym
oraz wyksztatceniu, szczegotowo analizuje
indywidualng role czlowieka w cywilizacji
oraz wptyw wspomnianych wyzej zmian spo-
tecznych na kazdego z nas. Szczegdlng uwa-
ge poswieca takim masowym zjawiskom jak
pracoholizm, czy konsumpcjonizm, krytykujac
je w swoim dziele. Skupia sie takze na jednym
z podstawowych ludzkich pragnien - che-
ci znalezienia sensu zycia. Zaprzega do tego
nauke — bohaterowie uczestnicza nawet w te-
scie, ktory poprzez analize matematyczng ma
udowodni¢ (nie)istnienie Boga. Boga, ktérego
pisarz wskazuje jako site nadajaca cel naszym
czynom i samemu istnieniu. Wtragca w powiesc
takze mistyke, rozpatrujagc geneze mitéw spo-
tecznych (poznanski Zbawiciel).

Krytyka spoteczna jest wyraznie odczuwalna
dzieki bohaterom wykreowanym przez Prota-
siuka. Ich r6znorodnos¢ (wypalony menadzer,
mtody geniusz zyjacy w slumsach, inteligent-
na femme fatale) pozwala skonfrontowac¢ od-
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mienne swiatopoglady oraz systemy wartosci,
dzieki czemu czytelnik moze ocenia¢ wydarze-
nia wieloaspektowo. Umozliwia to réwniez do-
brze poprowadzona narracja - w poréwnaniu
do Struktury, ktéra wygrata nagrode imienia
Jerzego Zutawskiego, wida¢ rozwéj warsztatu
pisarskiego Protasiuka. Autor dobrze panuje
nad ztozonoscig fabuty i umiejetnie dyktuje
tempo akgji, nie nuzac czytelnika.

Swieto rewolucji dowodzi bogatej i rozle-
gtej wiedzy autora. Précz wspomnianej wy-
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zej proby udowodnienia (nie)istnienia Boga,
Protasiuk niejednokrotnie odwotuje sie do za-
gadnien naukowych - przeplata w swojej po-
wiesci wyzsza matematyke, fizyke kwantowa
oraz skomplikowane modele spotecznoscio-
we, prébujac uja¢ zasady naszego zycia w licz-
by — co udaje mu sie w catkiem logiczny, cho¢
skomplikowany, sposob.

Erudycja ta jest paradoksalnie jedna z niewielu
wad tej powiesci - by zrozumiec idee przedsta-
wiane przez Protasiuka oraz przemyslenia bo-
hateréw nalezy wykazac sie sporag wiedzg oraz
oczytaniem; w przeciwnym razie spora czesc¢
ksigzki zostanie odebrana jako bezsensowny
betkot. Moze takze razi¢ budowa zakonczenia
utworu, w ktdrej pisarz odbiega od stosowa-
nej wczesniej zelaznej logiki oraz doktadnego
ttumaczenia wydarzen czytelnikowi, co spra-
wia, ze odbiorca moze poczuc sie zagubiony.

Swieto rewolucji wywarto na mnie spore wra-
zenie. Autor, czeSciowo pozostajac w gatunku
thrillera  korporacyjnego, stworzyt powiesc¢
analityczng na modte tych autorstwa Janusza
A. Zajdla - z fantastyki uczynit srodek do prze-
kazania przemyslen oraz krytyki spotecznej, a
nie cel sam w sobie. Jego najnowsza ksigzka
nie jest jednak dla kazdego. Wrecz przeciwnie,
skierowana jest tylko dla oczytanego odbiorcy
— jemu lektura da ogromna satysfakcje intelek-
tualng. Pozostali czytelnicy prawdopodobnie
zgubia sie w gaszczu naukowej nomenklatury.

Ocena recenzenta: 9/10

Tytut: Swieto rewolucji

Autor: Michat Protasiuk

Wydawca: Wydawnictwo Literackie
Miejsce wydania: Krakow

Data wydania: 24 marca 2011
Liczba stron: 478

ISBN-13: 978-83-08-04588-6
Oprawa: miekka

Wymiary: 145x205 mm

Cena: 39,90 zt

Skomentuj artykut!

Wuwiad z tworcami WobLinka

Barttomiej,baczko” topatka

Woblink to pierwsza w Polsce platforma e-bo-
okowa. Wiecej informacji na temat tego projek-
tu mozna znalez¢ na tej stronie.

Barttomiej topatka: Skad pomyst na
Woblinka? Przeciez w Polsce rynek e-bookéw
wiasciwie nie istnieje, mozna powiedzie¢, ze
dopiero zaczyna sie pojawiac.

Zespot Woblinka: Witamy wszystkich czytel-
nikow Poltergeista. To, ze ten rynek raczkuje
jest na dobra sprawe odpowiedzig na Twoje
pytanie <smiech>. Dostrzegamy duzg przy-
sztos¢ dla ksiazki elektronicznej i to wcale nie
jako opozycji do ksigzki papierowej. To jakby
dwie odrebne mozliwosci czytania, a kazda z
nich ma swoje zalety i wady. Nie chodzi nam
o to, zeby odwréci¢ uwage czytelnikow od
tradycyjnej ksigzki, zupetnie nie w tym rzecz.
Woblink ma za zadanie zacheci¢ czytelnikéw
do innego, nowego czytania ksigzek - to po
prostu alternatywa. W wypadku ksigzki elek-
tronicznej niezaprzeczalnym plusem jest wy-
goda - wyobraz sobie, ze bierzesz np. iPada w
gory, masz pod reka tyle tytutow, ile chcesz i
pod gwiazdzistym niebem czytasz swoje ulu-
bione ksigzki na wtasnym urzadzeniu. E-booki
daja takze mozliwos¢ wykorzystania techno-
logii multimedialnych - wezmy na przyktad
dostepny na Woblinku Level 26. To na dobrg
sprawe nic innego jak interaktywny kryminat,
gdzie o zagadce nie tylko sie czyta, ale w pro-
cesie jej rozwigzania aktywnie sie uczestniczy.
Mozna zalogowac sie na stronie www.level26.
com i tam zdoby¢ dodatkowe informacje, kto-
rych nie ma w ksigzce. Chcemy dawac w ten

sposob czytelnikom co$ wiecej - literature,
tekst i jeszcze co$. To cos, o czym nie moze
by¢ mowy w lekturze tradycyjnej. Od 4 mar-
ca w naszym katalogu udostepniamy Samsare
Tomka Michniewicza, czyli pierwsza w Polsce
ksigzke multimedialna. To nowa era odbioru
ksigzki, bo strony tekstu uzupetnilisémy o filmy,
dzwieki, obrazy, fotografie i mapy, a tego jesz-
cze w Polsce nie byto. To jest, naszym zdaniem,
niesamowicie fajny sposob czytania.

Bt: A od strony technicznej - czym wtasciwie
Woblink jest?

ZW: Woblink jest stworzong przez Wydaw-
nictwo Otwarte aplikacja do czytania ksia-
zek, pierwszg tak zaawansowang na polskim
rynku. Uruchomilismy ja najpierw na sprzet
Apple’a, ale 4 marca Woblink wystartowat na
urzadzenia z oprogramowaniem Android. Pro-
gram $ciggasz za darmo z AppStore’ai... voila!
<Smiech> Otrzymujesz wirtualng potke ksigz-
kowa, na ktorej mozesz potozyc¢ swoje kolejne
tytuty, kupujac je bezposrednio przez aplika-
cje. Format plikéw, ktéry wykorzystuje Wo-
blink to EPUB - najnowoczesniejszy dostepny
format. Ma zupetnie inne mozliwosci, niz PDF.

W naszej aplikacji dodatkowo pozwala na
tamanie tekstu w czasie rzeczywistym. Prze-
suwasz palcem po ekranie dotykowym. i po-
wiekszasz czcionke wedtug swoich upodoban,
przewracasz strony, zaznaczasz wybrane aka-
pity tekstu. Ta intuicyjnos¢ podoba sie czytel-
nikom, amy - obserwujacich reakcje — staramy
sie ciagle unowoczes$nia¢ nasz projekt. Prawda
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crytanle rdarza sle wsredzie

jest taka, ze poki czytelnicy nie zobacza, co
daje czytanie ksigzek na Woblinku, nie beda
wiedziec, ze korzystanie z e-booka moze byc
az tak wygodne i po prostu fajne. Z poziomu
aplikacji mozesz tez pobiera¢ darmowe filmy,
ogladac zwiastuny, oczywiscie jezeli ksigzka
takowe posiada. Stowem, peten zestaw.

Ale tojest jakby jedna strona medalu. O Woblin-
ku myslimy nie tylko jako o aplikacji, ale takze,
a moze przede wszystkim, jako o partnerskim
przedsiewzieciu polskich wydawnictw, ktére w
ten projekt weszly. Ksigzki m.in. Albatrosa, Czar-
nej Owcy, Prészynskiego czy Znaku mozna zna-
lez¢ juz od kilku miesiecy w naszym katalogu, a
liste wydawcéw ciagle poszerzamy. Oferujemy
polskie tytuty (niedostepne przez zagraniczne
aplikacje) oraz zaréwno polskie, jak i zagranicz-
ne nowosci i bestsellery.
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Bt:Jakijest planowany rozwdjtego projektu-
czy Woblink bedzie w jakis$ sposéb wspotgrat
z samym rynkiem e-bookéw?

ZW: Jako zespot tworzacy zupetng nowos¢ na
polskim rynku e-bookéw mamy przed sobg
wiele do zrobienia i z zapatem bedziemy re-
alizowac kolejne cele, otwierac sie na kolejne
grupy czytelnikow. W Polsce urzadzen Apple’a
wcigz jest niewiele. Zdajemy sobie sprawe, ze
nie sg to jeszcze Stany Zjednoczone, dlatego
staramy sie docierac¢ nie tylko do posiadaczy
tych urzadzen, ale i do tych, ktorzy jeszcze
ich nie maja, a dzieki Woblinkowi moga zain-
teresowac sie ksigzka elektroniczng. Stad tez
otwieramy sie na nowe platformy. Waznym
celem dla nas jest rdwniez ulepszanie samej
aplikacji, zeby e-czytanie byto z dnia na dzien
coraz fajniejsze.

POLTERGEIST - polter.pl

Bt:CoWoblink moze zaoferowa¢ mitosnikowi
fantastyki?

ZW: Odpowiedz jest prosta: ksigzki, ktérych
bedzie coraz wiecej <Smiech> Praktycznie
codziennie pojawiaja sie nowe tytuty, a z kaz-
dym kolejnym miesigcem przybywa nam wy-
dawnictw, ktére beda z nami wspotpracowac.
Mamy juz na Woblinku horrory Stephena Kin-
ga i Grahama Mastertona, komiksy Wilq i Fun-
ky Koval, wspotpracuje z nami Powergraph i
MAG. A biorac pod uwage to, ze mitosnicy fan-
tastyki i s-f to grupa czytelnicza, ktéra $ledzi
nowosci i chetnie siega po dobre ksigzki takze
innych gatunkéw, liczymy na to, ze zainteresu-
je sie obecnoscig na Woblinku takich autoréw
jak Krajewski, Mankell, Schmitt, Zafon, Mura-
kami, czy Stieg Larsson.

Na dzien dzisiejszy nasz katalog to niemalze
trzysta ksigzek, w tym lektury i ksigzki tzw.
.martwej reki”. A majac na uwadze to, ze sa to
pierwsze miesigce Woblinka na rynku, w cza-
sie ktérych przecieramy szlaki, dzieje sie to
wszystko w szalonym tempie. Waznym celem
dla nas jest takze ulepszanie samej aplikacji,
by e-czytanie byto jeszcze fajniejsze, a pro-
gram byt przygotowany na skok e-bookow w
strone produktu multimedialnego. A to nas
czeka juz w niedalekiej przysztosci. Nie zdziw-
cie sie, jezeli niedtugo wydawcy ksigzek beda
wspotpracowac z gamedevem, by ci drudzy
robili im interfejs, intra, czy oprawe audio.

BL: Od czego zalezy dostepnosc tytutéw
na Woblinku i dlaczego ich cena nie
wynosi, jak np. w USA, okoto 20% ceny
papierowego wydania?

ZW: Dostepnos¢ tytutow na Woblinku jest
uzalezniona od tego, ile licencji na tytuty elek-

troniczne posiadajg wydawcy i jak szybko de-
cyduja sie oni na ich publikacje w wersji elek-
tronicznej. Ceny natomiast dyktuja wydawcy
- Woblink stara sie, aby byly one jak najnizsze,
ale, niestety, nie mamy realnego wptywu na
ostateczne decyzje. No i w Polsce mamy 23%
VAT na ksigzki elektroniczne...

Bt: Czym rézni sie Woblink od jego
amerykanskich odpowiednikéw (Kindle'a
np.) oraz czy bedzie mozliwos$¢ kupowania
PDF-6w na komputer, czy jedynie na iPada i
podobne urzadzenia?

ZW: Kindle to urzadzenie do czytania ksigzek
postugujace sie technologig e-ink, z nieswie-
cacym ekranem. Woblink natomiast to aplika-
cja - a juz niedtugo platforma - ktéra ma by¢
dostepna na wszelkich urzadzeniach, takze
tych typu e-ink. Woblink to przede wszystkim
polska aplikacja i partnerskie przedsiewziecie
polskich wydawcéw.

Dysponujemy polskimi tytutami, a ceny poda-
jemy w ztotéwkach. Ciggle wprowadzamy ak-
tualizacje i rozwijamy sie. Stuchamy tez naszych
uzytkownikéw i wykorzystujemy ich sugestie.
Dazymy do tego, by kojarzono nas z najlepszy-
mi i najatrakcyjniejszymi technicznie ksigzkami.

Skomentuj artykut!
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Przepowiednia madame de La Croix

_ KrzySZtOf Piskorski Wczesng wiosng roku panskiego 1645 Paryz byt ponurym i smutnym miastem - trudno zliczy¢
' nieszczescia, ktore naraz posypaty sie na jego mieszkancéw. Gwattowne roztopy podniosty po-
Od autora bedziecie mieli okazje czyta¢, jesli uda Wam sie ziom Sekwany, zalewajac nizsze dzielnice, a ludzie cierpieli gtéd, bo od miesiecy armia rekwiro-

T

|
i

Kazdy pisarz ma w swoim komputerze folder
wypetniony niedokonczonymi projektami, no-
tatkami oraz szkicami. U mnie nazywa sie ,My
Documents/Teksty/Kompost”. Jest szczegol-
nie duzy - i szczegdlnie nawiedzony. Straszy
w nim tekstami, ktére pisatem w wieku dwu-
nastu lat, tekstami w .tag oraz innych archa-
icznych formatach, ktérych nie potrafitbym
juz otworzy¢, pomystami tak kiepskimi, ze na
ich widok az zgrzytam zebami, albo przeciw-
nie — pomystami $wietnymi, na ktoérych widok
gryzie mnie z zalu, ze nie miatem czasu albo
okazji ich zrealizowad. Nie wspomne juz o wir-
tualnych pajeczynach i szczurach...

Co sie dziwi¢, ze nie zaglagdam tam czesto, cho-
Ciaz czasem co lepsze rzeczy,kradne” do nowych
tekstow albo przerabiam i koncze (tak powstat
np. Jad). Ostatnio nie bytem tam od dawna, ale
kiedy Anna Brzezinska napisata do mnie z prosba
o jakis fajny materiat dla Poltera,na wytacznos¢’,
stato sie dla mnie jasne, ze pora zatozy¢ hetm z
latarka i ruszy¢ na wyprawe do wnetrza dysku.

Z wyprawy wrocitem zywy, w stanie ogdlnie nie-
naruszonym. A przyniostem z niej TO.

Cofnijmy sie w czasie jakies osiem lat. Dopiero
upadta Magia i Miecz, swéj zywot konczyt Portal,
a ja miatem na karku pierwsze publikacje literac-
kie. Zajmowatem sie jeszcze scenariuszami, ale
napisatem juz Wygnarca, powstawaty nastepne
czesci trylogii oraz opowiadania — miedzy inny-
mi Przepowiednia Madame de La Croix, ktérg
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przebrnac przez ten dtugi i metny wstep. Dzisiaj
widze w niej model charakterystyczny dla moich
pierwszych opowiadan - wzigtem mato uzywa-
na konwencje (w tym wypadku fantastyczna
wersje epoki ptaszcza i szpady), a potem osadzi-
tem w jej realiach przygodowa fabute z twistem.
Tekst nie zostat nigdy opublikowany; w prawie
finalnej wersji, pozbawiony tylko jednej czesci,
kluczowego zwrotu fabuty, lezat spokojnie przez
wiele lat. Kiedy odkrytem go na nowo, czyta-
tem go jak opowiadanie zupetnie obcej osoby
— i bardzo mi sie spodobat. Tyle tylko, ze dzisiaj
publikacja Przepowiedni nie miataby wiekszego
sensu. Niektore postacie w nieco zmienionych
wersjach trafity ostatecznie do Zadry (chyba kaz-
dy zgadnie, czyim protoplasta zostat Bascon),
miejscem akcji jest Paryz, jest nawet scena pata-
cowa — a gtupio sie przeciez powtarzac. Tym bar-
dziej, ze przez te lata zmienit sie sposdb, w jaki
pisze, oraz tematy, o ktérych chce pisac...

Niemniej jednak zal byloby zostawia¢ to opo-
wiadanie w ,komposcie’, tym bardziej, ze po
lekturze wpadt mi do gtowy wtasnie ten jeden,
przeklety element, ktérego wczesniej brakowa-
to (ztosliwosc¢ losul). Dlatego, panie i panowie,
przedstawiam Wam literackg podr6z w prze-
szto$¢, w stanie niemal oryginalnym, jesli nie li-
czy¢ lekko dopieszczonego stylu i paru nowych
akapitow.

Mam nadzieje, ze spodoba sie Wam tak samo jak
mnie.

Krzysztof Piskorski

wata zboze. Na dodatek w stolicy rozpanoszyt sie dziwny pomor, zabijajacy w kilka dni posrod
strasznych meczarni.

Wojna, ktéra miata przejs¢ do historii pod nazwa trzydziestoletniej, trwata juz dwadziescia
siedem lat. Mtodzi ukrywali sie przed werbownikami, bowiem marszatek D’Anduze, chcac uzu-
petnic¢ putki, ktére poniosty wielkie straty w Niderlandach, ogtosit wtasnie kolejny przymusowy
zacigg. Na ulicach nie widywano juz koni zaprzegowych ani ostéw - zabrato je wojsko lub zjedli
wiasciciele. Muszkieterzy z trudem utrzymywali porzadek, a mimo licznych wyrokéw smierci co-
dziennie dochodzito do rozbojéw, albo linczéw na Zydach i protestantach winionych przez plebs
Za wWojne oraz zaraze.

Ale byty miejsca, ktore nie poddawaty sie ponuremu nastrojowi, szlacheckie rezydencje na przed-
miesciach, gdzie bawiono sie co noc, do biatego rana. Szczegdlnie stynne byty zabawy, ktdre or-
ganizowat kapitan van Ruysdel — holenderski najemnik i kawalerzysta, od bitwy pod Compiégne
prawa reka samego marszatka. Van Ruysdel stynat z rozrzutnosci, a trzeba przyznac, ze miat co
wydawac, bo pobierat z patacu pensje dwunastu tysiecy ztotych liwréw. Ciggneta do niego ttumem
zbiedniata szlachta i zadtuzeni zotnierze, a sam widok stawek, ktére lezaty u van Ruysdela na karcia-
nych stotach, rozpalat ludzi do czerwonosci.

Zatem mimo gromow, ktére kardynat Mazzarini rzucat na hulanki w czasie wojny, co wieczér w
patacyku van Ruysdela panowat ttok. Oficerowie uzywali zycia, rozpuszczajac oszczednosci przed
wyjazdem na front, zas$ ci, ktorzy wiasnie wrécili z pél Meklemburgii, Hesji i Wirtembergii, radosnie
wydawali zotd oraz zdobyczne ztoto. | cho¢ clou programu zawsze byt hazard, nie brakowato tez
rozméw, ani tancéw, bo w salonie van Ruysdela pojawiaty sie réwniez damy. Jesli mozna je okreslic
mianem “dam” - spora czes¢ byta po prostu luksusowymi kurtyzanami, ktore szukaty bogatych
kochankéw. Trafiaty sie takze dziewczeta ze zbiedniatych rodzin, przysytane przez rodzicéw w to-
warzystwie starszych braci, aby znalazty sobie dobrg partie, a ze Krélestwo Francji walczyto juz od
niemal dziesieciu lat, najlepsza byli mtodzi oficerowie. Nie mieli wobec stanu przysztych zon du-
zych'wymagan, a mogli przynie$¢ im bogactwo i zaszczyty - albo rychte owdowienie, po ktérym
mogty szukac nastepnego kandydata.

Szczegodlnie czesto goscit u van Ruysdela kawaler Jacque De'Vrie. Po pierwsze znat go, bo stuzyli
razem w kampanii niderlandzkiej, a po drugie szukat wptywowej osoby, z ktérej protekcjg mogtby
otrzymac stopien wyzszy od porucznika jazdy, ktérym mianowano go ze wzgledu na stabe urodze-
nie i nieduzy majatek.

De'Vrie i van Ruysdel siedzieli wtasnie w ustronnym, cichym gabinecie, przy stole do pamfila. Noc
byta goraca, a przez okno bit smréd przeptywajacej nieopodal Sekwany. Jasne loki peruki Holendra
przyklejaty sie do spoconego czota, ale mimo to van Ruysdel nie zdjat nawet czesci ubrania; on
i jego jedwabny, przepasany szarfag mundur byli nieroztaczni. Obok, oparta o krzesto, stata pysz-
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nie zdobiona schiavona, zdobyta na weneckim kondotierze w bitwie pod Breitenfeld. Van Ruysdel,
cho¢ matej postury, byt wysmienitym fechmistrzem, z ktérym niewielu w Paryzu mogto sie réwnac.
Tylko dlatego wcigz zyt, cho¢ powszechnie zazdroszczono mu pozycji, a kardynat Mazarin gtosno
narzekat, ze kalwinski heretyk petni waznga funkcje w armii Jego Krélewskiej Mosci.

De'Vrie, ktéry siedziat naprzeciw kapitana, zachowywat sie mniej formalnie. Rozpiat kaftan, zdjat
z szyi hiszpanskie koronki. Mimo to pocit sie rownie mocno. Karty, wydrukowane na podtym papie-
rze, marszczyty sie w jego mokrych dtoniach.

— Dalej, kawalerze — zachecit go van Ruysdel. — Nie masz zamiaru sie wycofac¢?

De'Vrie skubat nerwowo wasa. Rzucit juz na stét ostatnie ztoto, a sprytny Holender zagarnat trzy
czwarte puli. Jacque De’Vrie mogt jednak wcigz wzigc¢ pozostaty jedng czwartg i odejsé.

— Bierzesz mnie na honor? - rzekt. — | po co ci moje marne kilkaset liwréw?

— Ha! Istotnie: nie ztoto mnie interesuje. Ja po prostu lubie wygrywa¢, De'Vrie. A moze chce cie
sprawdzi¢? W koricu odwaga to najwazniejsza cnota oficeréw. Wiec jak? Jeszcze jedna kolejka?

Jacque siegnat pod biatg koszule, gdzie wisiat talizman z kréliczej fapki, majacy zapewnié szcze-
$cie w kartach. Zacisnat na nim dton.

- Gram - odpart.

Karty poszty w ruch. Artrand i Cousto, ktdrzy skonczyli partie przy sasiednim stoliku, podeszli
popatrzec na gre gospodarza. Stuzacy w niebieskiej liberii dolat wina do kielichow.

Po wymianach i roszadach De'Vrie zaczat ukfada¢ na stole swoja figure. Jednak na kazda jego
karte Holender miat lepsza. Po owalnej, chtopiecej twarzy Jacque’a sptynat pot.

— Touche! - krzyknat van Ruysdel, gdy ostatnia karta wyladowata na blacie. Artrand i Cousto za-
rechotali, zas De’Vrie zbladt.

— Mon cher! Cata pula moja! - powiedziat kapitan i zgarnagt monety na bok. - Razem ze wczorajsza
przegranag winny mi jestes jeszcze tysiac liwréw.

De'Vrie wstat dyszac ciezko. Byt juz nieco pijany, a pokdj krecit sie przed jego oczami.

— Podpuscites mnie! - wycedzit przez zacisniete zeby.

Van Ruysdel usmiechnat sie niewinnie.

- Mogtes nie gra¢, przyjacielu.

Jacque zaklat siarczyscie, zamachnat sie i zrzucit ze stotu karty. Holender spowazniat, a jego dton
przesuneta sie w strone weneckiej szpady. De'Vrie jednak nie zamierzat wszczyna¢ awantury. Ru-
szyt chwiejnie w strone drzwi i porwat petna karafke z tacy lokaja.

Gdy wychodzit z pokoju ustyszat za sobg gtos Artranda:

— Widziates to, Cousto? Parweniusz zawsze bedzie miat maniery chama, nawet po roku w Paryzu.

W sali kominkowej wiekszos¢ gosci byfa juz pijana. Diuszesa Monmort chichotata gtosno, stu-
chajac sprosnych dowcipdéw tysego konstabla De’Nevers. Jej pomarszczona, nietadna twarz byta
czerwona od nadmiaru wina. Przy stoliku z trunkami zebrata sie spora grupka gosci. Obserwowali
figle, jakie wyprawiat maty niedzwiedz, ktérego przywiodzt ze sobg poset polski, hrabia Staniewski.
Hrabia stat na krzesle z szabla w dtoni, wydajac komendy lokajom, a oni sadzali na niedzwiedziu
przerazonego karta — kucharza van Ruysdela - ktédrego damy przebraty ze krélewskiego postanca.
Wszyscy smiali sie z tego do rozpuku. Tymczasem w ciemnych katach sali dyskutowaty mniejsze i
wieksze grupki gosci.
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De'Vrie stat chwile zastanawiajac sie dokad péjsc. Wiedziat, ze wyglada nieodpowiednio w roz-
chetstanej koszuli i rozpietym kaftanie, jednak nie przywiazywat do tego wagi. Byt wsciekty i roz-
czarowany. Podniost do ust karafke i osuszyt ja duszkiem.

— Tutaj, De'Vrie! — zawotat ktos.

Jacque rzucit wokét nieprzytomnym wzrokiem i dopiero po dtuzszej chwili zobaczyt machajacego
reka przyjaciela, ktory siedziat z paroma osobami przy oknie. De'Vrie ruszyt chwiejnie w ich strone.

Mtody La Fochelle, syn ministra La Fochella, wiasnie tam przemawiat zywo gestykulujac:

— ...tego sie spodziewad. Powtdrze jeszcze raz! Anglia stracita zeby i nie odgrywa wiekszej roli.
Cromwell...

— Cromwell to diabet! — przerwat mu diuk Monmort. — Szatan, co podjudza prostakow do bez-
boznego dzieta! Jest grozny jak jadowity waz! Odwréci¢ uwage od jego heretyckich knowan - to
narazic sie na cios w plecy!

- Ten prostak nie pociggnie za sobg catej armii angielskiej, a Karol mégt to zrobic. Anglia pod
przywoédztwem Cromwella jest stabsza i mniej grozna!

— Nie jest! Staba byta pod rzagdami tego koronowanego imbecyla, najgorszego z linii Stuartow,
ktéry nie potrafit poradzi¢ sobie z wtasnym parlamentem czy z utrzymaniem w ryzach wtasnych
poddanych. Co to za krdl, ktory wytracit najlepsze regimenty, walczac z bandg obszarpanych pro-
stakow. Pamietacie Marston Moor? Na Boga! Gdybym to ja dowodzit...

Jakis oficer rozeSmiat sie:

— Gdybys ty dowodzit, hrabio? Daruj nam kolejny wywéd. Nie raz styszeliSmy o twoim strategicz-
nym geniuszu.

- Kpisz ze mnie? Uwazaj, bo...!

— Bez kt6tni, panie Monmort — przerwat zaraz La Fochelle. — Nie chcemy tu rozlewu krwi. Czyzby
zabrakto ci argumentow, ze chcesz siegac po szpade?

— Mnie? - Monmort poprawit ogromnga peruke. — Poczekaj, mtodziku! Najlepsze chowam zawsze
na koniec. Chcecie dowodoéw, ze Cromwell to diabet wcielony? A znacie mojego bratanka, Gasparda
Monmort?

Zebrani przytakneli.

— Wiecie zatem, ze Gaspard ledwie przed dwoma miesigcami wrocit z Anglii, gdzie na osobisty
rozkaz kréla prowadzit rozmowy z okragtymi gtowami z parlamentu. Byt nawet w domu Cromwella
i zamienit z nim kilka stéw. Wiecie co tam widziat? Poszatkowane szlacheckie ciata! Cromwell nie za-
$nie, jesli nie zje na kolacje swiezego miesa katolickiego ksiedza lub krélewskiego kawalera. W jego
gabinecie stale unosi sie odér siarki, a w nocy dochodza z niego odgtosy tak okropne...

La Fochelle zachichotat.

— Mysli pan, diuku, ze uwierzymy w te brednie?

- To nie brednie! Zareczam...

La Fochelle zasmiat sie jeszcze gtosniej. Monmort poczerwieniat, a jego dton spoczetfa na rekoje-
$ci szpady. Na szczescie w tym momencie przyszta Vivien du Plessis, mtoda i urocza zona van Ruys-
dela. Cho¢ nie bywata za mtodu na dworach, co nie dziwito, biorac pod uwage, ze kariere zaczeta w
podparyskim burdelu, miata niezwykty talent towarzyski, dzieki ktéremu najbardziej zazarte ktét-
nie rozwigzywata jednym, celnym zdaniem.
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— Och, panie Monmort! — przerwata mu. - Niechze pan, miast toczy¢ polityczne batalie, walczy
0 swojq biedna matzonke. Biedaczka zaraz rzuci sie w ogien przez tego potwora, konstabla De'Ne-
vers.

Zebrani roze$miali sie. Istotnie — diuszesa byta juz wyraZnie zmeczona wywodami pijanego mez-
czyzny, ten jednak trzymat jg za reke, uniemozliwiajac przerwanie rozmowy w kulturalny sposob.
Diuk sapnat, poprawit aksamitng szarfe, sktonit sie wszystkim i ruszyt w strone kominka. Vivien bty-
snefa zabkami i zaraz znikfa, by dalej krazy¢ po sali upewniajac sie, czy wszystko idzie wtasciwym
torem.

De'Vrie rozpart sie w fotelu i przygryzat wargi. Cho¢ Monmort go rozbawit, wciaz nie mogt sobie
darowac sromotnej porazki.

Tymczasem Tufferand — przyjaciel Jacque’a — wstat i zabrat gtos.

— Moi mili! Pouczeni przyktadem powinnismy odtozy¢ na bok sprawy polityki, bo w wielu gto-
wach wzbudzajg niepotrzebne wrzenie.

Kilka oséb przyklasneto Tufferandowi. On tymczasem kontynuowat:

- Pozwole sobie wiec, jesli damy wyraza zgode, opowiedzie¢ pewng mroczng i straszng historie,
w ktdra z pewnoscia nie bedziecie mogli uwierzy¢. Recze jednak wtasng gtowa, ze zdarzenia, o kto-
rych powiem, s prawdziwe i miaty miejsce ledwie dwa tygodnie temu.

Kilka mtodszych dziewczat westchneto. Madame Valaise, starsza kobieta w niemodnej sukni,
spytata:

- Mam nadzieje, paniczu Tufferand, ze opowies¢ nie jest w jaki$ sposéb nieprzystojna? Inaczej
bede musiata zabrac¢ stad moje dziewczeta.

Corki pani Valaise skrzywity sie.

— Alez skad, droga pani — odpart Tufferand. — Historia jest porzadna, a przy tym, na swoéj sposoéb,
pouczajaca.

Zaskarbiwszy sobie uwage widowni, Tufferand zaczat opowies¢. De’Vrie ziewnat. Styszat te histo-
rie juz kilka razy. W zasadzie mato kto w Paryzu jeszcze jej nie styszat. Rozchodzito sie o tajemnicza
wrézke, niejaka madame de La Croix, ktéra niedawno otworzyta gabinet na Rue Petit i Swiadczyta
ustugi dla bogatej szlachty. Powotywata sie na mistyczne, egipskie nauki, ktére poznata w dalekich
podrézach i dzieki ktéorym umiata przewidzie¢ przysztos¢. Niedawno trafit do niej mtody putkownik,
ktory miat wyjechad na front i chciat sie dowiedzie¢, jaki czeka go los. Madame de La Croix przepo-
wiedziata, ze za trzynascie dni i osiem godzin padnie ugodzony kulg z muszkietu w samo serce. Put-
kownik bardzo przejat sie wrozbg i wykupit od stuzby zywa gotéwka. Najat kilku zbirow, strzegt sie
lepiej niz krolewscy poborcy podatkéw. Trzynastego dnia od wizyty u wrézki jechat wiasnie ulicami
Paryza, gdy padt strzat. Nieszczesnik byt martwy, nim jeszcze spadt z konia. Zabit go przypadkiem
pewien staruszek, ktéry wypalit z rusznicy do syna w rodzinnej ktétni. Starzec niedowidziat juz i
chybit, a kula wyleciata przez okno, by trafi¢ przejezdzajacego pod domem oficera.

Od tego momentu o madame de La Croix zaczeto byc¢ gtosno. ZnaleZli sie nawet tacy, co mowili,
ze swym kunsztem doréwnuje mistrzowi Michatowi de Nostre-Dame. Nie przysporzyto jej to wsze-
lako klientéw - zupetnie jakby ludzie, nawykli do traktowania wrézb jak niewinnej zabawy, bali sie
poznac prawdziwa przysztosc.

— ...dlatego wtasnie - skonczyt Tufferand — nikt przy zdrowych zmystach nie péjdzie juz do tej
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czarownicy pytac o swoj los. Nie ma bowiem nic gorszego, niz zna¢ godzine smierci i wiedzie¢, ze
jest juz postanowiona i zaden wysitek nie moze jej zmienic.

Na dtuzsza chwile zapadta cisza. Gdzies z tytu stychac¢ byto przerazone kwiki niedzwiedzia. De'Vrie
prychnat.

— Bzdury, Tuff... Tufferand - powiedziat, cho¢ platat mu sie jezyk. — Nie ma zadnych wrézb i za...
zadnych wiedZzm. Putkownik miat pecha, ot cata historia.

- Co tez pan moéwi - oburzyta sie jedna z kobiet. — Taki zbieg okolicznosci jest zupetnie, ale to
zupetnie niemozliwy!

Jacque wzruszyt ramionami.

— Alez jest! Droga pani, madame musi dawac kilka porad dziennie. W ciagu ro... roku daje to gru-
bo ponad tysigc wrozb. Nie dziw... dziwota, ze jedna przypadkiem sie spetnita.

Kilka os6b mrukneto w niezadowoleniu. De'Vrie - pijany i w cynicznym nastroju — psut im zabawe.
Tufferand usmiechnat sie krzywo.

— Jesli jestes pewien, powtarzam: pewien, ze madame jest oszustka, to p6jdz do niej. Niech prze-
powie twojg smierc i zobaczymy, czy wszystko sie spetni.

Ktos zasmiat sie. De'Vrie milczat.

- Ide o zakfad, ze sie nie odwazysz, Jacque.

- Ja tez sie zatoze — wtracit Cousto.

De'Vrie wyszczerzyt zeby, chwile kalkulowat co$ w mysli, a potem rzekt:

— Dobrze! Zatézmy sie. Jesli uwo... udowodnig, ze jej wrdzby sie nie spetniajg, ptacicie mi po...
po tysiac liwréw.

— A jesli przepowiednia sie sprawdzi? Cha, cha! Kto nam wtedy odda pienigdze?

— Napisze tet... testament i zostawie go studze.

- Dobrze... To uczciwy uktad. Tylko nie méw potem, ze bytes pijany i nieSwiadomy!

— Ani mi w gtowie.

De'Vrie podat kolejno dton Tufferandowi i Cousto.

— Kawalerze La Fochelle! Bierzemy pana na $wiadka - zawotat ten ostatni.

— Oczywiscie. Z radoscig przekonam sie, kto ma racje.

Tylko cérka pani Valaise nie wygladata na rozbawiona:

— Och, panie De'Vrie! Uwazam, ze popetnia pan btad! Igrac z piekielnymi mocami dla zakfadu...

Przerwata, skarcona wzrokiem matki. Rozbuchany alkoholem De'Vrie odpart:

— Piekielne moce mam tam, gdzie swie... Swiatto dnia nie siega, panienko. Pospotu z wrézbami...
i tg wasza... wasza madame.

— Alez kawalerze! Prosze sie zachowywac¢ przy damach.

De'Vrie zarechotat i wyszedt chwiejnie z kregu, roztracajac ludzi. Na odchodnym krzyknat jeszcze
do Tufferanda:

— Gotuj swoje tysiac liwréow! Poja... Pojade do wiedZzmy jutro. A pan, kawalerze La Fochelle, niech
bedzie na Rue de Saint Germaine o 6smej.

Pani Valaise gtosno skomentowata brak ogtady Jacque’a, lecz on nie zareagowat. Przywykt juz do
tatki nieokrzesanego prowincjusza. Zresztg w takim sadzie byto wiele prawdy, bo pochodzit z Pro-
wansji i czut sie zle w Paryzu. Ale tylko tu — wérdd intryg i arystokratycznych koterii - moégt znalez¢
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stanowisko odpowiednie do swojego urodzenia, przeciez ojciec Jacque’a wywodzit korzenie ich
rodu od samego Karola Mtota.

De'Vrie wyszedt z sali kominkowej nie ktaniajac sie nikomu. Nareszcie miat szanse. Jesli wygra te
dwa tysiace, sptaci van Ruysdela, odda dtugi i zalegty czynsz.

Zaraz za drzwiami ztapat go Gouldet - daleki kuzyn, z ktérym dzi$ tu przyszedt. Wygladat na
znacznie bardziej trzezwego. Zagrodzit mu droge i stat pewnie ze skrzyzowanymi na piersi rekoma.

— Przesadzite$, Jacque - powiedziat. — Obrazite$ van Ruysdela, a na dodatek jeszcze ten gtupi za-
ktad. Powiniene$ raczej mysle¢ o sptacie zobowigzan!

De'Vrie miat juz do$¢ upomnien, a juz na pewno dos¢ myslenia o dtugu.

- Zejdz mi z dro... dro... drogi, Goudlet. Nie potrzebuje gtosu sumienia. Van Ruysdel to kal...
kalwinskie scierwo! Gnida! Pchtfa! — krzyknat i zatoczyt sie.

Osoby, ktoére staty blizej drzwi, odwrdcity sie w strone Jacque’a z chorobliwg ciekawoscia.

- Co... Co mi zrobi? Bedzie sie procesowat o péttora tysigca liwréw? Jaki se... sedzia przyzna racje
heretykowi!

- Powstrzymaj jezyk, na Boga. Jeszcze ktos ustyszy!

- Zejdz mi z drogi!

Goudlet pokrecit glowa i odstapit, a De’Vrie niemal stoczyt sie po schodach. Zaraz — nie wiadomo
skad — pojawita sie para lokajow, ktérzy podtrzymali go, sprowadzili na dét i ubrali w ptaszcz. Potem
wyszedt w ciemng noc, minat brame patacyku i ruszyt pieszo ciemna ulica.

W oddali psy wyty do ksiezyca.

*XX

Deszcz lat grubymi strugami i sptywat po kapeluszach maszerujacych strzelcow. Oddziat grzazt
w rozmoktym polu, a sciana lasu, ku ktérej mozolnie zmierzat, zdawata sie wcale nie zbliza¢. Gdzie$
daleko rozbrzmiewat co chwila basowy pomruk armat. Jezdzcy znikali na horyzoncie, pedzac, by
wspomoc lewe skrzydto, zasypane huraganowym ogniem kartaczy z bawarskich pozycji. Tymcza-
sem kolumny strzelcéw, zostawione bez kawalerii i na grzaskim gruncie, byty w niebezpieczen-
stwie. Zwiadowcy doniesli wczesniej, ze dwa szwadrony wrogich dragonéw zblizaty sie od wioski
Garhe. Gdyby zastaty Francuzéw zakopanych po szyje w btocie, urzadzityby im rzez.

Na matym wzgorzu, miedzy brnacymi naprzéd szeregami, stat generat, otoczony przez adiutan-
tow. Przez ztota lunete dtugo obserwowat las, jakby starat sie oceni¢ odlegtos¢ co do stopy. Wresz-
cie odtozyt przyrzad.

Byt zadziwiajaco mtody. Miattadng, nieco dziecinng i owalng twarz. Spod przepysznego, Awinion-
skiego kapelusza sptywaty mu naturalne, ztote loki.

Nagle od strony lasu doleciat huk. Bateria wroga! Cos kilka razy btysneto pomiedzy drzewami i
chwile potem w szeregach Francuzéw wybuchty pierwsze kartacze. Zelazne gwozdzie i siekaniec,
jakimi byty nabite, zmieniaty ludzi w krwawe strzepy. Dziesigtki rannych zwalito sie na ziemie, krzy-
czac rozpaczliwie. Szeregi zachwiaty sie, lecz oficerowie zaraz wprowadzili porzadek. Cho¢ wyda-
wato sie to niemozliwe zotnierze jeszcze przyspieszyli.
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Generat zawahat sie. Szacowat szanse, zastanawiat sig, czy atakowa¢ niewidoczne jeszcze dziata,
czy raczej dac sygnat do odwrotu. Wkrotce padta druga salwa, a jeden pocisk rozerwat bok wzgé-
rza tuz przy dowodcy i wybucht setkami odtamkéw. Kilku mtodszych oficeréw dostownie zerwato
z siodet, a sam generat, kilkukrotnie ranny, zwalit sie na ziemie.

De'Vrie obudzit sie z krzykiem. Byt we wiasnym t6zku, a stonce, ktére wpadato przez szczeline
miedzy zastonami, wskazywato, ze jest juz potudnie. Przetart spocony kark. Sen byt niesamowicie
realistyczny, Jacque De'Vrie czut jeszcze bdl rozrywanej piersi i upadek na ziemie.

Gdy byt maty, czasem miewat podobne sny. Raz na przyktad widziat, jak siedzi w powozie jada-
cym przez nieznane okolice. Tydzieh potem ojciec zabrat go w pierwsza podréz do Paryza. Ale... on
generatem? Nie, to byto catkiem niemozliwe!

Wstat z t6zka i podszedt do cynowej misy z wodg, by umyc twarz.

Tymczasem na dole, w kuchni, stuzacy Bascon siedziat na zydlu i polerowat dtugie, kawaleryjskie
buty. Drzwi na podworze byty otwarte, a po progu przechadzata sie kura, niepewnie zagladajac do
srodka. Dzien byt goracy i stoneczny.

Bascon miat wyraz twarzy typowy dla prowansalskiego chtopa: wesoty, ale zarazem gtupawy.
Niskie czoto i miesiste, zawsze pototwarte wargi nadawaty mu wyglad imbecyla, cho¢ w rzeczy-
wistosci miat wiele sprytu. Byt okiem i uchem swojego pana. Co wieczor przynosit z miasta petno
plotek, bowiem ludzie mieli w zwyczaju popuszczac jezyka przy kims, kto wygladat na nieszkodli-
wego gtupka.

Bascon splunat na but gesta, lepka flegma i zaczat pracowicie rozmazywac jg po skérze. Zadne
zydowskie btyszczydto czy swinski ttuszcz nie mogty sie réwnac z tym sprawdzonym, zotnierskim
sposobem. But poddawany codziennie takiej kuracji btyszczat sie jak lustro. Co wiecej — btoto spty-
wato po nim jak woda po kaczce.

Na schodach zatrzeszczaty deski. Stuzacy zerwat sie na réwne nogi, a kawaler De'Vrie wszedt do
kuchni odziany tylko w spodnie i nocna koszule.

— Jaki panicz blady! - powiedziat Bascon.

— Nie twoja rzecz. Siadaj i réb dalej, co masz robic. Jest zsiadte mleko?

— W dzbanie, w spizarce.

De'Vrie otworzyt drzwiczki i zniknat w schowku, by zaraz wytonic sie ze sporym, krzemionkowym
naczyniem. Na wtosach miat resztki pajeczyny. Bascon usmiechnat sig, ale nic nie powiedziat.

— Wiadomo co$ o moim bracie? — spytat De'Vrie miedzy kolejnymi tykami.

- Rano przyszedt od niego postaniec, ten gtupek Fabio. Jak mégt panicz pusci¢ z wiadomoscia
takiego powsinoge, co moze przepas¢ na tydzien w pierwszej karczmie? Przeciez...

- Co powiedziat? — przerwat De'Vrie.

— Ze panicza brat, Teobald, przybedzie do Paryza dzi$ w nocy.

— Niedobrze. Zostaniesz sam — przygotujesz dom na jego przybycie, oczyscisz sypialnie. Ja mam
wieczorem sprawe do zatatwienia.

Usta Bascona rozciggnety sie w usmiechu.

- O tak! Wiem! Jedzie panicz do madame de La Croix.

De'Vrie odtozyt naczynie.

— Wie juz caty Paryz?
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- Duzo ludzi o tym méwi. Pozwole sobie zauwazy¢, ze postepuje panicz nieroztropnie.

Jacque skrzyzowat rece na piersi i opart sie o komode.

- Tak? - spytat.

- Ludzie po targach gadaja, ze czarownicy, wypedzeni wojng z catej Europy, pozjezdzali sie do
Francji. Czeskie wiedzmy, niemieccy magusowie, wszystkie zto, panie. No bo u nas tera anarchia i
bezprawie, a zarazem bezpiecznie, bo cate wojsko na froncie. Jeden jezuita anonimus...

To méwiac Bascon wyciagna zza pazuchy wymietg broszurke.

- ...napisat o tym nawet traktat. O, prosze zobaczy¢, paniczul!

De'Vrie wziat do reki druk. Marny papier i rozmazana czcionka wskazywaty, ze pismo pochodzito
z jakiejs matej, kalwinskiej ttoczni. Na okfadce widniat napis: ,O wszeteczenstwie wszelakiem, co do
Krolestwa Francyiji zjechato, by w dzien wojny i niepewnosci szatanskie obyczaje wprowadza¢, a
cnote na manowce zwodzic¢”.

- Gdybym wiedziat, ze marnujesz pienigdze na takie Smieci, dawatbym ci mniejsza pensje, Bascon.

- Nie moja wina, paniczu, ze mnie swietej pamieci mateczka czyta¢ wyuczyta. Umiem i juz, to
Czasem sie co$ przeczytac zda.

De'Vrie kartkowat broszurke. Zatrzymat sie chwile na rycinie, na ktérej diabet z wielkim cztonkiem
gonit trzy przerazone mieszczki, odziane jedynie w czepki.

— Przeczytam to sobie, Bascon - rzekt. — Ale co to ma do rzeczy?

— Tyle, paniczu, ze kto wie co naprawde jest z t3 madame? Moze ona rzeczywiscie wiedZma...
Lepiej losu nie kusic!

- Daj spokdj. Nie zmienie planéw z powodu jarmarcznych opowiesci! Zresztg gdybym sie teraz
wycofat, stracitbym dwa tysigce. Nie mam takich pieniedzy.

— Panicza wybér. Ale ja przed péjsciem datbym na tace w kosciele. No i kupit wisielczego korzenia.

- Co?

- No, korzenia. Cztonek wstydliwy nieboszczyka. Na odczynienie uroku.

De’Vrie rozesSmiat sie, pokrecit gtowg i wyszedt na podwdrze zaczerpnad swiezego powietrza. Do
wieczora miat jeszcze sporo czasu, wiec nie musiat sie spieszy¢. Za jego plecami Bascon charknat
kilka razy i splunat na but.

*X¥%

La Fochelle czekat na rogu Rue de Saint Germaine. Siedziat sztywno w siodle i obserwowat prze-
jezdzajace wozy, ktore pod ochrong strzelcdw wiozty na front jedzenie oraz amunicje. Za wozami
biegta obszarpana hatastra, w nadziei na to, ze cho¢ jeden bochenek wypadnie z koszy. Ci, ktorzy
podeszli zbyt blisko lub préobowali czepiac sie zaprzegu, dostawali batem. Stonce chylito sie ku za-
chodowi i malowato na pomararniczowo sciany okolicznych kamienic.

Do mtodego szlachcica podjechat od tytu De'Vrie. Stanat obok i przygladat sie scenie w milczeniu.

- Biedacy - powiedziat w koncu.

La Fochelle prychnat.

— Durnie, nie biedacy. Zamiast sadzi¢ i zbiera¢ wolg zebrac¢ po ulicach, bo tak fatwiej. To straszna
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hotota, kawalerze De’Vrie. Powinno sie ich postac na front, lub wywiez¢ gdzies daleko od stolicy. Na
prowingji wzieliby sie do roboty albo wyzdychali z gtodu.

- Jedziemy? — De'Vrie zmienit temat.

— Oczywiscie! - powiedziat La Fochelle. - Z checig zobacze te cata madame. Zwtaszcza ze to nie
ja ryzykuje!

Ruszyli wzdtuz ulicy, tuz przy rynsztoku, bo srodek okupowaty wozy. Kopyta koni slizgaty sie w
gestej mazi. Poniewaz jazda sie dtuzyta, De'Vrie postanowit wréci¢ do rozmowy:

— Ajednak... Nie sadzi pan, La Fochelle, ze cierpliwos¢ plebsu kiedys sie skorczy? W koncu z Anglii
ptynie teraz zty przykfad...

- Prosze mnie nie rozsmiesza¢, kawalerze. Naprawde pan uwaza, ze ci obszarpancy podniesliby
reke na krélewski autorytet? W Anglii to sie udato, bo dwor Stuartéw przypominat raczej burdel. U
nas kréla darzy sie wiekszym szacunkiem.

- Wielu prostaczkéw twierdzi, ze to nie wina kréla, lecz regentury i kardynata. Wtasnie na nich
plebs moze podnies¢ dton.

- Wtedy im te dton odetniemy wraz z catym ramieniem.

Tymi stowami La Fochelle uciat dyskusje. Nie przypuszczat nawet, ze za niecate cztery lata mato-
letni Ludwik XIV i jego dwér beda uciekali z miasta, a paryskie ulice opanuje zbuntowany lud; ze na
placu, ktéry wiasnie mijali, rzemiesinicy dokonaja rzezi miejskich urzednikéw...

Ich cel, Rue Petit, znajdowat sie w dzielnicy o bardzo ztej reputacji. Tamtejsze zautki w nocy cat-
kiem pustoszaty i zaden szlachcic nie zapuszczat sie w nie bez ochrony. Zmierzch juz zapadat, wiec
jezdzcy zdwoili ostroznos¢. Patrzac na ciemne czeluscie bram, De'Vrie cieszyt sie, ze ma przy sobie
tak wysmienitego zotnierza jak La Fochelle. Mimo to sprawdzit czy pistolet jest nabity, i poprawit
Swoja szpade.

Zastanawiato go, dlaczego madame, cho¢ z pewnoscig dobrze zarabiata, wybrata na swoj gabinet
kamienice w tej wtasnie dzielnicy. Wreszcie doszedt do wniosku, ze byto to rozsadne posuniecie.
Sprawiata dzieki temu wrazenie, ze nie boi sie nikogo, przez co opowiadano, jak potezng musi by¢
czarownica. A jesli chodzi o klientéw, to wyprawa do krainy opuszczonych domoéw i zabitych de-
skami okien budzita w nich wielkie emocje, jeszcze zanim doszto do wtasciwego spotkania. Pani de
La Croix byta tajemniczg istotg, ktéra zamieszkiwata grozne, dalekie miejsce — na pewno taki obraz
dobrze wptywat na jej interesy.

Wreszcie, po kilkunastu minutach bfadzenia, odnalezli Rue Petit i dom wro6zki. Kamienica bytfa
odnowiona, przez co kontrastowata z otoczeniem. Przed nig znajdowat sie maty podworzec z za-
ros$nietg fontanng, odgrodzony od ulicy ptotem. Po jego wewnetrznej stronie przechadzato sie
dwoch straznikéw z muszkietami, w ciemnogranatowych mundurach i kapeluszach z pawimi pi6-
rami. Madame wida¢ nie oszczedzata na osobistej ochronie. Gdy tylko sie zblizyli, jeden z gwardzi-
stow otworzyt brame i rzekt:

— Prosze wejs¢, monsieur De’Vrie. Madame spodziewa sie pana.

Przez Jacque’a przeszedt dreszcz, gdy ustyszat swoje nazwisko. Szybko jednak odzyskat rezon. W
koncu pani de La Croix musiata posiadac wielu szpiegow, a jego zaktad byt sprawg powszechnie znana.
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Madame okazata sie starszg kobietg o bardzo niepokojacym wygladzie. Siedziata u szczytu stotu
w ciemnym gabinecie, do ktérego gosci zaprowadzita niema stuzaca. Wrézka miata na sobie czarng
suknie z zabudowang szyja - taka, jaka mozna byto zobaczy¢ na obrazach z epoki Henryka Il. Wtosy
upinata w wysoki i niemodny kok. Miata wodniste, bladoniebieskie oczy, ktére przywodzity na mysl
Slepia sSnietej ryby. Jeden kacik jej ust byt wyraznie obwisty. W bezruchu wygladata jak wiekowy
trup, ktérego ktos wyciagnat z grobowca i przywigzat do krzesta. De'Vrie i La Fochelle, zdjeci stra-
chem, nie wiedzieli, co maja ze sobg zrobic.

Wreszcie usta madame poruszyty sie.

— Siadajcie, panowie.

Mezczyzni zajeli miejsce naprzeciw wrézki, a De'Vrie utkwit wzrok w amulecie, ktéry wisiat na jej
szyi. Przedstawiat ztotego zuka na tarczy pokrytej dziwnymi znakami i sprawiat wrazenie bardzo
starego - napisy byty cze$ciowo wytarte, a pancerz owada miat wiele rys i wyszczerbien.

- To talizman Ozyrysa — powiedziata kobieta, fapigc spojrzenie La Fochelle’a. - Wtasnymi palcami
zdjetam go z mumii egipskiego arcykaptana w odwréconej piramidzie, ukrytej pod piaskami. Lezat
pogrzebany tysigce lat.

De’Vrie w normalnych okolicznosciach zasmiatby sie z tej historii, lecz cos w wygladzie wrézki i w
nastroju tego pomieszczenia sprawito, ze wcale nie byto mu wesoto.

- Szanowna pani wie juz, po co przyszedtem?

- Oczywiscie, kawalerze. A czy ty wiesz, ze moje ustugi sg bardzo drogie?

Jacque skrzywit sie. Wczoraj nie pomyslat, ze za wrézbe trzeba bedzie zapfacic.

- lle?

— To zalezy, co chcesz wiedzie¢.

- Chce zna¢ godzine swojej smierci. | sposéb, w jaki te Smierc poniose.

Wrézka zmarszczyta czoto.

- To bedzie pie¢set liwrow. Bardzo skromna cena, kawalerze. Jednak wrézby zwigzane ze Smiercig
przychodza mi szczegdlnie tatwo.

De'Vrie wzdrygnat sie. Potem odpasat sakiewke i rzucit jg na stét. Rozpiat kamizelke, siegnat pod
koszule i zdjat z szyi masywny, ztoty krucyfiks. Nastepnie zsunat z palca pierscien z rubinem.

- Mam tylko dwiescie — rzekt — ale moge dac jeszcze to.

Madame okiem wytrawnego lichwiarza obejrzata przedmioty, ktére podsunat jej Jacque.

- Wystarczy - kiwneta gtowa.

Zaraz potem wezwata stuzaca. Ta otworzyta drzwi i cicho niczym duch, z wzrokiem wbitym w
podtoge, podeszta do stotu, niosac srebrng czare. Postawita jg tuz przed panig. Madame odprawita
dziewczyne ruchem dtoni.

- Musze miec¢ krople twojej krwi, kawalerze — powiedziata, gdy drzwi zamknety sie. — Zmieszaj
krew z woda, a wtedy w czarze zobacze twdj los.

Jacque podciagnat bez stowa rekaw, a La Fochelle podat mu n6z. Kawaler zrobit ptytkie naciecie
na przedramieniu i wyciagnat je nad misg. Odrobina krwi zbierata sie chwile na krawedzi reki, az
wreszcie spadfa w dét karmazynowa kropla.

- Wystarczy? - spytat.

158

st S, B i A e, S S, TR ST

POLTERGEIST - polter.pl

Madame de La Croix w odpowiedzi chwycita jego ramie. Omal nie krzyknat, czujac dotyk jej po-
marszczonej, szorstkiej skory i widzac paznokcie, ktdre przywodzity na mysl ptasie szpony. Wrézka
scisneta okolice rany, do wody spadto jeszcze piec kropel.

— Teraz wystarczy - rzekta.

De'Vrie wyrwat sie z ulga.

— Milczcie, bo inaczej widzenie nie bedzie wyrazne - dodata madame.

Mezczyzni wstrzymali oddech. Wrézka tymczasem przysuneta mise i zmieszata zawartos$¢ dtonia.
Potem zamartfa z twarza nad btyszczaca tafla.

Zdawato sie, ze mija wiecznos¢. Zegar na scianie, niewidoczny z powodu mroku, tykat powoli,
odmierzajac kolejne sekundy. Byto tak cicho, ze De’Vrie styszat bicie wtasnego serca. Bat sie nawet
gtebiej zaczerpnac powietrza, a La Fochelle wydawat sie nie mniej przejety, cho¢ to nie on miat
zaraz ustyszec przepowiednie.

Na twarzy madame zachodzity przerazajace zmiany. Jej czoto na przemian marszczyto sie i roz-
ciggato, oczy byty wytrzeszczone jak u wisielca. Oparte na stole palce lewej dtoni rozczapierzyty sie,
jak szpony jastrzebia, ktéry pikuje na ofiare.

Wreszcie kobieta oderwata wzrok od wody. Zdawato sie, ze jej usta sg teraz jeszcze bardziej obwi-
ste, a zmarszczki gtebsze. Przeniosta spojrzenie na Jacque’a. Po jego karku sptynat pot.

— Zginiesz jutro po potudniu - powiedziata cicho. - Ugodzony szpada w oko.

De'Vrie poczut, jak strach $ciska mu zotadek. Wstat, skinagt sztywno gtowa i ruszyt w kierunku
drzwi pograzony w myslach. Towarzysz zerwat sie z miejsca i podazyt za nim.

Gdy byli daleko od domu wiedZzmy, La Fochelle wreszcie usmiechnat sie i odezwat:

- No, De'Vrie! Rozchmurz sie! Tylko jeden dzien! Juz jutro dowiemy sie czy ta kobieta jest szarla-
tanem, czy nie. Pomysl, ze mogta wyznaczy¢ ci dtuzszy termin. Wtedy zaktad statby sie ktopotliwy,
a ty mogtbys nie doczekac swoich pieniedzy.

To jednak wcale nie poprawito nastroju Jacque’a. Trumaczyt sobie uparcie, ze madame de La
Croix jest tylko zreczng manipulatorska, ktéra wie jak wzbudza¢ emocje, ale mimo to dreczyto go
zte przeczucie. Na wszelki wypadek nie zamierzat opuszczac jutro domu. Planowat spedzi¢ dzien w
sypialni, a pod drzwiami postawic uzbrojonego stuge.

Teobald De’Vrie wstat z t6zka i podszedt do stolika, by zapali¢ swiece. Nie krepowato go, ze jest
nagi. Bardziej przeszkadzat mu wieczorny chtod i zimny wiatr, ktory wpadat przez otwarte okno.
Gdy je zamknat, usiadt na krzeéle i nalat do czarki troche okowity. Oblizat wargi. Za nim, na t6zku
spata zawinieta w przescieradto dziewczyna, ktérej smak jeszcze czut.

Poznat jg przypadkiem, gdy miat juz opusci¢ karczme i ruszy¢ w droge do Paryza. Zeszta po scho-
dach, szeleszczac modra suknig, kiedy konczyt sniadanie. Jej czarne loki i smagta, tadna twarz od
razu przyciggnety spojrzenie wytrawnego kobieciarza.

Teobald dowiedziat sie od karczmarza, ze Beatrice mieszka w pokoiku na drugim pietrze juz od
miesigca. Przyjechata z mezem - kierowali sie do majatku jej matki w okolicy Calaise. Maz zostawit
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ja, ttumaczac sie sprawg, ktéra musiat zatatwi¢ w Paryzu. Miat wréci¢ w dwa-trzy dni, lecz zaginat
bez wiesci. Plotka méwita, ze narazit sie jakiemu$ hrabiemu i teraz dowodzi karnym regimentem
na bawarskim froncie. Beatrice byfa jednak pewna, ze maz uciekt do swojej paryskiej kochanki albo
zostat zargbany w jakiej$ ulicznej burdzie. Czekata jednak cierpliwie, bo co tez innego mogta robié?

De'Vrie, gdy ustyszat te historie, zdecydowat sie przedtuzy¢ pobyt w ,Szalonym Staruszku”, co
okazato sie decyzja ze wszech miar stuszna. Beatrice byta znudzona dniami czekania na meza, jesz-
cze tego samego wieczora wylagdowali w tézku.

Teraz Teobald siedziat przed oknem i patrzyt na $wiatta Paryza, widoczne ponad czarng $ciang
lasu. Wiedziat, ze przez swéj maty flirt spozni sie do brata. Chciat powiadomi¢ go, ze nie przyjedzie,
ale przeklety goniec jeszcze nie wrécit — pewnie zalegt w jakiejs przytulnej tawernie.

Teobald podkrecit palcem wasa i wypit jednym haustem gorzatke. Jacque na pewno zrozumie.
Sam tez skorzystatby z okazji.

*XX

List przyszedt nad ranem. Byt skreslony smuktym, energicznym pismem, w ktérym kawaler De-
‘Vrie od razu rozpoznat reke van Ruysdela.

Monsieur De'Vrie!

Jesli liczyte$ na to, ze hanbiace kalumnie, ktére rzucites pod moim adresem w mym wtasnym
domu, ujda bez kary, mylites sie. Doprawdy nie myslatem, ze z ust osoby, ktérej tak wydatnie po-
mogtem i ktéra tyle mi zawdziecza, spotka mnie réwnie wielka obraza. Nie wiem, na ile francuscy
parweniusze sg uczeni dobrych manier (a z panskiego zachowania mniemam, ze nie jest to nauka
dostateczna), ale w moim kraju za podobne stowa spotka¢ moze czlowieka tylko jedno - rychta
Smierc. Nie jest tu wyttumaczeniem nawet alkohol, ktérego masz Panie w zwyczaju naduzywac.

Kawalerze! W obliczu despektu, jaki uczynites mi przy damach i szlachetnie urodzonych gosciach,
uznaje, ze jest tylko jedno zakonczenie tej sprawy, ktére uznam za satysfakcjonujace. Wyzywam Pana
na pojedynek, dzi$ o zachodzie stonca, na cmentarzu za kosciotem Saint Claire. Prosze o przyprowa-
dzenie wtasnego sekundanta. Walczy¢ bedziemy na smier¢ i zycie przy uzyciu szpady flamandzkiej.
Mniemam, ze nawet osoba nizszego urodzenia, jaka jest Pan, nie znizy sie do ucieczki albo proby
donosu o nielegalnym pojedynku. Na wszelki wypadek zaznaczam, ze w takim razie stracitbys, ka-
walerze, swoje dobre imie i honor, o szansie na miejsce w krélewskiej armii nawet nie wspominajac.

Tymi stowami zegnam, oczekujac, ze spotkamy sie jeszcze dzi$ na ubitej ziemi, kapitan Drugiego
Putku Kawalerii, kawaler Orderu Wstegi, Jacob Peter van Ruysdel

Po przeczytaniu listu Jacque zbladt jak sciana. Niemal juzzapomniat o pochopnych stowach, ktére
wykrzyczat w domu van Ruysdela. Zreszta byt pewien, ze nikt ich nie styszat. A teraz? Co robi¢!? Miat
dzisiaj nie wychodzi¢ z domu, pod drzwiami czekat Bascon z rusznica. Nie stawic sie na pojedynek?
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Wzdragat sie na sama mysl o podobnym tchérzostwie. Z drugiej jednak strony walka z van Ruysde-
lem zakrawata na samobdjstwo.

Przepowiednia, ktérg De’Vrie niedawno lekcewazyt, stata sie nagle ponurym zwiastunem kleski,
ktory rzucat cien na kazda jego mysl. Czyzby rzeczywiscie madame miata racje? Czy padnie dzisiaj
martwy z ostrzem wbitym w oko?

Przez reszte dnia Jacque miotat sie po pokoju jak zwierze w klatce. Raz $miat sie gtosno, raz zagry-
zat palce, czasem siadat, by przez kolejne minuty wpatrywac sie tepo w $ciane.

Basconowi wydawato sie, ze jego pan ze szczetem postradat zmysty. Gdy zanidst mu ciepty obiad,
zostat zwymyslany i niemal pobity. Usiadt wiec na schodach, zastanawiajac sie, czy lepiej péjs¢ po
pomoc do proboszcza, czy do konstabla. Nie mineto jednak pét godziny, a drzwi otworzyty sie i
ukazaty ubranego w wyjsciowy stroj Jacque’a. Na gtowie miat swoj kapelusz z piérami, przy pasie
najlepsza szpade. Tylko twarz - wymeczona i $ciggnieta strachem - wywotata w Basconie drzenie.

- Gdzie sie panicz wybiera, jesli mozna wiedzie¢? - spytat.

- Na pojedynek, Bascon. A ty idziesz ze mna.

Koscioét Saint Claire, ktory lezat na przedmiesciach Paryza, daleko za Rue de Richelieu, byt maty
i popadat w ruine. Cegty w scianach kruszyty sie, z dachu odpadaty dachéwki. Przylegty domek,
petniacy role plebanii, zamieszkiwali tylko stary proboszcz i kulawy dzwonnik.

Za kosciotkiem wznosito sie wzgdrze porosniete wiekowymi debami, gdzie z ziemi co kilka kro-
kéw wystawaty spekane nagrobki. Wzgérze stanowito jedno z ulubionych miejsc pojedynkowi-
czoéw, mozna tu byto zatatwi¢ honorowa sprawe bez swiadkéw i bez obawy, ze huk pistoletéw
sprowadzi straz. A w razie czego pod reka byt ksigdz, ktéry udzielat za trzydziesci liwrow ostatniego
namaszczenia.

Gdy De'Vrie dotart na cmentarz, van Ruysdel czekat tam juz z La Fochelle’em i Cousto. Stali przy
na wpot zapadtym w ziemie, rodzinnym grobowcu. La Fochelle trzymat w reku podtuzna skrzynke.
Van Ruysdel nie odezwat sie, skinat tylko gtowg Jacque’owi. La Fochelle stanat miedzy nimi i rzekt:

— Bede swiadkiem, kawalerze De’Vrie. Kapitan Cousto jest sekundantem monsieur van Ruysdela.
A ten cztowiek?

- To Bascon, méj sekundant.

Van Ruysdel prychnat.

- Mieszasz w pojedynek osobe podtego stanu? Skad mam by¢ pewny, ze twdj Bascon na nas nie
doniesie?

— Nawet na torturach nie pisne stéwka - rzekt Bascon. — Przysiegam na najswietszg panienke!

— Nie znalaztes zadnego szlachcica, ktory chciatby z tobg p6js¢? Nic dziwnego! — zadrwit Cousto.

Jacque milczat. Zacisnat tylko piesci.

— Zaczynajmy - powiedziat van Ruysdel.

La Fochelle otworzyt skrzynke. Lezaty w niej dwa ostrza zawiniete w aksamit. Byty to szpady fla-
mandzkie, grubsze i nieco krétsze od zwyktych - cenili je szczegdlnie zotnierze, bo na polu walki
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wieksza sita ciosu byta powaznym atutem. De'Vrie tylko kilka razy trzymat te bron w rekach, cho¢
niezle walczyt zwyktg szpada. Van Ruysdel z kolei uzywat tylko szpad flamandzkich lub wtoskiej
schiavony. Byt w nich obu mistrzem.

— Jako $wiadek tego honorowego pojedynku - powiedziat La Fochelle — zareczam wtasng gtowa,
ze bronie s3 identyczne co do dtugosci i wywazenia oraz réwnie ostre. Zadna nie jest pokryta ja-
dem ani magiczng substancja.

— Wybierasz pierwszy, kawalerze De'Vrie — rzekt Holender.

Jacque zblizyt sie i wzigt obie szpady. Zwazy! je i obejrzat, nie przejmujac sie skrzywiong ming
La Fochelle’a. Byt zbyt rozsadny, zeby polega¢ na cudzym zdaniu. Przez dtuzszy czas porownywat
bronie, probujac ukry¢, jak bardzo trzesg mu sie rece. Coraz bardziej zatowat, ze uniost sie honorem
i stawit na pojedynek. O wiele lepiej bytoby ucieka¢ wiasnie goscincem na potudnie.

Wreszcie wybrat jedng bron, a druga rzucit van Ruysdelowi.

La Fochelle zszedt im z drogi, a Bascon stanat za plecami Jacque‘a.

- Pamietaj! - powiedziat Cousto, gdy zajat miejsce za van Ruysdelem. — Jesli zginiesz, mamy do-
sta¢ nasze dwa tysigce!

De'Vrie nie odpowiedziat. Prébowat skupi¢ uwage na przeciwniku, ale przychodzito mu to trud-
no — coraz bardziej odczuwat dotkliwe ssanie w zofadku. Dtonie pocity sie i obejmowaty rekojesc
szpady sztywno, ramiona bylty jak z drewna. Tymczasem van Ruysdel usmiechat sie pétgebkiem.
Wygladat na pewnego siebie.

Przez chwile De'Vrie miat nadzieje, ze Holender nie zaatakuje - ze zaproponuje odstapienie od walki
w zamian za publiczne przeprosiny albo jakis upokarzajacy czyn. Nadzieje okazaty sie ptonne. Kapitan
van Ruysdel Swisnat kilka razy szpada, po czym miekkim, szermierczym krokiem ruszyt w jego strone.

Jacque nie uciekat, lecz czekat gotowy do zbicia ciosu. Wiedziat, ze Holender jest mistrzem szyb-
kich pchnie¢ i szermierczych sztuczek. Zamierzat po jego pierwszym uderzeniu przejs¢ do despe-
rackiego kontrataku. Szybkie zwyciestwo - przypadkowe trafienie, ktére minie zastawe - zdawato
sie jedyng szansg Jacque’a.

Van Ruysdel pchnat z wypadu. Jacque odbit cios i chciat oddag, ale przeciwnik nie dat sobie ode-
brac inicjatywy. Cho¢ De’Vrie wzigt juz zamach, Holender uderzyt jeszcze raz, a potem odepchnat
go o kilka krokéw sekwencja silnych, precyzyjnych ciec. Jacque tylko raz znalazt moment dogodny
do uderzenia, lecz jego pchniecie zostato tatwo zbite, zupetnie jakby zadato je stabowite dziecko.

De'Vrie odskoczyt od przeciwnika. W gtowie kotataty mu stowa madame de La Croix. Nogi i rece
coraz bardziej dretwiaty ze strachu. Van Ruysdel uderzyt znéw, tym razem z paradg, a potem sfin-
gowanym podcieciem. De'Vrie catkiem stracit koncentracje i tylko przypadkiem uniknat smierci.
Zebrat w sobie catg site i zaatakowat. Chciat wykonac krolewskie pchniecie, ktérego uczyt sie od
brata, ale poplatat kroki. Cios, zadany szybko i niecelnie, nie zagrozit Holendrowi. Jacque uniknat
jego kontrataku i znéw napart, gnany bardziej dtawigcym strachem, niz rozsadkiem.

Wyprowadzit kilka cioséw, szpady spotykaty sie co chwila ze szczekiem, ale van Ruysdel przetamat
napor przeciwnika i znéw zepchnat go do tytu.

Jacque byt przerazony. Wiedziat, ze Holender jest dobrym szermierzem, lecz nie spodziewat sie,
ze bedzie gérowat nad nim tak znacznie. Smier¢ zblizata sie nieuchronnie z kazdym nieudanym
atakiem i.z kazdym ciosem wroga.
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Van Ruysdel zaatakowal ponownie. Nie miat zamiaru dawac¢ Jacque’owi szansy na zebranie sit.
Chwile krazyli wokét siebie atakujac, unikajac i odskakujac, az wreszcie De’Vrie popetnit btad. Dat sie
zwies¢ sztuczce Holendra i przygotowat do zbicia ciosu w wykroczne udo, tymczasem van Ruysdel
szybko poderwat ostrze. Szeroka, flamandzka szpada wbita sie w piers Jacque’a i zaklinowata mie-
dzy zebrami.

De'Vrie upadt na kolana zamroczony bélem. W gtowie kotfatata mu sie tylko jedna mysl: madame
mylita sie. Nie zostat ugodzony w oko.

Van Ruysdel wyrwat bron zamaszystym ruchem. Jacque jeknat i prawie runat na twarz, a prze-
ciwnik stat nad nim, spokojnie wycierajac szpade. Méwit, co chwile szczerzac zeby, ale De'Vrie nie
potrafit ustyszec stéw. Na razie jeszcze zyt. Przepowiednia mylita sie. Przepowiednia sie mylita! Zro-
zumiat, ze mogt wygrac z van Ruysdelem, a padt tylko dlatego, ze walczyt gorzej. Nie z powodu
egipskiej magii. Mogt jeszcze zwyciezy¢, wylizac sie z ran, zosta¢ generatem, jak widziat we snie.
Przeciez sny nigdy sie nie mylity!

De'Vrie, potprzytomny z bolu i zdesperowany, zerwat sie, mierzac szablg w szyje wroga. Atak byt
tak niespodziewany, ze Holender az cofnat sie i potknat. Odruchowo wyciagnat szpade w strone
przeciwnika, a glowa Jacque’a nadziata sie na ostrze jak na rozen.

Bascon krzyknat i schowat twarz w dtoniach.

De'Vrie telepat chwile nogami, az w koncu znieruchomiat. Van Ruysdel wyciagnat szpade z rany.
Byt catkiem blady i patrzyt z niedowierzaniem na przebite oko Jacque‘a. Chciat co$ powiedzie¢, ale
w tym momencie nadbiegt Cousto, by uscisna¢ mu dton.

- Jestescie wielkim szermierzem, kapitanie. | jeszcze doskonalszym strategiem.

La Fochelle rowniez sie zblizyt. Prébowat nie patrze¢ na ciato.

Van Ruysdel otrzasnat sie.

— Kmiotku!

Bascon podnidst opuchnietg od ptaczu twarz znad zwitok pana.

— Zabierz ciato kawalera De'Vrie na dét, do kosciota. Optac pogrzeb i jedz sprzedac jego rzeczy.
Za trzy dni musisz zwroci¢ nam diug. Rozumiesz?

— Tak - rzekt Bascon przez sci$niete gardto.

- Wynocha!

Gdy prowansalczyk oddalit sie z martwym ciatem Jacque’a na plecach, Cousto klepnat van Ruys-
dela po ramieniu.

— To byto genialne, mon captain. Mistrzowski plan!

— Nie przesadzaj, Cousto. Byto jasne, ze taki prostak jak De'Vrie, przesadny i tatwowierny, nie be-
dzie zdolny do walki, jesli sie go odpowiednio postraszy. Zresztg wiele zawdzieczamy madame. Ta
kobieta naprawde wie jak wptywaé na stabe umysty.

- A jednak, kapitanie - rzekt La Fochelle - nie wszystko poszto dobrze. Przeciez mieliSmy go nie
zabija¢! Po przeczytaniu listu powinien uciec z Paryza bez walki. Tufferand oszaleje, kiedy sie dowie.

Van Ruysdel wzruszyt ramionami.

— Stato sie nawet lepiej. Tufferanda ukoi gruba sakiewka, a De'Vrie, nawet upokorzony, mégt nam
wcigz przysporzy¢ ktopotu. Pomysl troche! Plotki moéwia, ze wkrétce jego brat przybedzie do Paryza i
o$wiadczy sie wdowie po baronie D’Estouville, ktéra jest w nim beznadziejnie zakochana. Slub bedzie
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na pewno wkrétce potem, bo De'Vrie chce potozy¢ reke na majatku wdowy. Przy okazji zyska dostep
do jej bratanka, marszatka Tigellieu, ktory rozdziela stanowiska na bawarskim froncie. Marszatek, po
ostatnich oskarzeniach o sprzedaz stopni oficerskich, musi udowodnic, ze nie lekcewazy zasciankowej
szlachty i nie ogranicza sie w awansach tylko do cztonkow paryskich koterii. | w ten sposéb, moj drogi,
De'Vrie, choc stabego urodzenia, bytby idealnym kandydatem nawet na generata! Dobratby sobie do
sztabu ziomkow z prowincji, a my biegalibysmy dla nich z rozkazami. Chcesz tego, La Fochelle?

- A jednak... Ciezko mi na sumieniu...

Cousto rozesmiat sie.

— Ciezko? Przestanie ci by¢ ciezko, gdy drogi kapitan zostanie gtbwnodowodzacym i mianuje cie
putkownikiem. Dwadziescia tysiecy liwréw rocznego zotdu, monsieur La Fochelle. Czy to nie jest
gra warta jednej $mierci?

- Dos¢ juz gadania - przerwat van Ruysdel, wcigz nieswéj. — La Fochelle, jedz do domu, poinstruuj
stuzbe, ze jakby co, caty wieczér gralismy u ciebie w karty. Ja i Cousto musimy jeszcze pojechac do
madame de La Croix, zaptaci¢ reszte honorarium. W petni sobie zastuzyfa.

Cousto skrzywit sie.

— Nie mozemy tego zrobi¢ jutro, monsieur van Ruysdel? — rzekt. - Teraz przydatoby sie obla¢ nasze
rychte awanse!

— Nie, Cousto. Madame ma swoje dziwactwa i lepiej to respektowac, jesli chcemy w przysztosci
korzystac z jej ustug. Prosita, by koniecznie dostarczy¢ ztoto przed godzing dziewiata, i tak tez za-
mierzam zrobic.

- Bzdury! Dlaczego niby dziewiata, nie dziesigta?

- Madame nalegata, wiec nieroztropnie bytoby ja zawies¢. Jedziemy. Na $wietowanie przyjdzie
czas potem.

*XX

Godzine pdzniej jechali niespiesznie Rue de Armes w gestniejgcym szybko, wieczornym pétmro-
ku. Stuk kopyt niést sie daleko bocznymi uliczkami. Cousto méwit caty czas, wyraznie podekscyto-
wany. Van Ruysdel milczat i wpatrywat sie w grzywe karego wierzchowca. Dopiero co opuscili dom
madame, a wizyta u niej wzbudzita w Holendrze niepokdj. Dziwne usmiechy starej oraz sposéb, w
jaki spojrzata na niego przy pozegnaniu, niosty w sobie niewystowiong grozbe.

Poza tym van Ruysdela przesladowat widok kawalera De’Vrie, nadziewajacego sie na szpade. Dla-
czego akurat oko? Czyz nie tak brzmiata fatszywa przepowiednia, zaméwiona za osiemset liwréw?

Zegar na sScianie manufaktury muszkietéw, ktérg wiasnie mijali, zaczat wybija¢ dziewiata. Ze
srodka budynku dochodzito wcigz monotonne staccato mtotéw. Cousto pogtadzit brode i zwrdcit
sie do towarzysza:

— Hmmm... To byt udany dzien, nie ma dwdéch stéw. A moze, monsieur van Ruysdel, udatoby sie
nam wykorzysta¢ madame, by wyeliminowac z gry jeszcze mtodego putkownika D’Ertranda. Mar-
szatek mogtby rozwazac tez jego osobe...

Holender machnat reka, wyrazZnie rozdrazniony tematem.
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— Daj spokdj, Cousto. Nie zamierzam wymordowac¢ potowy francuskich oficeréw.

- Ale gdyby tak...?

Zajeci rozmowa nie zauwazyli osoby, ktéra wyjechata zza rogu manufaktury. Mezczyzna éw byt
szczelnie owiniety granatowym pfaszczem, a niebieskie oczy miat utkwione w plecach van Ruysde-
la. Jedng dton trzymat pod szatg, tymczasem druggq zaciskat kurczowo na wodzy.

- Pozwolisz — powiedziat przyjacielowi Holender - ze sam bede decydowat, kto jest nam prze-
szkoda, a kto nie? Chyba, ze chcesz...

Tutaj urwat, bo uktuto go jakies$ zte przeczucie. Dopiero teraz, wsréd hataséw manufaktury, usty-
szat stuk kopyt, ktéry rozbrzmiewat z tytu. Odwrdcit sie — o sekunde za pézno.

Huk wystrzatu odbit sie echem od $cian i zmieszat z ostatnim uderzeniem zegara.

Cousto przerazony patrzyt, jak van Ruysdel upada z siodta, trafiony kulg w skron. Jego zabdjca
tymczasem opuscit dymiacy pistolet i lewg reka wyrwat zza pasa drugi. Cousto schylit sie i zerwat
konia do biegu.

Padt nastepny strzat.

Francuz szarpnat sie, gdy kula strzaskata mu topatke i wyszta piersia. Krzyknat, a potem spadt z
siodta. Uderzyt o bruk ciezko, jak worek ziemniakoéw. Jego wierzchowiec uciekt, a Cousto wit sie
jeszcze chwile, az w koncu umart.

Morderca siedziat sztywno w siodle, spowity chmurg prochowego dymu. Patrzyt na ciafa, jakby
napawat sie ich widokiem. Dopiero krzyki ludzi, ktérzy wybiegli na ulice z manufaktury, sprawity, ze
zerwat konia do galopu i zniknat w bocznej uliczce.

Jadac, Teobald De'Vrie odgarniat co chwila ztote loki, ktére spadaty mu na oczy. Cho¢ pomscit
swojego blizniaka, wcigz czut tylko Sciskajaca serce zatos¢. Przeklinat sig, ze nie byt na miejscu, gdy
nadszedt feralny list. Gdyby nie zatrzymat sie w gospodzie, gdyby byt wtedy przy Jacque'u, z pew-
noscig nie dosztoby do nieréwnego pojedynku. A tak? Zastat tylko pusty dom i zaptakanego Ba-
scona.

Teraz pozostawato zawiadomic o wszystkim wdowe D’Estouville, a potem uciekac z Paryza. Kom-
pani van Ruysdela beda pragneli zemsty.

Madame de La Croix pita swoja wieczorng herbate z porcelanowej filizanki i patrzyta przez okno
na ogrod. Byta zadowolona, ubita swietny interes. Najpierw osiemset liwréw od van Ruysdela, po-
tem czterysta od biednego kawalera De’Vrie. A jutro jeszcze przyjdzie kalwer La Fochelle, by po-
znac imie zabodjcy swoich przyjaciét. W drzwiach minie sie z Teobaldem De'Vrie, ktdry bedzie chciat
wiedzie¢, gdzie znajdzie najlepsze schronienie przed poscigiem.

Oczywiscie ztoto, ktdre zarobita na tych ludziach, byto okupione krwig trzech, a moze i czterech
0sob. Jednak madame sie tym nie przejmowata — w koncu van Ruysdel to zwykta kanalia. Nato-
miast Cousto i De'Vrie... Oni byli niedowiarkami i jak najbardziej zastuzyli na swaj los.

Pomarszczona twarz damy sciggneta sig, a jej reka pogtadzita amulet. Madame de La Croix niena-
widzita niedowiarkéw bardziej niz czegokolwiek innego. W korcu odbierali jej prace.
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brunwald walka 600-Lecia

Polsko Krzyzacka karcianka

Pawet,Szept” Furman

W poszukiwaniu nowych kanatéw promocji
instytucje panstwowe zaczynajg coraz cze-
$ciej siegac po dotychczas nieuzywane srodki.
Mamy na przyktad coraz wiecej komiksow pro-
mujacych wydarzenia i miejsca zwigzane z na-
szg historia.

W zwiazku z przypadajaca w tym roku szescset-
na rocznicg bitwy pod Grunwaldem Narodowe
Centrum Kultury jako jeden z gadzetéw pro-
mocyjnych wybrato gre towarzyska. Karcianka
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Grunwald walka 600 - lecia zostata zamoéwiona
w dobrze znanym na naszym rynku wydawnic-
twie KuzZnia Gier. Ostatecznie gra nie trafifa do
sklepéw NCK caty zaméwiony naktad rozdawa-
to miedzy innymi wsréd uczestnikéw uroczy-
stosci na polach grunwaldzkich.

Gadzet planszowy

Dobre gadzety promocyjne powinny by¢ tadne
i uzyteczne. Beda wtedy czesto goscity w rekach
wiascicieli, a przez to dtuzej petnity swoja role.

Pudetko w sam raz zmiesci sie w duzej kiesze-
ni. Na oktadce umieszczono rysunek dwéch
walczacych ze sobg rycerzy - mozna go uznac
za co najwyzej poprawny. Postaci zbrojnych
sprawiaja wrazenie jakby grafik opierat sie na
stopklatce z jakiego$ pojedynku, niestety dosc¢
niefortunnie wybierajac moment zatrzymania
filmu. Zamiast dynamiki mamy wiec dziwnie
wyginajace sie postacie. Nieco ztosliwie rzecz
ujmujac, polski wojak przypomina stynnego
czarnego rycerza z filmu Monty Python i Swiety
Graal po kilku zadrasnieciach. Niemniej jednak
catosc jest estetyczna i nie odstrasza. Pudetko
sprawia wrazenie nie do korica domknietego.
Odnosze wrazenie, ze celem poprawienia ja-
kosci zastosowano karton grubszy niz przewi-
dziany podczas wykonywania wykrojnika. Na
szczedcie jedynym mankamentem jest wysta-
jacy spod pokrywy, na okoto pie¢ milimetréw,
spod pudetka. Jednak zarbwno otwieranie, jak
i zamykanie nie stanowi problemu.
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W $rodku jest juz zdecydowanie lepiej. Dosta-
jemy dwa zestawy kart, po jednym dla kazdego
gracza, ktére nie dos¢, ze znajduja sie w plasti-
kowej wyttoczce, to posiadajg kartonowe po-
chewki. Zamiast wiec bra¢ na wycieczke cate
pudetko, kazdy z graczy moze wzia¢ jedna talie,
ktérg bez problemu zmiesci w kieszeni koszuli.

Wykonanie kart jest standardowe, a wiec nie
mamy na co narzekaé. Dostajemy produkt
takiej jakosci jak w porzadnie wydanej grze
komercyjne;j.

W pudetku znajduje sie jeszcze rozktadana, kolo-
rowa instrukgcja (ktorej ¢wierc to rys historyczny).

Gra promocyjna

Grunwald walka 600 - lecia jest grg przezna-
czong dla dwéch osoéb. Jedna obejmuje dowo-
dzenie wojskami Zakonu, a druga — sprzymie-
rzonymi sitami Polski i Litwy. Kazdy z graczy
dostaje jeden zestaw kart, ktéry sktada sie z
trzech talii: wojsk, taktyki i dowodcow oraz po-
jedynczej karty punktacji. Juz na etapie przygo-
towywania rozgrywki mogag nam przeszkadzac
rewersy kart. Kiedy zaczniemy rozdziela¢ talie
na poszczegolne zestawy, okaze sie, ze koszulki
sq bardzo podobne. Jesli bedziemy nieuwazni,

moze si¢ w rezultacie okaza¢, ze karty taktyki'
i oddziatéw trafia do niewtasciwych stoséw.
Poczatkowo uznatem to za mankament gry,
zabieg ciekawy artystycznie, ale chybiony z
ergonomicznego punktu widzenia. Okazuje
sie jednak, ze takie rewersy moga miec swoje
zastosowanie w trakcie partii. Utrudniaja bo-
wiem przeciwnikowi rozpoznanie, jakie rodzaje
kart mamy na rece. To, co poczatkowo uznac
mozna za mankament, w rezultacie okazuje sie
dobrym zabiegiem. Samo rozdzielenie talii na
zestaw oddziatéw i taktyk jest zas pomystem
ciekawym i pozwalajagcym graczowi ksztatto-
wac rozgrywke wedtug wtasnych upodoban.

Gra przebiega szybko i fatwo sie nauczy¢ zasad.
Majac do czynienia z produktem promocyj-
nym, ktéry bardzo czesto trafia w rece ludzi nie
majacych do czynienia z grami towarzyskimi,
moglibysmy sie spodziewac produktu o bardzo
uproszczonych regutach. Na szczescie Kuznia
Gier nie poszta w tym kierunku i nie przygoto-
wata produktu na poziomie karcianej Wojny.
Zasady, chociaz proste, pozwalaja na ciekawag
zabawe i Grunwald nie laduje na pétce zapo-
mnianych gier po kilku rozgrywkach.

Kto tym razem wygra pod Grunwaldem

Jak tatwo sie domysli¢, celem gry jest odniesie-
nie zwyciestwa w tytutowej bitwie. By tego do-
kona¢, nalezy wygrac szes¢ star¢. Kazde, ktore
wygramy pozbawia przeciwnika jednej karty
oddziatu lub dowddcy. Sze$¢ wygranych starc
nie oznacza jednak szesciu wytozen kart.

Bitwa rozpoczyna sie tak samo dla obu stron,
dobieramy na reke cztery karty oddziatu i jedng
karte taktyki. Nastepnie odstaniamy lub wybie-
ramy karte rycerza dowodzacego najblizszym
starciem. W wersji podstawowej dowddca jest
po prostu losowany, w zaawansowanej wersji
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zasad losujemy trzech dowdédcéw i wybieramy
jednego z nich. Polecam zabawe z drugg opcja,
wptyw losu na bitwe jest wtedy znacznie mniej-
szy. Kazdy dowddca ma trzy cechy okreslajace
jego przydatnosc¢ w grze: ilos¢ punktow taktyki
potrzebnych do wystawiania oddziatéw i kart
taktyki, zdolnos¢ specjalng dajaca dodatkowe
bonusy podczas starcia oraz ilos¢ kart, jaka be-
dziemy mogli dobra¢ po zakonczeniu rundy.

Aktualng ilo$¢ punktéw taktyki oznaczamy karta
dowodzacego na specjalnych kartach z punk-
tami. Jesli mamy jednak pod reka jakies inne
przedmioty, ktérymi mozna zaznacza¢ pozosta-
t3 nam ilo$¢ punktéw, polecatbym ich uzy¢. Be-
dzie to zapewne wygodniejsze niz przesuwanie
karty. Szkoda, ze wydawca nie pomyslat o alter-
natywnej formie zaznaczania punktéw i obie
trony karty sa dostosowane do wskazywania

Na stole pomiedzy graczami znajduje sie pole
bitwy, ktére podzielone jest na trzy czesci, $ro-
dek oraz flanki. By wygrac starcie, musimy uzy-
ska¢ przewage w potyczkach rozgrywanych na
trzech czesciach pola. Na kazdej z nich mozemy
wystawi¢ jeden oddziat (poza pewnym wyjat-
kiem), ktéry procz wiasnej sity moze posiadac
zdolnos¢ specjalng, oraz ktérego site mozemy
zwiekszy¢ badz przez specjalng ceche dowdd-
cy (na przyktad wsparcie ktorejs z flank, jakie-
gos$ rodzaju oddziatéw, poswiecajac dowddce),
badz przez karty taktyki. Umiejetne zagranie
kart taktyki moze odwrdcic losy starcia. Jesli w
wyniku rozgrywanych potyczek uzyskalismy
przewage nad przeciwnikiem, oznacza to, ze
udato nam sie wygrac¢ cate starcie i zyskalismy
punkt. Jesli zaden z graczy nie uzyskat przewagi,
nalezy przygotowac sie do kolejnej potyczki. W
tym celu gracze dobierajg nowe karty. Maksy-
malng ilos¢ okresla limit na rece oraz wskaznik
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dowddcy. Jednak to sami gracze decydujg, czy
chca dobrac wiecej kart taktyki, czy oddziatow.

To ciekawe rozwiazanie, polegajace na oddzie-
leniu talii kart specjalnych od podstawowych
kart rycerzy, pozwolito unikna¢ czestego w
grach zjawiska, gdy z niefortunnie potasowa-
nej talii wcigz przychodza nam na reke karty
jednego rodzaju. Gracz moze sam decydowa,
jak prowadzi¢ rozgrywke, czy wysytac¢ na prze-
ciwnika ciezkozbrojnych liczac, ze go zmiazdzg,
czy bawic sie w taktyka i zadawac straty nie-
spodziewanymi przerzuceniami sit z jednego
skrzydta na drugie.

Czas potrzebny na uzyskanie z
$ciu punktéw zblizony jest do deklarowanych
przez wydawce 30 minut. Zwykle jedyna talig,
ktérg zdazymy przetasowac bedzie talia do-
wodcow. W jednej rozgrywce nie zdotamy wiec
uzy¢ wszystkich mozliwosci, jakie daje nam
Grunwald.

Po stoczeniu kilku partii odnosze jednak wraze-
nie, ze uzyskanie zwyciestwa wojskami Zako-
nu jest duzo tatwiejsze. Rbwnowage zaktécaja
gtéwnie karty specjalne oddziatéw. Graczowi
dowodzacemu Krzyzakami duzg przewage daje
karta artylerii, ktéra eliminuje z pola bitwy jeden
z oddziatéw przeciwnika, niezaleznie od jego
sity. Wystawienie jej naprzeciwko ciezkiej jazdy
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o w<c-(;s’ci 11 punktéw, daje pewna wygrang
potyczki. Karta ta nie tylko bardzo zaburza réw-
nowage sit, ale nie ma réwniez historycznego
uzasadnienia. Tatarzy, ktérzy w zamierzeniu
autorow mieli by¢ dla niej przeciwwaga, zupet-
nie nie spetniajg swojej roli. Praktycznie mozna
nimi zablokowa¢ jedynie karty czeladzi obo-
zowej, podczas gdy karta artylerii wptywa na
IW|q cze$¢ wojsk Jagietty. Mozliwosci czeladzi
zostaty tez nieco ograniczone, przez co bardzo
zmalato jej zastosowanie. Jest to bowiem kar-
ta, ktérej — w przeciwienstwie do pozostatych
- mozemy na dane pole wystawic¢ kilka sztuk.
Niestety mamy mozliwos¢ dotozenia jej tylko
do innych kart czeladzi. Nie mozemy przy jej
pomocy zwiekszac sity innych formacji.

Spaaaartanska grafika.

Narzekatem na poczatku na pudetko, przyjrzyj-
my sie, jak wyglada grafika kart. Gre ilustrowa-
ty dwie osoby. Talie polsko - litewska rysowat
Krzysztof Rogulski, a talie Zakonu - Piotr Fok-
sowicz. Obie zilustrowane sg fadnie, a przedsta-
wionym postaciom nie zdarza sie przybieranie
dziwnych p6z jak rycerzom z oktadki. Style obu
grafikdw sa na tyle podobne, iz nie widac¢ dia-
metralnych réznic.

Jako tak zwane wielkanocne jajo potraktowac
mozna karte Wielkiego Mistrza, uwage graczy
Z pewnoscia zwroci jego imponujace rozwarcie
szczek. Z graczami, z ktérymi walczytem pod
Grunwaldem, nadalismy mu imie: Leonidas.

Bitwa, bitwa i po bitwie

Jak na gre bedacg pamigtkowym gadzetem,
Grunwald zostat przygotowany bardzo po-
rzadnie. Wydawca nie poprzestat jedynie na
odpowiednim entourage’u ktorej$ ze znanych,
rostych mechanik lub na udziwnieniu jednej
starych gier karcianych, ale pokusit sie o
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opracowanie nowych, ciekawych regut. W re-
zultacie nie dostalismy kolejnego klona znanej
gry, lecz pozycje, ktéra moze zagosci¢ dtuzej na
naszych stotach. Jesli NCK bedzie zadowolone z
wspotpracy (a z punktu widzenia odbiorcy akgji
mysle, ze powinno byc¢), mozemy sie zapewne
spodziewa¢ w przysztosci podobnych pozycji,
powstajacych przy okazji obchodow réznych
rocznic (tych jak wiadomo naszemu narodowi
nie brakuje).

Gra warta jest poznania, ale ze wzgledu na for-
me dystrybucji mysle, ze wielu chetnym nie
bedzie to dane. Pozostaje wiec albo szukac
tej pozycji u 0séb, ktére zdobyty gadzet, ale w
planszéwki nie grajg lub czekac, az Kuznia Gier
wyda inng gre oparta na tej samej mechanice.

Ocena recenzenta: 6/10

Typ gry: karciana

Seria wydawnicza: Grunwald walka 600-lecia
Tytuk: Grunwald walka 600-lecia

Projektant: Michat ,Puszon’ Stachyra, Maciej
,Sqva’ Zasowski

llustracje: Krzysztof ,sirDuch’ Rogulski, Piotr
Foksowicz

Wydawca: Kuznia Gier, Narodowe Centrum
Kultury

Data wydania: lipiec 2010

Liczba graczy: dla 2 oséb

Wiek graczy: od 12 lat

Czas rozgrywki: ok. 30 minut

Skomentuj artykut!
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- [Laustrophobia

Adam Waskiewicz

Grupa smiatkéw powoli podqzata wgskim ko-
rytarzem. W powietrzu unosit sie stechty odor
zgnilizny zmieszany z ostrym zapachem krwi.
Swiatto latarni niesionej przez $wiqgtobliwego
wystannika kosciota Nowej Jerozolimy z trudem
przebijato sie przez wszechobecnq ciemnos¢, jak
gdyby mrok stawiat fizyczny op6r blaskowi, kto-
ry przez niezliczone stulecia nie miat wstepu do
omszatych korytarzy.

Na skraju kregu swiatta roztaczanego przez latar-
nie przemykata dwdjka zwinnych zwiadowcéw,
bacznie wypatrujgcych najmniejszych oznak
niebezpieczeristwa, a za plecami mnicha maja-
czyta rosta sylwetka ochroniarza, gotowego wta-
snym ciatem zastonic¢ swego pana przed atakami
potwornosci z piekta rodem. Cho¢ w takcie swej
wedrdéwki, zapomnianych podziemi bohaterowie
potozyli pokotem cate tuziny potwordw, zgrzyt
pazuréw na kamiennej posadzce i grupki ptong-
cych slepi, sledzqgce ich z mroku swiadczyty, ze na-
dal mieli jeszcze wielu wrogéw.

Nagle na granicy widocznosci cos sie poruszyfto,
cos znacznie wiekszego niz pokraczne bestie, kto-
rym smiatkowie musieli stawiac¢ czota wczesniej.
Zarys masywnej sylwetki gérowat nawet nad
rostym ositkiem ostaniajqcym kaptana. Duszqcy
odor siarki, ktéry nagle wypetnitkorytarz nie pozo-
stawiat ztudzen - na ich drodze stanqgt wystannik
piekta potezniejszy niz cokolwiek, czemu grupa
musiata dotqd stawiac czota. Glosem, w ktérym
brzmiata ledwo wyczuwalna nuta strachu kaptan
zaczqt recytowat pierwsze stowa egzorcyzmu,
gdy nagle pokraczne potwory, kryjqce sie dotqd

e

kregiem swia-

tta, ruszyty na smiatkéw. To

starcie miato zdecydowac nie tylko o losie kapta-
na ijego stug, lecz takze wszystkich mieszkarncow
Nowej Jerozolimy, a nawet swiata...

Pochodnie w dton!

Grupa $miatkéw schodzacych do podziemi by
stawi¢ czota nieopisanym potwornosciom, ja-
kie czaja sie w zapomnianych korytarzach - jak
wiele znacie gier planszowych odwotujacych
sie do tego schematu? Nie ma chyba bardziej
wyeksploatowanego motywu, watkowanego
w niezliczonych tytufach, ktérych chocby cze$¢
przedstawiona juz byta czytelnikom Polterge-
ista. Descent, Dungeoneer, Munchkin - zna-
cie? No to postuchajcie, jak powiedziatby pan
Jowialski, bowiem Claustrophobia, cho¢ za-
czerpneta z nich pewne elementy, zawiera row-
niez sporo nowych i oryginalnych rozwiagzan.

Ta pozycja przeznaczona jest dla dwoch oséb,
z ktérych jedna reprezentuje sity dobra, kiero-
wane przez Odkupiciela (Redeemer), pod ktore-
go rozkazami stuzg Najemnicy (Blades for Hire)
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i Brutale (Brutes), druga za$ dowodzi legionami
diabelskich Troglodytéow i poteznymi Demo-
nami. Wszystkie te jednostki réznig sie miedzy
sobg dos¢ znacznie - Odkupiciel jest najbar-
dziej wszechstronny, dobry zaréwno w ata-
ku jak i obronie, Najemnicy stabe mozliwosci
obronne nadrabiajg mobilnoscia, a Brutale to
zywe czotgi — jednostki powolne, ale zdolne za-
rowno do wyprowadzania niszczycielskich ata-
kow jak i do skoncentrowania sie na obronie, a
nawet do przejmowania ciosow wymierzonych
w ich towarzyszy. Troglodyci to stabeusze, sku-
teczni tylko w wiekszej liczbie, jednak nawet
pomimo tego, ze celny cios jest w stanie wyeli-
minowac ich kilku za jednym razem, wszelkie
braki nadrabiajg nieskonczong, zdawatoby sie,
iczebnoscia. Nadciggajac kolejnymi falami sa w
anie zmeczy¢ najtwardszych nawet przeciw-

nikow. Demony mogga znacznie rézni¢ sie od
siebie mozliwosciami, a to, z jakim konkretnie
przedstawicielem piekielnych zastepéw przyj-
dzie sie zmierzy¢ ludziom, zalezy od konkret-
nego scenariusza.

Skrzynia petna kosci

Zanim przejdziemy do samej rozgrywki, przyj-
rzyjmy sie najpierw zawartosci pudta z gra, kto-
ra, co trzeba przyznad, prezentuje sie naprawde
imponujgco. W bardzo dobrze rozplanowanej
wyprasce znajdziemy figurki bez mata tuzina
troglodytow, demona, Odkupiciela i po dwoch
najemnikoéw i Brutali, kwadratowe ptytki z gru-
bej tektury, z ktérych w trakcie gry uktada¢ be-
dziemy podziemia, nieco kart, zetonow i kostek.
Wszystkie one wykonane sg bardzo porzadnie,
jedyne, do czego mozna sie przyczepic to fakt,
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ze figurki jednostek ludzi jednego rodzaju réz-
nig sie od siebie tylko i wylacznie kolorem wto-
sOow, co w trakcie rozgrywki niejednokrotnie
moze prowadzi¢ do pomytek — zréznicowanie
koloréw ich ubran lub jakiego$ bardziej wyra-
zistego elementu postaci niz tylko czupryny,
nie bytoby ztym pomystem. Ostatnig rzecza, na
ktorg warto zwrdéci¢ uwage, s karty bohaterow
i specjalne wypraski, w ktérych je umieszczo-
no. Inaczej bowiem niz w wiekszosci gier gdzie
statystyki postaci sg state, ewentualnie moga
podnosic sie wraz z rozwojem rozgrywki i zdo-
bywaniem doswiadczenia (jak cho¢by w Magii
i Mieczu), w Claustrophobii zmieniajg sie one
dynamicznie w trakcie gry. Otéz kazdy z boha-
terow opisany jest przez trzy cechy: Ruch (Mo-
vement, MVT), Walke (Combat, CBT) i Obrone
(Defence, DEF) w szesciu mozliwych konfigura-
cjach — wysoka wartos$¢ jednej cechy oznacza,
ze pozostate beda na poziomie przecietnym
lub ponizej. Na poczatku swojej tury gracz kie-
rujacy ludzmi rzuca tyloma kostkami, ilu czton-
koéw liczy jego druzyna, po czym poszczegdlne
kostki przyporzadkowuje wedle swego uzna-
nia do konkretnych jednostek — wynik na kosci
okresla, ktéry zestaw statystyk dana jednostka
wykorzystuje w tej turze. Odkupiciel takze do
kazdej z linii ma potencjalnie przypisang spe-
cjalna moc, jednak w poszczegdlnych rozgryw-
kach korzysta¢ moze tylko z dwéch, maksymal-
nie trzech z nich - jakich konkretnie, zalezy juz
od rozgrywanego scenariusza. Ruch informuje
nas, ile pél moze przemierzy¢ posta¢ w swojej
kolejce, Walka - iloma kos¢mi rzuca¢ bedzie
przy ataku, a Obrona - jaki wynik musza uzy-
skac na kostce przeciwnicy, by zada¢ jej obraze-
nie — kazde z nich wytacza jeden z dostepnych
zestawow cech. Gdy wyfaczony zostanie szosty
z nich, posta¢ nieodwracalnie ginie, jezeli zas
podczas rozgrywki gracz zmuszony jest przy-
dzieli¢ ktéoremus ze swoich bohateréw kostke z

o

wynikiem odpowiadajacym wﬁqczonej linii, to
$miatek ten w swojej turze nie moze wykony-
wac zadnych dziatan ani korzysta¢ z ekwipun-
ku czy specjalnych zdolnosci, zas jego Obrona
spada do trzech.

Niestety w praktyce oznacza to dwie rzeczy -
po pierwsze, pechowy rzut moze uniemozliwi¢
nam sensowne przydzielenie wynikow do po-
staci, co nierzadko skutkuje sytuacja, gdy po-
towa naszych bohateréw musi sta¢ bezczynnie
i zbierac kolejne ciegi; po drugie za$ — im bar-
dziej poranione sg postacie, tym tatwiej bedzie
je zrani¢ w kolejnych atakach. Troche jak w er-
pegowym Zewie Cthulhu, gdzie utrata Poczy-
talnosci byta réwnia pochyta - im bardziej spa-
dafa, tym trudniej byto zahamowac jej dalsze
obnizanie sie.

Fear of the dark...

Wymusza to na graczu kierujagcym ludzmi cia-
gte parcie do przodu; granie na czas (i czekanie
na odpowiedni zestaw wynikéw w kolejnych
rzutach) to bowiem woda na (diabelski) mtyn
jego przeciwnika. Ten w swojej kolejce takze
rzuca kos¢mi (z reguty trzema, cho¢ w wyjatko-
wych wypadkach ich liczba moze sie zmieniac),
ich wynikéw nie przydziela jednak swoim pod-
komendnym (ktorych statystyki sa niezmien-
ne) lecz rozdysponowuje na specjalnej Planszy
Przeznaczenia. Ta zawiera rozmaite moce, zdol-
nosci i taktyki, jakich moze uzywac¢ demonicz-
ny gracz. Moze by¢ to na przyktad obdarzenie
troglodytow niezwykta zajadtoscia w walce
(pozwalajaca im przerzucac test ataku, jesli be-
dzie on nieudany) lub nadludzka szybkoscia,
umozliwi¢ wytonienie sie w pomieszczeniu
zajmowanym przez jedng z postaci ludzi (nor-
malnie troglodyci i demony moga pojawiac sie
tylko w pomieszczeniu, w ktérym nie ma ludzi
a dodatkowo — wychodzg zen jakies$ niezbada-
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ne jaszcze korytarze) i kilkoma jeszcze innymi
zdolnosciami. O ich uzywaniu nalezy decydo-
wac rozwaznie, bowiem nie dos¢, ze wiekszosci
z nich mozna uzy¢ tylko raz na gre, to dodat-
kowo wymagajg przydzielenia odpowiednich
zestawéw wynikéw na kostkach (np. dwéch
parzystych, sumy oczek réwnej 9 etc.). Pecho-
wy rzut moze wiec pokrzyzowac takze plany
drugiego gracza, ale w odréznieniu od swego
przeciwnika, zawsze w jakis sposéb moze on
wykorzysta¢ wyturlane wyniki. Zdecydowanie
najczesciej wykorzystywane pola na Planszy
Przeznaczenia to to, ktére daje Punkty Zagro-
zenia (Threat Points) oraz to, ktére pozwala do-
bra¢ karty. Wtasciwie przy odrobinie szczescia
mozna pokonac ludzi nie uciekajac sie do zad-
nych z pozostatych pol (z ktérych na wzmianke
zastuguje jeszcze Putapka, méj ulubieniec kto-
ry, cho¢ wymaga przydzielenia kosci o sumie
wynikéw minimum 12, to pozwala na zadanie
wybranej postaci na planszy rany niezaleznie
od jej Obrony i bez koniecznosci wykonywania
jakichkolwiek testow).

Za Punkty Zagrozenia wystawiamy troglodytow
(po sztuce za punkt) i demony (po pie¢ punktéw
za jednego, ich liczebnos¢ w grze jest dodatko-
WO mMOCNo ograniczona), wspomniane zas kar-
ty zawierajg rozmaite przeszkadzajki, ktérymi
mozemy dodatkowo uprzykrza¢ zycie Odkupi-
cielowi i jego pomagierom - wycofanie postaci
otwierajagce droge do nagtej ofensywy, samo-
bojczy atak troglodyckiego kamikaze czy nawet
chwilowe opetanie ludzkiego wojownika, ktéry
niespodziewanie zaatakuje kompanéw to tylko
niektore z szerokiej gamy brudnych diabelskich
sztuczek. Nawet jesli kierujacy sitami ciemnosci
nie moze w danym momencie wystawi¢ swoich
sit, zbieranie kart i Punktéw Zagrozenia zawsze

jest dobrg opcja - jezeli nie mozna wykorzystac

h od razu, przydadza sie w kolejnych turach.

Ludzie badajacy podziemia pozornie nie majg
zbyt wielu opcji — w swojej kolejce moga jedy-
nie wykonac ruch i atak (w dowolnej kolejno-
$ci, przy czym jesli dana jednostka jest w stanie
ruszy¢ sie o wiecej niz jedno pole, to nie moze
podzieli¢ swojego ruchu i jego czesci wykonac
przed, a czesci po ataku). W trakcie gry okazu-
je sie jednak, ze planowania jest az nadto, a od
sprawnego zarzadzania swoimi ludzmi zaleze¢
moze réznica pomiedzy zwyciestwem a prze-
grang. Kiedy ktéras z postaci zapusci sie w nie-
zbadany jeszcze korytarz, sposrdéd dostepnych
ptytek (ktérych liczba i rodzaj moze sie nieco
rézni¢ w zaleznosci od scenariusza), losuje sie
jedna, troche jak w Munchkin Quescie, ale o
tym, jak dokfadnie zostanie ona utozona, decy-
duje juz gracz kierujacy sitami zta — daje mu to
kolejng mozliwos¢ do psucia ludziom szykow.
Niektore z ptytek maja specjalne dziatania, z re-
guty jednak niekorzystne dla ludzi - moga na
przyktad ograniczac liczebnos¢ postaci, umozli-
wiac troglodytom szybsze przemieszczanie sie
albo zadawa¢ dodatkowe obrazenia jednost-
kom, ktére zostang zranione na ich terenie.

Ciemnos¢, widze ciemnos¢. Ciemnos¢ widze.

Instrukcja do gry zawiera pét tuzina dosy¢ zréz-
nicowanych scenariuszy, kolejne znalez¢ mo-
zemy na stronie wydawcy gry. Jezeli jednak po
kilku czy kilkunastu rozgrywkach gra wyda sie
uczestnikom nieco nuzaca, autorzy sugerujg
dwie rzeczy, ktére moga tchna¢ w nig nowego
ducha. Pierwsza to modyfikacje zasad, ktére
maja uczynic gre tatwiejsza dla jednej ze stron
(nie pytajcie mnie, po co ktokolwiek miatby
chcie¢ dodatkowo wzmacnia¢ gracza kierujace-
go troglodytami), druga to ,odwrotna licytacja”
— zamiast rozpoczynac gre z odgdrnie ustalo-
na konfiguracja postaci, gracz kierujacy ludzmi
dostaje do dyspozycji pule punktéw, za ktére
moze wykupywac postacie, ekwipunek i moce
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Odkupiciela. Jak duza bedzie to pula, i kto kiero-
wac bedzie ludzmi, zalezy od wynikow licytacji
- rozpoczyna sie ona od 21 punktéw, a zwycieza
w niej ten, kto zaoferuje najnizszg,cene”. Jako ze
normalnie sity ludzi rozpisane w gotowych sce-
nariuszach warte sg okoto 16 punktéw, pozwa-
la to (przynajmniej teoretycznie) na gre nieco
wiekszymi sitami, ale co wazniejsze - na dosto-
sowanie rozkfadu sit ludzi do swojego stylu roz-
grywki i wymogoéw scenariusza.

Pomimo tych dodatkowych elementéw nie
przypuszczam, by Claustrophobia dotaczyta
do grona moich planszéwkowych ulubiencow.
Niezrownowazenie rozgrywki (nawet jesli ttu-
maczy¢ je konwencjg survival horroru) i prze-
sadna losowosc¢ to jak dla mnie minusy zbyt
powazne. Jesli komus$ nie przeszkadzajg one
zbytnio, a szuka niezbyt dtugiej (rozgrywka
trwa okoto 45 minut, maksymalnie godzine)
gry dla dwoch oséb, zapoznanie sie z tym tytu-
tem moze by¢ dobrym pomystem.

Piszac o minusach gry nie sposéb, niestety,
nie wspomnie¢ o dotgczonej do niej polskiej
instrukgcji. Tfumaczenia wystepujacych w grze
termindw momentami przyprawiaja o bol ze-
béw (Blunderbuss to Karabin, Blade for Hire —
Brzeszczot Najemnika, Blessed — Obdarzony, a
Redeemer, nie wiedzie¢ czemu, pozostawiony
zostat w wersji oryginalnej), co gorsza, niekto-
re zasady zostaty btednie przettumaczone (jak
chocby dziatanie Btogosta... - chciatem powie-
dzie¢: Obdarzenia). Choc¢ nie jest to element
gry jako takiej, to osoby korzystajace z tak przy-
gotowanej instrukcji moga momentami czuc
sie wprowadzone w btad, dlatego tez warto za-
znaczy¢, by w miare mozliwosci postugiwac sie
oryginalng wersjg zasad.

Zalety:

- wykonanie
- niektére rozwigzania mechaniki
- klimat

Wady:
- losowos¢
- niezrGwnowazenie rozgrywki

Recenzja na podstawie angielskiej wersji
jezykowej.

Dziekujemy sklepowi Rebel za udostepnienie
gry do recenzji.

Ocena recenzenta: 7,5/10

Typ gry: przygodowa

Tytut: Claustrophobia
Projektant: Croc

llustracje: Bertrand Benoit, Aleksi Briclot,
Stéphane Gantiez

Wydawca: REBEL.pl

Wydawca pierwotny: Asmodee
Data wydania: listopad 2010
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Skomentuj artykut!



http://www.rebel.pl/
http://planszowki.polter.pl/Claustrophobia-c21856

Mool &

ﬂ(l] minion
Marcin,Pen” Stencel

Mam na imie Marcin i od 7 lat nie gram w
Magica. Zaczeto sie niewinnie... z kolegami,
najpierw po szkole, potem na przerwach.
Szybko wsigktem. Zaczatem sie zapozyczac
aby dokupywac kolejne karty. Gdy juz zupetnie
zabrakto mi pieniedzy i miejsce prawdziwych
kart zajety papierowe surogaty, wiedziatem ze
siegnatem dna. Gdzie wtedy byto Rio Grande
Games? Gdzie byt Dominion?

Pojawit sie na ostatnich targach w Essen, gdzie
zostat wyrozniony. Niedtugo potem wspiat sie
do pierwszej dziesiagtki prestizowego rankingu
BoardGameGeek. Co wiasciwie spowodowato
taki zachwyt wsrod graczy na catym swiecie?

Instrukcja nie dla wszystkich
Po rozpakowaniu i otworzeniu pudetka z gra
pierwsze skojarzenie, ktore mi sie nasuneto
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to szkatutka z prébkami krwi ofiar seryjnego
mordercy Dextera. Na szczescie na tym
podobienstwa sie koncza, a przegrédki
pomagaja szybko posortowac 500 kart.

Zabieram sie za instrukcje. Po jej ponownej
lekturze zastanawiam sige, czy w celu jej
zrozumienia nie powinienem sie wpierw
wprowadzi¢ w stan ,wskazujacy na spozycie”
w jakim prawdopodobnie byt autor w trakcie
jej tworzenia. Gdy w koncu siadamy z zona
do pierwszej partii, okazuje sie, ze zasady sa
banalnie proste i intuicyjne, tak ze mozna by
je zmiesci¢ na nieduzej karcie pomocy. Za to
komentarz do niektérych kart specjalnych
jest niewystarczajacy i zdarzaja sie sytuacje, w
ktérych gracze sami muszg podja¢ decyzje jak
zinterpretowac tekst danej karty.

Nowatorskie rozwigzania
Rozgrywkajestbardzodynamicznainiemaduzo
,mozdzenia". Kazdy z graczy ma do wykonania
w rundzie 3 ruchy - zagranie karty akgji,
ewentualny zakup nowej karty oraz odrzucenie
zagranych i kupionych kart, wraz z pozostatymi
kartami z reki, na stos kart odrzuconych. Po
wykonaniu ruchéw przez wszystkich graczy,
ciagna oni z talii 5 nowych kart i gre zaczyna
kolejny gracz. Po wyczerpaniu sie talii, tasujemy
karty odrzucone, tworzac nowa. Jedna gra trwa
od dwudziestu do czterdziestu minut, przy
czym im wiecej oséb tym dtuzej.

Pod prostota rozgrywki kryje sie jednak kilka
nowatorskich rozwigzan mechaniki. Przede
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wszystkim, nowe kart kupujemy ptacac kartami
pieniedzy, ale (w przeciwienstwie do np. Race
for the Galaxy) nie odrzucamy ich poza gre, lecz
na wtasny stos kart odrzuconych, ktéry za chwile
znowu stanie sie naszg talig. Tak wiec pienigdze
w Dominionie s Zrodtem odnawialnym, co nie
zwalnia nas jednak z obowigzku kontrolowania
ilosci waluty w decku. Im wiecej pieniedzy, tym
czesciej beda one trafia¢ nam na reke, a wieksze
nominaty nalezy po prostu... kupic.

Odrzucanie kart na state poza gre (na,Smietnik”)
zdarza sie stosunkowo rzadko i wigze sie z
dobrowolnym wykorzystaniem karty akcji i
odpowiednia korzyscig. Same karty akcji sa
dosc¢ zréznicowane i, jak przystato na porzadng
karcianke, mozna i nalezy taczy¢ je w potezne
kombinacje. Na przyktad wioska (village)
umozliwia nam dociggniecie karty i zagranie
dwoéch kolejnych akcji. Dobieramy karte,
zagrywamy kowala (smithy), ktéry pozwala
dociggna¢ natychmiast 3 karty i zostaje nam
jeszcze jedna akcja. Jesli wérdéd dociggnietych
kart znajdzie sie kolejna wioska i kowal,
zagrywamy obie i nadal mamy jeszcze jedna
akgcje... i tak wkoto Macieju, do wyczerpania kart.

Nie zapominajmy jednak, ze celem gry jest
zakup punktéwzwyciestwaikarty akcji powinny
stuzy¢ nam przede wszystkim zgromadzeniu
jak najwiekszej liczby pieniedzy na rece w
jednym rozdaniu. Przeszkodg w zgromadzeniu
srodkdow  pienieznych beda oczywiscie
zakupione juz punkty zwyciestwa, bowiem nie
sg one odkfadane na bok, ale wchodza do talii.
Zgodnie z Prawem Murphy’ego, trafiajg one na
reke w najmniej odpowiednich momentach
w zwigzku czym konieczne jest zagrywanie
odpowiednich kart uptynniajacych decka.

Interakcja lub nie - wybér nalezy do Ciebie
Ogromng zaletg gry jest réznorodnos¢ partii.
Sposrod 25 zestawow kart do rozgrywki
dobieramy tylko 10 - w sposob losowy
albo wybierajagc jeden z 5 wariantéw
zaproponowanych  przez  twércdw  gry.
Taktyka jaka obierzemy zawsze zalezna jest od
dostepnych kart. Na przyktad: przy wariancie
big money gracze, dysponujacy wiekszymi
zyskami niz kiedy indziej, beda dazyli do jak
najszybszego wykupienia drogich prowingji
(po 6 punktéw zwyciestwa kazda).

Zwolennicy interakcji nie beda zawiedzeni
- jest kilka kart, ktore zasieja prawdziwy
chaos i spustoszenie w kartach innych graczy.
Wariant interaktywny polecam szczegdlnie
przy 4 osobach - satysfakcja z zaszkodzenia
3 graczom jest proporcjonalnie trzykrotnie
wieksza niz przy grze z jedng osobga. Natomiast
osoby bezkonfliktowe po prostu wybiorg inne
karty i kazdy zajmie sie wtasnym poletkiem.

Czy kto$ widziat fabute?

Jesli szukasz w grach rozbudowanego zaplecza
fabularnego, w Domionie go nie znajdziesz.
Fabuta ogranicza sie do bezpretensjonalnego
wstepu, ktéry nawet sami autorzy potraktowali
z przymruzeniem oka. Wyobrazenie sobie,
ze poprzez wtasowanie do talii kolejnego
punktu zwyciestwa (posiadtosci, ksiestwa lub
prowingji) rozbudowujemy wtasne krélestwo
wydaje sie mocno abstrakcyjne.

Grze czesto zarzuca sie wysoka losowosc.
Moim zdaniem losowos¢ Dominiona jest
poréwnywalna z ta obecng w Magic: the
Gathering - gracz ma wptyw na to jakie i
ile kart znajdzie sie w decku, dzieki czemu
element losowy mozna ograniczy¢. Trudno
mie¢ zal np. o to, ze nie wychodzg nam
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Wieé‘kcyjne kombinacje gdy mamy w talii
tylko jedna wioske i targ. Nalezy tez wystrzegac
sie myslenia typu ,kupie cokolwiek na co mnie
sta¢” bo w ten sposéb zasmiecamy sobie talie

:}— i zmniejszamy prawdopodobienistwo przyjscia
< na reke interesujacego nas zestawu kart. Tak czy

inaczej — mitosnicy karcianek beda zachwyceni,
malkontenci i tak dalej bedga grali w Caylusa.

Oczywiscie wszystkie powyzsze czynnosci nigdy
F o catkowicie nie wyeliminuja elementu losowego,
ale... w konicu rozgrywka trwa tylko 30 minut,
wiec mozna zagrac drugi, trzeci, czwarty raz, aby
F o udowodni¢ przeciwnikowi, ze ostatnim razem
miat farta. W koncu udowodnie mojej zonie, ze
wygranie przez Nig trzech ostatnich rozgrywek
byto wytacznie kwestia przypadku...

Stosunek jakosci do ceny

Wizualnie gra jest tadna, cho¢ osobiscie wole
bardziej komiksowa Cytadele. Mozna pomyslec
nad kupnem koszulek na karty, poniewaz
sq one czesto tasowane, przez co szybko sie
niszcza. Z drugiej strony, koszulki przeszkadzaja
w dobrym tasowaniu. Poki co nie znalaztem
optymalnego rozwigzania tego problemu.

Na pytanie czy warto wydac¢ 130 zt na same
karty kazdy musi odpowiedzie¢ sobie sam. Na
pewno jest to znacznie mniej, niz w przypadku
kupna dobrego decka do gry kolekcjonerskiej,
na ktéry w dodatku bez partnera mozemy
sobie co najwyzej popatrze¢. Dominion oferuje
nam natomiast wiele godzin zabawy nawet dla
4 0s6b. Moim zdaniem optymalng ceng bytoby
100 zt i wydaje sie ona realna za jakis czas. Na
mniej nie mamy raczej co liczyc.

-

Podsumowanie

W grze zabrakto mi dwdch elementéw zinnych
gier karcianych — blefu, sprawdzajacego sie
genialniew Cytadelioraz przewidywaniaruchu
i mozliwosci wykorzystania akcji przeciwnika
zRaceforthe Galaxy.Ponadtouwazam,ze RftG
dziata na 2 osoby lepiej niz Dominion. Zdaje
sobie jednak sprawe, ze nie ma gry idealnej,
a wprowadzenie powyzszych mechanizmoéw
mogtobysprzyja¢ powstawaniuokazjonalnego
paralizu decyzyjnego i spowalnia¢ gre.
A tak, mamy szybki, przyjemny i ogromnie
grywalny Dominion.

Ocena recenzenta: 8,5/10

Typ gry: strategiczna

Seria wydawnicza: Dominion
Tytuk: Dominion

Projektant: Donald X. Vaccarino
llustracje: Matthias Catrein
Wydawca: Bard

Wydawca pierwotny: Rio Grande Games
Data wydania: 2009

Liczba graczy: od 2 do 4 oséb
Wiek graczy: od 10 lat

Czas rozgrywki: ok. 30 minut
Cena: 140,00 zt

Skomentuj artykut!

POLTERGEIST - polter.pl
Przeglad dodatkow do Domin

Grazyna ,Fionaxxx” Zarzycka

Dominion to niekolekcjonerska gra karciana, w
ktorej celem gracza jest zdobywanie zielonych
kart zwyciestwa (sq 3 typy kart zwyciestwa: Es-
tate - 1 punkt, Duchy - 3 pkt., Province - 6 pkt.).
W talii, ktérg dostajemy na poczatku rozgryw-
ki, jest mato monet, dlatego najpierw musimy
kupowac karty monet i karty akgcji, aby pozniej
kupowac zielone karty. Kto ma najwiecej punk-
tow na koncu rozgrywki — ten wygrywa.

Dominion zdobyt uznanie na catym Swiecie.
W roku 2008 otrzymat nagrode Meeples
Choice Awards, w roku 2009 osiemnascie razy
zostat uznany za najlepsza gre roku, a w 2010
r. uhonorowano go nagroda Arets Spill Best
Family Game.

Warto sprawdzi¢, jak bardzo rozgrywke w Domi-
niona wzbogacajg dodatki, co nowego wprowa-
dzaja. A przede wszystkim: czy warto je miec?

W tekscie bede uzywac angielskich nazw kart.
Jest to zwigzane z zachowaniem spdéjnosci
jezykowej - nie wszystkie dodatki maja polska
wersje.

INTRIGUE

Dodatek ten wprowadza dwa nowe typy kart:
karty, ktére sg jednoczesnie kartami zwycie-
stwa i akcji (Great Hall: +1 karta, + 1 akcja, 1
punkt zwyciestwa) oraz Nobles (do wyboru: +
3 karty lub + 2 akcje, 2 punkty zwyciestwa),
Harem - jednoczesnie karta skarbu (2 monety)
i zwyciestwa (2 punkty).

Wszystkie wymienione karty pozwalaja na ku-
powanie kart zwyciestwa od poczatku gry bez
ryzyka tzw. ,zamulania” talii. Dodatkowo gra z
tymi kartami wymaga wiekszej koncentracji
i bacznego sledzenia zakupdéw przeciwnika.
Gdy przeciwnik kupi sporo kart Great Hall czy
Haremu, moze sie okazac, ze to wiasnie one
przewazyly o jego zwyciestwie.

W Intrigue odnajdziemy wiele ciekawych kart
akcji, w tym kilka zwigzanych bezsposrednio
z gtdbwnym motywem gry (np. Swindler, Sabo-
teur, Conspirator). Nieudana jest tylko, moim
zdaniem, jedna karta - Masquerade: przekaza-
nie wiasnej karty przeciwnikowi i otrzymanie
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od niego innej bardziej przeszkadza niz poma-
ga (tylko w przypadku pozbycia sie klagtwy ma
to sens).

Ze wzgledu na réznorodnos¢ kart akcji i wpro-
wadzenie usypiajacych czujnos¢ kart akcja/
zwyciestwo i skarb/zwyciestwo Intrigue bar-
dzo wzbogaca rozgrywke. Nalezy zauwazy¢,
ze to samodzielny dodatek, nie wymaga on
podstawowej wersji Dominiona.

Dominion: Intrigue

Liczba kart: 436, w tym 26 nowych typéw kart
>— krolestwa,

Cena: obecnie brak w Polsce wersji angielskiej,

polska wersja 124,90 zt
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SEASIDE

Jest to dodatek niesamodzielny. Pojawiaja sie
w nim karty, ktére pomagaja zaplanowa¢ na-
stepna ture. Sa to gtéwnie pomaranczowe kar-
ty duration - ich efekty trwaja dwie tury. No-
woscig w dodatku s3 plansze graczy i monety
(zetony), np. karta Pirate Ship pozwala zbiera¢
monety na macie i wykorzystywac je do zaku-
pow. Graczom, ktérzy lubig mie¢ w talii duzo
waluty, spodoba sie karta Treasure Map.

Wprowadza ona mechanizm mocno losowy i
zyskowny - za wyrzucenie z reki na Smietnik 2
kopii tej karty otrzymujemy 4 karty ztota i kfa-
dziemy je na wierzch talii. W tendencje do bo-
gacenia sie i planowania nastepnej tury ideal-
nie wpisuje sie karta Treasury. Daje ona 1 karte,

1 akcje i 1 monete; jesli gracz nie kupit karty
zwyciestwa, to (po odrzuceniu kart) Treasury
trafia na wierzch talii.

Dodatek wprowadza nastepng karte typu ak-
cja/zwyciestwo, ktéra pomaga organizowac
gre. Jest to karta Island; zagranie jej pozwa-
la na usuniecie z talii (do momentu liczenia
punktéw) samej karty Island plus jeszcze jed-
nej karty z reki. W ten sposéb pozbywamy sie
np. zielonej karty, ktora nie daje nam ani mo-
net, ani akcji i w trakcie rozgrywki tylko prze-
szkadza. Dodatkowo sama Island daje nam tez
2 punkty zwyciestwa.

Podsumowujac, w Seaside mamy dwa wiodace
motywy: planowanie nastepnej tury i boga-
cenie sie. Dodatek spodoba sie osobom, ktére
chca troche ograniczy¢ losowos¢ gry, a z kolei
wprowadzenie plansz graczy i zetonéw jest do-
brym sposobem na wzbogacenie rozgryweki.

Dominion: Seaside

Liczba kart: 262, w tym 26 nowych typdéw kart
krolestwa,

Cena: 124,90 zt

ALCHEMY

Alchemy to niesamodzielny dodatek, ktéry
wprowadza nowg karte skarbu — miksture.
Wiekszos¢ kart rozszerzenia (wszystkie oprocz
dwéch) maja swdj koszt wyrazony nie tylko
w monetach, ale rowniez w miksturze. Przy-
ktadem karty, jaka wymaga tego skarbu, jest
Golem - kupujemy go za 4 monety i miksture.

Musimy najpierw poswieci¢ kolejke, aby ku-
pi¢ miksture, a potem liczy¢ na to, ze jedno-
czesnie na naszej rece pojawi sie odpowiednia
ilos¢ pieniedzy i mikstura. Nie jest to proste
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na poczatku rozgrywki, na szczescie sg réw-
niez tansze karty wymagajace mikstury. Moim
zdaniem mechanizm, ktéry wydtuza droge do
zakupu karty akgji, nie jest dobrym pomystem.

W dodatku znajduje sie nowa karta zwycie-
stwa - Vineyard - ktora daje nam punkty za
posiadanie kart akgcji (3 karty akcji to jeden
punkt). Pierwszy raz w serii Dominiona moze-
my otrzymac punkty za karty akcji, to zaskaku-
jacy, dobry pomyst.

W Alchemy odnajdujemy 12 typéw nowych kart,
w tym pozyteczng, nowa karte zwyciestwa, kilka
ciekawych kart akcji. Z powodu niepotrzebnego,
moim zdaniem, mechanizmu podwojnego kosz-
tu (monety plus mikstura) i ze wzgledu na matg
liczbe kart, nie polecam tego dodatku.

Dominion: Alchemy
Liczba kart: 150, w tym 12 nowych typdéw kart
krélestwa,

Cena: 89,90 zt
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Jest to dodatek niesamodzielny. Zaczne od

% zarzutu, jaki mozna postawi¢ Prosperity - nie-
f ktére pomysty wykorzystane w nim sg wtérne.

Grupa nowych kart jest tudzaco podobna do
kart, jakie pojawity sie w innych czesciach Do-
miniona. Na przyktad Grand Market to ulep-
szony Market, Expand to potezniejszy Remodel,
czy City jako lepsza wersja Village. Na szczescie
tego typu kart nie jest duzo i moim zdaniem,
dobrze wpasowuja sie one w wiodacy motyw
Prosperity ulepszania i bogacenia sie Ukorono-
waniem tego motywu sg karty Platinum (nowy
skarb o wartosci zakupowej 5 monet) i Colony
(karta zwyciestwa - 10 punktow).

Colony wymusza wyjscie poza ramy strategii,
jakie gracze wypracowali, grajac w wczesniej-
sze czesci Dominiona. Na przyktad ignoro-
wanie Platinum i Colony to strategia na krotka
mete, straty w dalszej czesci rozgrywki sg ra-
czej nie do odrobienia.

Nowoscig, ktdra réwniez sktania do rewizji do-
tychczasowej taktyki, sg karty, ktore daja punk-
ty zwyciestwa za zakupy (Goons) czy samo
zagranie karty (Bishop). Uzyskane w ten spo-
s6b punkty dostajemy w postaci monet i trzy-
mamy je na planszy gracza. | tu znowu moze
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pojawi¢ sie zarzut: ,Ale to juz byto - i plansze
graczy, i monety”. Moim zdaniem wykorzysty-
wanie pomystéw, ktére znamy z innych czesci
Dominiona, nie jest wada tego dodatku: to
byty dobre pomysty i w Prosperity zostaty one
jeszcze ulepszone.

Podsumowujac, Prosperity jawi sie jako spoj-
ny dodatek, w ktérym potaczenie sprawdzo-
nych mechanizmoéw z innowacyjnymi dato za-
skakujgco dobry efekt. Wyrazem jakosci tego
dodatku jest wyrdznienie, jakie trzymat on w
2010 roku - Golden Geek Best Board Expansion
(wyréznienie dla najlepszego rozszerzenia).

Dominion: Prosperity

Liczba kart: 300, w tym 25 nowych typow kart
krolestwa

Cena: 119,90 zt

Na pytania postawione na poczatku tego ar-
tykutu: “Czy dodatki wzbogacajg Dominiona i
czy warto je mie¢?” odpowiadam twierdzaco.
Za staby dodatek uwazam Alchemy i go nie
polecam, natomiast pozostate rozszerzenia sa,
moim zdaniem, bardzo dobre. Intrigue doce-
niam za roznorodnosc¢ kart i ciekawe ataki, Se-
aside — za mozliwos¢ planowania nastepnej
tury i szybkiego bogacenia sig, a Prosperity - za
nowy skarb, potezng Colony i karty punktujace
w trakcie rozgrywki. Za zalete catej serii Domi-
niona uwazam fakt, ze dodatki mozna taczyc.

Skomentuj artykut!
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Niekoniecznie w samo potudnie

Jakub,Constantine11” Dobroszek

Szmaciany kowboj. Nieokrzesany ogr.
Zjawiskowa Indianka. Nieobliczalny szczur.
Fantastyczny lis. Sportowy samochéd. Dziki
lew. Swiatowa animacja wydata juz wielu
niebanalnych bohateréw. | cho¢ niektorzy
wymiotowali na naszych oczach, a inni
pierdzieli niczym po fasolce mojej babci,
to wystarczyto spojrze¢ na ich delikatne
rysy, fagodne oczy, a z miejsca stawali sie
naszymi przyjaciotmi. W przeciwienstwie
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do kameleona imieniem Rango, ktéry na
~pierwszej randce’, czyli podczas projekgji
trailera, po prostu odpycha. Za to gtos ma
nieziemski; ktéz z nas, drodzy panowie, nie
chciatby méwic jak Johnny Depp?

Nie jest to oczywiscie zarzut sam w sobie. Dla
dorostych widzéw, ktérzy wraz z Marlonem
Brando niejedno nagie ciato poznali i wiele
stdw Bogusia Lindy styszeli, brzydka, acz nie-
banalna, posta¢ Rango bedzie intrygujaca. Pro-
blem tkwi w tym, ze najnowsza animacja Gore-
'a Verbinskiego reklamowana jest pod szyldem
Disney’a, ktérego grupa docelowa sg raczej ci
mitodsi widzowie. Pisze te stowa ku przestrodze
rodzicéw, ktérzy nie powinni by¢ zdziwieni, gdy
po seansie ich mtodsze latorosle stwierdzg, ze
wspodlny seans nie byt najfajniejszym popotu-
dniem w ich zyciu. Owszem, polski dystrybutor
na plakacie reklamowym powotuje sie na takie
serie jak Whatcy Moch czy Miasteczko South
Park, ale uméwmy sie — ktéra mama wie kim
jest Czesio? Opcjonalnie skojarzy go z panem z
sgsiedniego sklepu, ale w zadnym wypadku nie
z pokracznym ,Alleluja”.

Zgodze sie - panuje aktualnie moda na rozryw-
ke dla catej rodziny, czego wynikiem jest wie-
le nieudanych animacji. Jednak Rango opiera
sie dzisiejszym trendom - jakkolwiek madre
przestania przekazuje i ciekawych bohateréw
przedstawia, nie jest to film przeznaczony dla
dzieci. Poréwnatbym go do japoriskiego anime,
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chociazby do dziet rezyserowanych przez Hay-
ao Miyazakiego - oczywiscie, mozna do kina
wybrac sie z cata rodzing, ale trzeba sie przygo-
towac na to, ze mtodszym Kowalskim po pro-
stu wypad sie nie spodoba. Juz sam poczatek
Rango wydaje sie by¢ odpychajacy i zgofa nie-
pasujacy do konwencji,filmu Disney‘owskiego”
- przydtugawy, momentami nudny monolog
gtébwnego bohatera.

Jest to jednak cisza przed burza, bowiem w wy-
niku nieszczesliwego zbiegu okolicznosci Rango
trafia do usytuowanego na pustyni miasta, sty-
lizowanego na lokacje z filméw takich twércow
jak Sergio Leone czy Sam Peckinpah. | dopiero
w tym momencie otrzymujemy danie gtéwne -
spaghetti. Spaghetti western. Pojedynki w samo
potudnie, alkoholowe trunki, bandziory, posci-
gi... Rowniez sam styl animacji doskonale wpi-
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terrarium, konfrontuje sie ze swymi marzeniami
o byciu kims wielkim, kim$ podziwianym. Nie
bytoby w tym nic wyjatkowo wymagajacego
gdyby nie fakt, ze jego sny maja szanse ziscic
sie w zupetnie nowym srodowisku, a na jego
zycie czyha wiele niebezpieczenstw, z groz-
nymi ptakami na czele. No i w Piachu brakuje
wody pitnej, a wiadomo, ze bez niej normalne
funkcjonowanie jest niemozliwe. Mimo to Ran-
go, nie zwazajac na nic, bujnymi opowiesciami
0 swojej domniemanej przesztosci zyskuje so-
bie sympatie mieszkarncow nowego domu. | nie
tylko ich. Nasza, czyli widzéw takze. Nie da sie
nie kibicowa¢ wychudzonej jaszczurce, ktéra
na przekor wszystkiemu, momentami ze zbyt
duzym narcyzmem, uparcie dazy do obranego
sobie celu.

Na polski rynek otrzymalismy dwie wersje - z
podktadanymi gtosami i z napisami. Szacu-
nek dla rodzimych rezyseréw dubbingu mam
ogromny, jednak przy wszystkich ich umie-
jetnosciach, ciezko przebi¢ styl Johnny'ego
Deppa, ktéry odpowiedzialny jest za charakte-
rystyczny sposob wypowiedzi gtéwnego boha-
tera. No i fatwiej bedzie nam tez odnalez¢ wie-
le nawigzan do filméw, w ktérych wystepowat
amerykanski aktor - z Las Vegas Parano i Arizo-
na Dream na czele.

Rango jest jasnym, jak stornce w upalny dzien,
punktem posréd wypalonych, niczym pusty-
nia, swiatowych animowanych hitéw. | wbrew
higienie, ktérej utrzymywanie w Piachu jest
utrudnione, bohaterowie naprawde bijg Swie-

zoscig. Ten film warto obejrze¢, niekoniecznie
w samo potudnie.

Ocena recenzenta: 9/10
suje sie w konwencje obrang przez Verbinskie-

go - niesamowicie szczegotowy, hipnotyzujacy
wrecz, ktéry wyglada niczym zywcem wyjety z
pijackich urojen nawalonego w saloonie totra.
Jezyk bywa raczej podwérkowy, niz krélewski,
skojarzenia momentami absurdalne, ale zawsze
bardzo celne, a naleciatosci w stylu amigo tylko
dodaja smaczku. Wszystko to sprawia, ze miesci-
na Piach, w catym swoim odrealnieniu, jest za-
skakujaco prawdziwa, a na jej widok nawet sam
Henry Fonda dostanie orgazmu.

Tytut: Rango

Rezyseria: 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 produkgji: USA

Rok produkgji: 2010

Data premiery: 4 marca 2011

Dystrybutor: UIP
Jednak mimo tego catego tetnigcego zyciem

$wiata, najwazniejszym bohaterem filmu pozo-
staje kameleon imieniem Rango. Nie do konca
foremny, ubrany w hawajska koszule, pasujacy
do miasta, w ktérym sie znalazt jak brudne na-
czynia do moich dtoni, staje przed bardzo trud-
nym zadaniem. Opuszczajac swoje przytulne

Skomentuj artykut!
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acott Pilorim vs. the World

Zagraj w Scotta Pilgrima
Jakub ,Fiszer” Krakowiak

Scott Pilgrim vs. The World jest trzecim dzie-
tem angielskiego rezysera Edgara Wrighta.
Twoérca zastynat przede wszystkim dzieki
dwém filmom: Wysyp zywych trupéw i Hot
Fuzz, przy czym obydwa staty sie dosy¢ szyb-
ko popularne i zyskaty status kultowych. Réw-
niez Scott Pilgrim zaczyna powoli zdobywac
uznanie rowne poprzednikom. Obrazy Wrigh-
ta sg subtelnymi pastiszami gatunkow takich,
jak zombie-horror, film sensacyjny (pokroju
Zabojczej broni) czy kryminat. Jego ostanie

dzieto takze wpisuje sie w te tendencje. Jed-
nak tym razem jest ono bardziej ,nietypowe”.
Scenariusz Scott Pilgrim vs. the World powstat
na podstawie komiksu Bryana Lee O’Malley’a
o tym samym tytule, ktéry wyraznie przypadt
Wrightowi do gustu. Dzieki temu powstat film
przesigkniety nawigzaniami do komiksow, ale
i gier wideo, komedii mtodziezowych, filméw
walki, musicalu, a nawet sitcomu. Potgczenie
wszystkich tych sktadnikéw stworzyto mie-
szanke na wskros wybuchowa i oryginalna.

,Not so long ago in mysterious land of Toron-
to, Kanada” Scott Pilgrim chodzit z licealistka
Knives Chau, niespecjalnie przejmujac sie jej
wiekiem (17 lat) ani uwagami przyjaciét. Dum-
nie spacerowat z nig po salonach gier, skle-
pach z ptytami i butikach. Sielanka trwata do
momentu, gdy w bibliotece spotkat Ramone
Flowers, ktéra akurat dostarczata przesytke z
Amazonu. Odtad swiat bohatera przewraca sie
do géry nogami. Strzata Amora trafita prosto w
jego serce. Uczucie do nowej dziewczyny jest
tak silne, ze zrywa z naiwng Knives i wyznacza
sobie nowy ,cel” do zdobycia. Zanim jednak
osiagnie obiekt pozadania, musi pokonac jej
szesciu byty chtopakéw i jedng byla dziew-
czyne. O wyzwaniu tym poinformowat Scotta
Matthew Patel, pierwszy byty chtopak Ramo-
ny, wysytajac do bohatera wiadomos¢ e-mail.
Jednak Pilgrim, zaaferowany oczekiwaniem
na przesytke kurierska, ktorg doreczy¢ miata

Ramona, z cyniczng obojetnoscia lekcewazy

tres¢ maila. Chtopak, nieswiadom tarapatéw,
ktore w ten sposéb na siebie $cigga, zwabia
Ramone do swojego domu i umawia sie z nig
na randke. Wszystko ukfada sie pomyslnie az
do momentu, gdy na drodze bohatera poja-
wia sie siedmiu gniewnych bytych. Niejeden
zapewne by sobie odpuscit, ale nie Pilgrim!
Jak potoczy sie dalsza czes¢ filmu, chyba kaz-
dy moze sie domyslec.

Juz na samym poczatku warto zwroci¢ uwa-
ge na fenomenalng czotéwke otwierajaca
film. Sita razenia, z jaka rozpoczyna sie Scott
Pilgrim jest tak mocna, ze zamiast skupi¢ sie
na dalszym ciggu obrazu, cofnatem film do
poczatku, by ponownie méc delektowac sie
niecodziennym rozpoczeciem (a to dopiero
pierwsze pie¢ minut!). Taki wtasnie jest naj-
nowszy obraz autora Hot Fuzz — dynamiczny,
elektryzujacy i zabawny.

Sam tytut Scott Pilgrim vs. the World moéwi
wiele o nowym obrazie Edgara Wrighta. Cata
fabuta, forma, styl — wszystko podporzadko-

wane jest gtéwnemu bohaterowi (jego zyciu
wewnetrznemu), mocno zsubiektywizowane
i odrealnione. Wydaje sie, jakby wszystko, co
widzimy w filmie wynikato z zainteresowan i
osobowosci Pilgrima. Zycie jako gra wideo to
utopijna wizja kazdego stereotypowego (!)
geeka (ktéorym niewatpliwe jest Scott). llu to
zbzikowanych fanéw komputerowej rozryweki
marzy po nocach o niszczeniu znienawidzo-
nych przeciwnikéw, zdobywaniu kolejnych
leveli i doswiadczenia, az w koncu o poko-
naniu poteznego bossa, ktére prowadzityby
do upragnionego celu, czyli serca ukochanej
wybranki. W takim ujeciu nawet Mario jest
romantycznym bohaterem walczacym o reke
ksiezniczki.

Interesujacy moze wydawac sie fakt, ze posta-
cie w Scottcie Pilgrimie praktycznie wcale nie
rozmawiajq o grach i komiksach (co bytoby nie
do pomyslenia np. w filmach Kevina Smitha,
ktory tez tematyzuje kulture geekowska). Ich
zainteresowan mozemy domysle¢ sie z alu-
zji stownych (np. tekst Pilgrima na podryw:
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,Pac-man pierwotnie nazywat sie Puck-man.
Zmienili nazwe nie z powodu jego wygladu,
paku-paku znaczy ktapac geba. Bali sie, ze be-
dzie przedmiotem zartow (...)") lub kilku scen,
w ktérych bohaterowie grajg na konsoli. Do-
piero sama forma filmu, na ktérg sktadaja sie
m.in. niediegetyczne wstawki nawigzujace do
wspomnianych wczesniej mediow i gatunkéw
(np. wizualne reprezentacje stownych onoma-
topei, pioruny, punkty unoszace sie w powie-
trzu po pokonaniu przeciwnikéw, 8-bitowa
pikseloza, muzyka w formacie midi, czy cho¢-
by dodatkowe zycie, ktére mozna zdoby¢),
odsyta nas do catej palety inspiracji, zarowno
tworcy komiksu, jak i rezysera filmu. Doskona-
tym tego przyktadem sg sceny pojedynkéw, w
ktore wstawiany jest charakterystyczny znak
.VS", nawigzujace do licznych gier pokroju
Mortal Kombat czy Street Fighter. Oczywiscie
aluzji do komputerowej rozrywki pojawia sie
w filmie znacznie wiecej. Mozna w nim znalez¢
nawigzania do serii takich, jak Tony Hawk’s
Pro Skater czy Guitar Hero oraz licznych old-
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schoolowych gier, jak Super Mario Bros. czy
The Legend of Zelda.

Juz wczesne filmy Wrighta odznaczaty sie spe-
cyficznym stylem. Przede wszystkim cechowat
je osobliwy montaz, ktéry w Swietny sposéb
dynamizuje dzieto filmowe. Nie inaczej jest
tym razem. Niecodzienne przejscia pomie-
dzy scenami (nierzadko rozgrywajacymi sie w
niematych odstepach czasowych i w réznych
przestrzeniach) dajg pozorne poczucie ptyn-
nosci: np. Pilgrim schodzi ze schodéw biblio-
teki wpatrzony w Ramoneg, by nastepnie nagle
znalez¢ sie na probie swojego zespotu. Ogrom-
na ilos¢ elips (czyli fabuty pominietej, nie
przedstawionej w sjuzecie, w obrazie) w pota-
czeniu z roznymi oryginalnymi trickami mon-
tazowymi, moga spowodowac¢ u widza po-
czucie zagubienia w logice narracyjnej Scotta
Pilgrima (co oczywiscie moze by¢ uznane za-
réwno za plus, jak i minus filmu). Takie zabiegi
przemawia¢ moga rowniez za przekonaniem,

ze w utworze tym mamy do czynienia ze swo-

istym marzeniem sennym gtéwnego bohate-
ra. Specyficzny montaz, liczne sceny Pilgrima
btadzacego po snach, biate drzwi, do ktérych
leca Ramona i Scott — wszystko to podkresla
oniryczny charakter filmu.

Struktura obrazu Wrighta przypomina nieco
teledysk. Scott Pilgrim przepetniony jest od
poczatku do konica muzyka, pojedynkami ze-
spotow i koncertami. W koncu sami gtéwni bo-
haterowie maja swoja kapele i starajg sie o pod-
pisanie umowy ze znang wytwornig muzyczna.
Film ma specyficzny, bardzo dynamiczny rytm,
do ktérego widz powinien sie dostosowac. Tyl-
ko jesli ,wczuje sie” w niego, pokocha ten film;
jesli nie - cato$¢ moze go odrzuci¢ i zmeczy¢.
Muzyka w obrazie Wrighta jest rewelacyjnie
dobrana. Na soundtracku mozemy ustyszec ta-
kie zespoty jak Black Lips, Broken Social Scene,
The Rolling Stones czy Beck.

Na wyréznienie zastuguje rowniez swietny do-
bor aktoréw. Postacie w filmie sq zagrane w

bardzo naturalny sposéb. Michael Cera (Scott
Pilgrim) i Jason Schwartzman (Gideon Grave)
majg wielkie szczescie do wyboru dobrych rél.
Cera’e mozna zobaczy¢ w takich obrazach jak
Juno czy Supersamiec, natomiast Schwartzma-
na cho¢by w Rushmore, Pociaggu do Darje-
eling czy w serialu Znudzony na $mier¢. Choc
generalnie aktorzy grajagcy w Scottcie Pilgri-
mie nie nalezg moze do najwybitniejszych, to
Swietnie pasujg do swoich bohateréw. Co cie-
kawe, w filmie wystepuje brat stawnego Ma-
caulaya Culkina (Kevin sam w domu), Kieran
Culkin, wcielajacy sie w postac sarkastycznego
geja. Piszac o grze aktorskiej wypada rowniez
wspomniec¢ o fenomenalnych dialogach, ktére
sq ogromng zaletq filmu, a bez ktérych nawet
lepsi aktorzy wiele by nie zdziatali.

Fabuta nie nalezy jednak do zbyt oryginalnych.
Oto chtopak zakochuje sie w dziewczynie i
walczy o zdobycie serca wybranki z jej bytymi
chtopakami. W miedzyczasie sam sie zmienia,
poznajac swoja wartos¢ i zyskujac szacunekdo



samego siebie. Motyw przemiany Pilgrima jest
jednym z wazniejszych elementéw akcji. Na
szczescie wszelkie uproszczenia w warstwie
fabularnej nadrabiaja z nawigzka elementy
formalne, ktére wymienitem wczesniej. Strasz-
nie razi natomiast hasto reklamujace wersje
DVD: ,Poderwij fajng laseczke. Dowal jej by-
tym. Uderzaj tak, by zabolato.” Przeciez moz-
na byto zrezygnowac z tak tandetnych fraz na
rzecz czegos bardziej kreatywnego. Polskim
dystrybutorom nalezy sie -100 punktéw za
lekcewazace i protekcjonalne potraktowanie
polskiego widza. Nie chodzi, rzecz jasna, tyl-
ko o marketing. Jak pamietamy, Scott Pilgrim
vs. the World w ogdle nie ukazat sie w polskich
kinach. Szkoda, poniewaz podczas pierwszej
edycji American Film Festival we Wroctawiu
narobit nie lada szumu wsréd publicznosci.

W catym filmie daje sie odczu¢ sentyment do
starych gier rodem z konsol Nintendo, do ga-
razowych kapel czy flanelowych koszul. Scott
Pilgrim kontra Swiat potraktowa¢ mozna jako
swoisty hotd dla lat 90., w ktérych wiekszos¢
z nas sie wychowato. Nieco przerysowujac i
uogodlniajac, mozna stwierdzi¢, ze tak napraw-
de to film o nas - dzieciach twércow Pokolenia

X, geekach, niedojrzatych, zyjacych w swoich
wirtualnych swiatach, z gtowq przed ekranami
komputeréw. Jednak, jak potwierdza film, ste-
reotyp ten wcale nie musi to by¢ jedynie ne-
gatywny. Wystarczy wykorzysta¢ umiejetnosci
nabyte we wszelakich grach i zmierzy¢ sie z lo-
sem, nawet z catym Swiatem w walce o wtasne
szczescie i marzenia.

Ocena recenzenta: 8,5/10
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Scenariusz: Michael Bacall, Edgar Wright
Muzyka: Nigel Godrich

Zdjecia: Bill Pope

Obsada: Mary Elizabeth Winstead, Michael
Cera, Kieran Culkin, Ellen Wong, Mark Webber,
Alison Pill, Johnny Simmons, Jason Schwart-
zman, Anna Kendrick, Satya Bhabha
Kraj produkcji: Kanada, USA, Wielka Brytania
Rok produkcji: 2010

Data premiery: 10 lutego 2011
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- Kraken

P Ludzkie scieki

Maciej ,repek” Reputakowski

Na wstepie oddajmy gtos scenarzyscie, Antonio
Segurze.

Kiedy nad Metropol City pada deszcz, pada on
nad stolicq zbrodni, nad najbardziej skorumpo-
wanym miastem tej brudnej planety. Kiedy nad
Metropol City pada deszcz, woda sptywa po spe-
kanym asfalcie jego ulic i znika w studzienkach.

P. : - Ktos mégtby pomyslec, ze dotarta do kresu swojej
- drogi. Btqd. Pod Metropol City znajdujq sie kana-
ty, w ktérych deszczéwka zabiera ludzkie szczqtki
*  wielkiego miasta w podréz bez powrotu.
v
Ve Chyba kazdy oczami wyobrazni widzi juz to

miejsce najgorszego zepsucia, ktére zamiesz-
kuja same ludzkie szumowiny. Zatem siegnijcie
jeszcze gtebiej w zakamarki wyobrazni i zejdzcie
do kanatéw. W ich metnych wodach odbija sie
*w . cate zlo Swiata na powierzchni. W tej brei brodza

Oa krakaneros, funkcjonariusze pilnujacy porzadku
]

i odcedzajacy ze szlamu ludzkie odpadki, o ktére

&t ¥ . upominajq sie ci,na gorze” Szukajg gangsterow,

ztodziei, terrorystéw. Zazwyczaj znajdujg pa-

‘,‘ skudny, przygnebiajacy koniec.
O
i

Oddziatowi tych swoistych szczurotapoéw prze-

' & .' *wodzi porucznik Dante, typowy przedstawiciel
i

gatunku bohatera chandlerowskiego. Wysoki,
o kwadratowej szczece, nie grzeszacy jednak

‘, ; cietym dowcipem. Obdarzony wewnetrznym

= gtosem, wrazliwy na kobiece wdzieki, oddany
swoim podwiadnym. Jednak surowe realia, w
ktérych przychodzi mu funkcjonowad, nie daja
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zbyt wielu okazji do romantycznych odruchoéw.
Zycie pod ziemia jest skrajnie zbrutalizowane, J
trup sciele sie gesto, a z ludzi niemal zawsze wy-  * W
chodzi to, co najgorsze.

y |_rl
Ucielesnieniem zta Metropol City i grzechow
jego mieszkancow jest tytutowy Kraken. Nie . *1 'f-i
zdradzam tu wielkiej tajemnicy — legendarna be- "0y
stia jest catkowicie namacalna i daje o sobie znac
na samym poczatku tomu. Skad sie wzieta? Tego - -
¥
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nie wie nikt. Jest potezna, przerazajaca i wiecz-
nie nienasycona. To w jej przepastnych trze-
wiach koncza przestepcy oraz ci nieszczesnicy,
ktorzy nie zeszli jej z drogi. Obsesjg porucznika
Dante jest dopasc ztowrogiego stwora, jednakze
przewaznie towarzyszymy mu w zmaganiach z
bardziej podstepnymi i okrutnymi drapieznika-
mi — z ludzmi.

Kraken to pokazny zbiér krétkich epizodow, z
ktérych kazdy opowiada o jakiej$ zbrodni lub
wynaturzeniu. W tle niemal wszystkich rozdzia-
téw majaczy tytutowy potwor, ale spaja je osoba
gtébwnego bohatera. Dante (nawigzanie literac-
kie w imieniu jest az nadto oczywiste) pozna-
je coraz nizsze kregi piekfa tworzonego przez

“ludzkie zto. Cze$¢ zbrodni, ktdrych jest $wiad-

kiem, ociera sie o granice dobrego smaku i tamie
kulturowe tabu. Chyba najmocniejsze wrazenie
robi epizod ,Dziewczece igraszki’, w ktérym ra-
zem z atrakcyjng Marig prébuja ustali¢, skad do
kanatéw trafiajg usuniete podczas aborcji ptody.
Caty odcinek i jego finat to propozycja dla czytel-
nikdw o duzej odpornosci emocjonalne;j.

Wszystko to nie pozostaje to bez wptywu na oso-
bowos¢ Dantego. Stuzy prawu, ale z czasem zda-
rzy mu sie wzig¢ sprawy w swoje rece. Dzielny
porucznik, gdy wie, ze sprawiedliwos¢ nie zdota
zatriumfowag, staje sie ztym porucznikiem, kt6-
ry robi to, co uwaza za stuszne. Odbija sie to na
samym Dantem, ktéry pod koniec jednego z roz-
dziatbw w monologu wewnetrznym wyznaje:
Tam, gdzie w mojej gtowie do niedawna gniezdzi-

'iy sie przekonaniu o dobru i ztu, poczutem nagtq

pustke. Pustke, ktdrq natychmiast wypetnito przy-
prawiajqce o mdtosci obrzydzenie.

Obrzydzenie to stowo-klucz w odniesieniu do
komiksu duetu Segura-Bernet. llustrator, znany
nam juz ze swietnego Torpedo, tworzy w po-

dobnym, realistycznym stylu. Rysunek wydaje
sie nieco prostszy, ale nie mniej mroczny. Nie
brakuje tez sugestywnie oddanych scen okru-

cienstwa i bardzo mocnych sekwencji przemocy

seksualnej. W tej kwestii autorzy réwniez nie pa-
tyczkuja sie z odbiorca i serwuja kilka obrazéw
gwattéw. Nie trzeba dodawad, ze kazda kobieta
w tym S$wiecie jest obiektem seksualnym i po-
jawia sie tylko po to, by pokaza¢ biust, posladki
lub zosta¢ wykorzystana seksualnie. W latach 80.
by¢ moze te chwyty byty jeszcze wyrazem wol-
nosci w komiksowym medium, ale dzi$ bronig
sie z trudem lub wcale.

Kraken to dobry, a przy tym niegtupi komiks.
Zdecydowanie dla dorostych. Zdecydowanie dla
0soOb, ktére lubig noir w jego najczarniejszym,
zabarwionym konwencja horroru odcieniu.
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Asy i jokery w talii

Kuba Jankowski
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dobrego filmu — mocne, zwiezte i zachecajace,
zeby zagtebic sie w cykl retrospekgji, ktore wy-
jasnig nam zamieszanie. Pierwszg kartg, ktéra
pada na stot, jest The Fool. To chyba bardziej
Wesotek, niz Gtupiec, ale kazdy osadzi¢ moze
podtug swojej miary i wiary.

Na poczatek dowiadujemy sie tyle, ze pan i
pani z agencji detektywistycznej (rodzenstwo)
szukaja niejakiej Julie. Bardzo szybko na sce-
ne wkraczaja kolejne postaci magicznego szot:
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Gregor i Howard Claytonowie. Akcja zawiazuje
sie w dosy¢ enigmatyczny sposob. Tak jak bo-
haterowie nie wiemy, kto, co i dlaczego, ani
jak, gdzie i kiedy, a przystowek prowadzi sobie
$ledztwo w najlepsze. Otrzymujemy fragmen-
ty ukfadanki, ktéra az chce sie posktadac¢ dla
wtasnego zdrowia psychicznego i ¢wiczenia
elastycznosci umystu. Elementy znane i tajem-
ne sa dobrze wywazone i odmierzone. Ich daw-
kowanie tez pozwala sie raczej zrelaksowag, niz
powoduje zgrzyty. W pozornym chaosie wpro-
wadzenia bardzo szybko znajdujemy elementy
humorystyczne, ktére pozwalajg unikng¢ zbed-
nego patosu i zabrniecia komiksu w nieczytel-
nosc. Jest intryga, musi by¢ zatem intrygujaco,
a zanosi sie, ze bedzie tez Smiesznie (za sprawg
. B kreadji postaci Clay’a). Dobra strategia.

Nawet jesli zawigzanie akcji moze zdawac sie bar-
dzo standardowe i by¢ moze sztampowe, to au-
torzy sa tego swiadomi, czemu dajg wyraz w tre-
$ci samego komiksu. By¢ moze komus wyda sie,
Ze typy postaci réwniez sg kalkami, ale nie prze-
szkadza to w ptynnej lekturze i dobrej zabawie.

Wywazona ilos¢ nowych informacji i tego jak-
by przeniesionego z jakiegos serialu, z ksigzki
moze, mechanizmu budowania historii daja
czytelng mieszanke stylistyczno-kompozycyj-
na. Wedtug tego, co pisat w swoim artykule o
komiksie jako o tekscie Hubert Kowalewski,
% dostajemy tutaj troche faktéw nowych i tajem-
nego nazewnictwa, ale nie gubimy sie, gdyz
gtowny motor akgcji jest nam znany. | oparty na
' dosy¢ typowym, acz wdziecznym w wykonaniu
Sienickiego i Okélskiego, modelu: pani detek-
tyw i pan wesotek tworza pare ,na tropie”. Przy-
pomina to troche Na wariackich papierach ze
znakomitym i mtodym wtedy jeszcze Brucem
Willisem, cho¢ autorzy zapraszajg nas na wy-
cieczke po bezdrozach magii, tytutowej ,tajem-
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nej wiedzy’, a wiec po zgofa innym terytorium. torzy nie szczedzg krwi, morderstw oraz moc-
nych scen.

Rozdziaty konczg sie fantastycznymi zawiesze-
niami akcji. W sam raz na serial, tutaj podany
w formie jednego tomu. W takich momentach
ten komiks ujawnia potencjat na odcinkowa

kontynuacje.

- Dlatego wtasnie ten komiks to niezobowia-
zujgca rozrywka, pozbawiona druzgoczacego
zakonczenia i unikajgca postawienia pretensjo-
nalnej kropki po ostatnim kadrze. Z tego albu-
mu dowiecie sie tez czegos, co moze was prze-
kona¢ do uprawiania magii. Poznacie bowiem
odpowiedz na pytanie, czego przedtuzeniem
jest magiczna rézdzka...

Joker bije wszystko

Kolejne karty padajg na stét. Druga karta to
Magik, trzeci sg Kochankowie, czwarta — Wieza,
pigta za$ Smier¢. Wida¢, ze autorzy wiedza, kie-
dy je rzuci¢ na stot. Jest to ciekawy zabieg nie
tylko narracyjny, ale i kompozycyjny, bo kazdy
atut otwiera nowy rozdziat.

Ocena recenzenta: 7/10

Ciezar opowiesci z poszukiwania dziewczynki, -
szybko zostaje przeniesiony na sprawe duzo
wiekszego kapelusza. Dowiadujemy sie, ze w
catym zamieszaniu chodzi tak naprawde o ta-
jemniczy wolumin, a doktadnie o ksiege Agrip-
py. Heinrich Cornelius Agrippa miatw niej spisa¢
cata wiedze o okultyzmie. Byt postacig auten-
tyczng i - jak podpowiada Howard,,magik” Clay
- pierwowzorem Fausta. Ksiega ta okazata sie
bardzo niebezpieczna i stowarzyszenie magi-
kow postanowito zabezpieczyc¢ sie, zeby chro-
ni¢ ludzi przed jej zgubnym wptywem (gdyby
stowarzyszenie byto polskim MSZ pewnie by
ksiege spalito). No i oczywiscie w stowarzysze-
niu musiata sie znalez¢ czarna owca, niejaki
Gregor, ktéry postanowit z ksiegi zrobi¢ uzytek.
Z tego wyniknety ktopoty, ale i powstat catkiem
dobry komiks, ktérego zakonczenie zaskakuje.
Podwojnie, bo poza $wiatem przedstawionym i
linig narracyjna historii, otrzymujemy znakomi-
tg galerie prac tajemna wiedza inspirowanych.

Rafat,Capricornus” Sliwiak

Wazne wydarzenia historyczne po opisaniu
ich w podrecznikowej formule, z przytocze-
niem wyfacznie faktéw, dat i miejsc zdarzen,
. Z trudem poruszaja nasze serca i wyobraznie.
Podobna utomnos¢ charakteryzuje literackie
czy filmowe fabuty przedstawiajace zycie bo-
hateréw bez uwzgledniania kontekstu warun-
kow historycznych, w ktérych sie ono toczy.
Dopiero ukazanie dziatania machiny dziejow
poprzez rzeczywiste ludzkie przezycia, za
posrednictwem loséw autentycznych uczest-
: * nikow i swiadkéw zdarzen, pozwala nam zro-
zumiec i poczu¢ to wszystko, co stato sie ich
udziatem. Bo historia nie istnieje bez cztowie-
ka, a cztowiek — bez historii.

Mimo ze jest wesoto oraz tajemniczo i ma sie
wrazenie, ze nic ztego sie w historii nie stanie,
ze to niewinna opowiastka z happy endem, au-
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(afe Budapeszt

Historia tworzy cztowieka, a cztowiek historie

Bohater uwiktany w historie

Dobrze wie o tym Alfonso Zapico, tworca po-
chodzacy z hiszpanskiej Asturii, ktory specjali-
zuje sie w powiesci graficznej mocno osadzo-
nej w realiach historycznych. Jego debiutancki
album opowiadat o losach rosyjskiego pacy-
fisty rzuconego w ogien wojny krymskiej. Z
kolei drugi komiks Zapico — Café Budapeszt -
przenosi nas do Palestyny w okresie rodzenia
sie izraelskiej panstwowosci w latach 1947-48.
Proces ten oglagdamy zas oczami mtodego zy-
dowskiego skrzypka Jechezkela Damjanicza,
ktory wraz z matka ucieka z przejmowanego
przez komunistow Budapesztu. Oboje za-
mieszkuja w Jerozolimie u brata matki, Josefa,
ktéry wyemigrowat z Wegier duzo wczesniej i
wraz z zong prowadzi w Swietym Miescie tytu-
towa restauracje.
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Restauracja na styku swiatéw
Gosémi lokalu sg zaréwno Zydzi, jak i Arabo-
ok wie, a takze angielscy zotnierze czy cztonkowie
. amerykanskiej misji archeologicznej. Wszyscy
. ; oni doskonale wpasowujg sie w wielokulturo-
LE: 8 . ~wa mozaike éwczesnej Palestyny i, pomimo
dzielgcych ich réznic, potrafia bez wiekszych
RO« konfliktow zy¢ obok siebie, nawiazywaé mie-
[g v, dzy sobg przyjaznie czy romanse. Jechezkel

iig ¥ Swietnie sie w takim srodowisku odnajduje.

o A . s . s
_ Swiadczy o tym chocby jego wspdlne muzy-
, kowanie z grajagcym na wiolonczeli arabskim
% = intelektualista, czy uczucie, ktére pofaczyto

J'r' go z niezwykta arabska dziewczyng, zyjaca z
I f; . pracy wtasnych rak. Codziennos¢ dla mtodego

®  bohatera jawi sie wiec dosyc¢ sielankowa, cho¢
= " cieniem kfadzie sie na niej depresja jego mat-
ki, bytej wiezniarki obozu Birkenau, a takze jej
niezrozumiaty gniew na Josefa.
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Terror rodzi terror
Sytuacja ulega diametralnej zmianie, kiedy z
Palestyny wycofuja sie wojska brytyjskie, a kon-

Inny przyktad to réwnolegte opisanie, za po-
moca podobnych srodkéw formalnych, dwéch
zamachéw - jednego przeprowadzonego

Tytuk: Café Budapeszt e T

flikt arabsko-zydowski ulega nagtemu zaostrze- przez ekstremistéw zydowskich, drugiego - Scenariusz: Alfonso Zapico gl
niu. Obie strony nie przebierajg w $rodkach, a przez arabskich. Dzieki temu autorskiemu za-  Rysunki: Alfonso Zapico ‘."'
niewinne ofiary zamachoéw stajg sie pretekstem biegowi wymowa obu scen ulega spotegowa- Wydawca oryginatu: Astiberri ”'l_"".
do zamachow odwetowych. Trzeba przyznac, niu i jeszcze mocniej przemawia do czytelnika. Wydaweca polski: timof comics g N
ze Zapico w rzetelny i wiarygodny sposéb uka- Data wydania polskiego: kwiecie 2011 " "'ll
zuje rodzenie sie i nakrecanie spirali przemocy, Inaczej spojrzysz na swiat Tlumaczenie: Jakub Jankowski i literka,h’ .
jak rowniez jej gteboka bezsensownosc. Zapico wykazuje duzy talent w prowadzeniu Liczba stron: 160 al
komiksowej narracji. Poszczegdlne watki har- Format: 16,8x24 cm W lL"
Cho¢ bohaterami swojej znakomitej opowiesci monijnie ze soba wspodtgraja i uzupetniajg sie, Oktadka: miekka, kolorowa :
uczynit cztonkéw zydowskiej rodziny, i wtasnie by na koniec w petni oddac catos¢ zamystu Papier: offsetowy
na nich skupia sie czytelnicza sympatia, autor tworcy. Surowe, czarno-biate ilustracje budu- Druk: czarno-biaty 3
nie waha sie przypomnie¢, ze u podstaw pan- ja niecodzienny klimat opowiesci, znakomicie Cena: 49 zt "'r_f
stwa lzrael, ktore do dzi$ tak ochoczo zwalcza korespondujac z przezyciami bohaterow. Ci zas :
arabski terroryzm, lezy réwnie okrutny i odstre- . " nie poddajg sie bezwolnie i biernie wszystkie- :':ﬂ
.

czajacy terroryzm zydowskich bojéwek z prze-
tomu lat 40. i 50. XX w. Dzis$ rzadko kto o tym
pamieta, bo zwyciezcow wszak nikt nie rozlicza.

mu, co ich spotyka. Czesto wbrew historycz- . o
nym uwarunkowaniom, starajg sie zy¢ wtasnym
zyciem i zachowac¢ w sobie dobro. W ten spo-
sOb nie tylko daja wyraz swojemu cztowieczen-
" stwu, ale i stajg sie czynnymi wspottworcami 3
historii. Sledzac ich losy, przezywamy cenne L 4
chwile radosci i refleksji, by potem méc w od-

Obrazowy jezyk komiksu
Oproécz okrutnych, jak wspomniane sceny zama-
choéw, sa w komiksie takze momenty niezwykle

sl
przejmujace (obozowe dzieje matki bohatera), mieniony sposéb spojrzec i na wtasne zycie, i ’» rf Il
wzruszajace i liryczne (romantyczne uniesienia . ha rozgrywajacy sie na naszych oczach kolejny
Jechezkela). Wszystko to nadaje opowiesci Zapi- spektakl teatru dziejow.
co emocjonalng gtebie i wiarygodnosc.

.- H,{
Znajdziemy w niej rowniez catag mase dosko-
nale skomponowanych scen, przemawiaja- .,ﬂ i.'

i

cych do czytelniczej wyobrazni, a jednocze-
$nie Swietnie wykorzystujacych mozliwosci
oferowane przez jezyk komiksu. Dos¢ wspo-
mniec o epizodzie gtosowania rezolucji ONZ w

sprawie podziatu Palestyny na dwa panstwa: ‘1 1

arabskie i zydowskie. Kadry ukazujgce podej- s.78

mowanie przez wielkich tego $wiata decyzjiw * : t |'

sprawie dalszych loséw mieszkancéw Jerozo- -

limy i reszty kraju, przeplatajg sie ze scenkami

z codziennego zycia tych ostatnich. Py 5

* 4
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< Scott PiLgrim

Scott Pilgrim zdobywa Komiksowo!

Jarostaw ,beacon” Kopec

Gtéwnego bohatera poznajemy kiedy ma dwa-
dziescia trzy lata i zbija baki w Toronto. Miesz-
ka w ciasnej kawalerce ze swoim gejowskim
wspotlokatorem Wallacem, ktéry na dodatek
utrzymuje nieogarnietego Scotta.

W koncu jednak Pilgrim spotyka Amerykanke
— Ramone. Zanim jednak bedzie mogt sie z nig
' spokojnie zestarze¢, bedzie musiat pokonac
jej Ztych Bytych*.
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Nadzieja i zawod

W ubiegtym roku wydawnictwo Kultura Gnie-
wu napisato, ze planuje wyda¢ polska edycje
Scotta Pilgrima. Komiksiarze odpowiedzieli

entuzjazmem, cho¢ wiekszos¢ ,twardego” sro- ~

dowiska serie O’Malleya przeczytata juz wcze-
$niej w oryginale.

Wkrétce jednak okazato sie, ze gtosna i nahy- |

pe'owana ekranizacja komiksu nie wejdzie
do polskich kin. Szanse na wykraczajaca poza
standardowe polskie wyniki sprzedaz komiksu
skruszaty, a licencja okazata sie w nowej sytu-
acji dla wydawcy za droga. Tak wiec w Polsce
ani komiksu w sklepach, ani filmu w kinach nie
byto. Jedyne projekcje odbyty sie na festiwalu
Off Plus Camera w Krakowie i American Film Fe-
stival we Wroctawiu. W tym roku film trafit do
sprzedazy na DVD.

Zagubiony w rzeczywistosci

Scott jest najbardziej “odklejonym” od rzeczy-
wistosci cztowiekiem jakiego mozna sobie wy-
obrazi¢. Jest dziecinny, nie rozumie prostych
zdarzen. Nie ma pracy, za to w kieszeni zawsze
znajduje sporo niepotrzebnych przedmiotow.
Kawe wyzebruje od pracujacej w kawiarni zna-
jomej i jego zycie jakos tak sie toczy.

Gdyby nie przyjaciele, pewnie umartby z gtodu |

z pieniedzmi w reku i automatem petnym je-
dzenia zaraz obok.

Ale ten nieogarniety kolezka jest jednoczesnie
superwojownikiem, ktory walczy jak ktorys$ z
Sajan z Dragon Balla, a dziewczyny lepig sie do
niego jak do miodu.

Dwie natury gtéwnego bohatera odpowiadaja
dwoém ptaszczyznom, na ktorych toczy sie akcja
komiksu: melodramatycznej telenoweli o dwu-
dziestokilkulatkach oraz nawigzujacej do staro-
-szkolnych gier wideo i mangi shonen epickiej
drodze do gtéwnego bossa.

Wspinaczka do bossa

Zli Byli Ramony sa charakterystycznymi bossami
na koncach leveli-albumoéw komiksu. Kazdy z
nich ma unikalny styl i powery - jeden jest wega-

" ninem i z tego czerpie swoje psychiczne moce.

Inni sg blizniakami, zawsze walczacymi razem.

Wystepy tych wienczacych levele antagoni-
stow ociekaja ironig, ale nawet najbardziej

" niespodziewane, gagowe motywy okazuja sie

funkcjonowa¢ w Swiecie przedstawionym na
prawach faktu — naruszenie weganskiej diety,
z ktérej ptynie moc jednego ze Ztych Bytych

. Wiaze sie z zupetnie realng (w swiecie komiksu)

interwencjg weganskiej policji. Podobnie jest z
innymi elementami zaczerpnietymi z gier — do-
datkowe zycie, ktére Scott zdobywa w trzecim
tomie, naprawde w koncu mu sie przydaje. Wi-
dzimy wtedy, jak bohater wstaje z martwych
niczym w platforméwce.

~Sam Scott sporo czasu spedza grajac — albo z
przyjaciotmi, albo, w chandrze, samemu, zawi-

niety w koc. Do spétki z naszytym na ramie par-
ki logo X-men czyni to z niego obiekt sympatii
geekowych czytelnikéw. Ale Scott to geek, kto-
remu uktadajg sie jakos$ relacje z dziewczynami,
ma nie-geekowych przyjaciot, gra w rockowej
kapeli i chodzi na imprezy.
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Stereotype fragged.

Melodramat

Sednem serii 0 Scotcie jest watek obyczajowy.
Droga do szczescia u boku Ramony jest wybo-
ista i niepewna, najezona putapkami majacymi
swoje zrédto w przesztosci obojga.

Ale na gtéwnej parze historia melodramatycz-
na sie nie konczy. Wokot Scotta i Ramony obra-
ca sie wielu bohateréw drugoplanowych, kto-
rzy rowniez maja swoje watki. Stephen Stills raz
za razem zrywa z Julia, by w koricu odkry¢ swo-
je prawdziwe ,ja". Do akgji przeciwko Pilgrimo-
wi wkracza ojciec mtodej Knives Chau, z ktéra
Scott zerwat, zeby by¢ z Ramona. Tutaj naste-
puje na dodatek przeniesienie watku z warstwy

obyczajowej do nawalankowej, bo ojciec Chau |
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okazuje sie wojownikiem wtadajacym japon-
skim mieczem, ktdry nie ma zamiaru grzecznie
dyskutowac przy zielonej herbacie.

‘o : * W historii przewijaja sie mniejszosci etniczne i
.. B, seksualne, ale kazdorazowo traktowane sg jako

b co$ normalnego. Homoseksualny epizod z prze-
hE ¢ ot bohaterki nie jest niczym szczegdlnym,
{J ¥ 5 nikogo nie oburza. Podobnie meskie ,wyjscie z
lh by szafy” - jest zaskakujace, ale w zaden sposéb nie

ocenia sie go negatywnie. Geje natomiast nie sg
. zniewiesciatymi chtoptasiami, z ktérych wszyscy

§a oblesnie sie Smieja, tylko normalnymi kolezkami.
i
)

'f . Fatality.

1+

<D

- Cate podejscie do seksu i zwigzkow jest luzne
i swobodne. Bohaterowie podchodza do swo-
ich relacji spokojnie, bez dogmatyki. W razie

R o~ "1 R | |

L L

ktopotow przewaznie rozchodza sie pokojowo,
nie wydrapuja sobie oczu. W kwestiach mniej-
szosci i seksu O’Malley serwuje solidng dawke
zdrowej propagandy.

Z daleka od epicentrum

Scott Pilgrim uderzyt w komiksowy $wiat z wiel-
k3 sita, zgarniajac liczne nominacjeikilka nagrod,
w tym Harveya 2007 czy Eisnera 2010 w katego-
rii Best Humor Publication za piaty tom serii. Fala
jego sukcesu rozeszta sie na inne media.

W 2010 r. powstat film w rezyserii Edgara Wrigh-
ta. Recenzje byty pozytywne - Rotten Tomato-
es na podstawie 230 recenzji obliczyty srednig

ocene na 81%. Metacritic, na podstawie 38 re- *

cenzji krytykow - 69%. Jednak kinowa dystry-
bucja nie wystarczyta, zeby zwrdcit sie wyno-
szacy 60 milionéw dolaréw budzet produkgji.

Dostepna w dystrybucji cyfrowej w Playsta-
tion Network i Xbox Live Arcade gra osadzona
w uniwersum Scotta zebrata lepsze opinie niz
film — Metacritic wskazuje 77%. Wyproduko-
wat ja Ubisoft, a pracowali nad nig tworcy ze
studidw w Montrealu i Chengdu, co dobrze
oddaje charakter uniwersum Scotta jako takie-
go - powstatego na przecieciu klimatu Kanady
i japonskiej popkultury.

Platforméwka utrzymana jest w stylistyce
o$miobitowych arcade’éwek. Bohater idzie od
lewej do prawej i rozwala wyskakujacych prze-
ciwnikéw. Kierowa¢ mozna Scottem, Ramong,
Kim Pine (przyjaciotka i byta Scotta) i Stephe-
nem Stillsem, takze w trybie wieloosobowym.

Trwaja prace nad animacja, ktéra w krotkich fil-
mikach przedstawi poprzedzajace wydarzenia
pokazane w komiksie losy relacji Scotta i Kim.
Scottowa Wikia petna jest najbardziej szczeg6-
" towych informacji na temat bohateréw serii.
Strona fanowska pojawita sie nawet w polskiej
sieci. W oficjalnym kreatorze awataréw mozna
stworzy¢ wtasng postac¢ w stylu nawigzujacym
. do komiksow.

* Scott Pilgrim jest wszedzie, a mimo to film okazat
sie finansowg klapa. Przehype'owanie? A moze
historia nieporadnego geeka-superbohatera
jest jednak zbyt hermetyczna dla nie-geekow?

Dzi$ O'Malley zarzeka sie, ze nie ma zamiaru
kontynuowac serii. Przypomina ciezka refleksje
s Hergé'a, ktéry po wielu latach rysowania Tinti-
na powiedziat swojej zonie, ze Tintin nie jest juz
nim i praca nad jego historiami wyciencza go.

- Dlatego to koniec Scotta - pisat O’'Malley. -
Gdybym pracowat nad nim kolejne dziesiec lat,
bytbym martwy w srodku**.
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*_ t’fumaczenle wiasne, org. .evil ex-boyfriends”.

- tlumaczenie wiasne za http://radiomaru.

com/2008/11/25/herg-quote/

Skomentuj artykut!
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http://scottpilgrim.wikia.com/
http://scottpilgrim.pl/
http://www.scottpilgrimthemovie.com/avatarCreator/
http://komiks.polter.pl/Scott-Pilgrim-c22921
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Z serii: komiks jako...:

Hubert,hubert7” Kowalewski

.Kod” to we wspodiczesnej semiotyce stowo-
-wytrych. No, moze nie jest to taki wytrych,
bo cho¢ postuguja sie nim liczni badacze, to
otwiera ono juz niewiele drzwi. Terminu tego
czesto uzywaja semiotycy bedacy na bakier z
metodologig badan, ktérzy swe chwiejne ana-
lizy opieraja na garsci kiepsko zdefiniowanych
h.‘ i niepowigzanych ze soba terminéw-zaklec. Nie
. B, " jesttooczywiscie reguta, gdyz w pewnych kon-
; tekstach termin ,kod” ma nadal duza wartos¢,
lecz bywa on niestety dos¢ czesto naduzywany.

g ey
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ko kod [?

By nie popetni¢ tego samego btedu, wypada-
toby przypomniec czym tak wtasciwie jest kod.
Najprosciej rzecz ujmujac, kod to zasada badz
system zasad, dzieki ktdrym mozna przeksztat-
ca¢ pewne tresci na inne tresci (por. m.in. de-
finicja w www.britannica.com). | tak kod Mor-
se’a przyporzadkowuje kazdej literze alfabetu
pewna unikalng kombinacje kropek i kresek, a

uktad linii w kodzie kreskowym przy pomocy .

pewnych zasad przeksztatci¢ na cigg cyfr.

Kod to pojecie najbardziej poreczne w logice
formalnej, informatyce lub teoriach znakéw
sprowadzajacych proces interpretacji do ,me-
chanicznego’, quasi-matematycznego przypo-
rzadkowywania form znaczeniom (badz zna-
czen formom). Gdyby na przyktad interpretacja
wypowiedzi jezykowych opierata sie jedynie na

stosowaniu kodu, interpretacja zdania Dzisiaj

jest zimno sprowadzatoby sie do przyporzad-
kowania odpowiednich znaczen wszystkim sto-
wom zdania. Lecz znaczenie wypowiedzi jezy-

kowych lezy nie tylko w stowach; réwnie istotny

jest kontekst (np. czas i miejsce wypowiedzi);
ogdlna wiedza o $wiecie i szczegdlna wiedza o
sytuacji, w ktorej nastapita wypowiedz; znajo-
mos$¢ norm kulturowych itd. Gdybym powyz-
sze zdanie wypowiedziat, dajmy na to, w $rodku
upalnego lipcowego dnia, wiasciwe znaczenie

rnad g N
T II‘ ‘;‘r"

cych podczas wypowiedzi nie nalezy do kodu i
nie powinna byc¢ brana pod uwage w procesie
interpretacji opartej jedynie na kodzie. Jednak
- szeroko pojety kontekst wypowiedzi jezykowej
jestistotny, a wéréd wspoétczesnych jezykoznaw-
cOw panuje raczej zgoda, ze interpretacja takiej
wypowiedzi jest znacznie bardziej ztozonym i
wielowymiarowym procesem. W konsekweng;ji
terminu,kod” nie uzywa sie whasciwie w ogole.

Trudno bytoby tez wyobrazi¢ sobie, ze kodem
mogtby by¢ komiks lub ze interpretacja ko-
miksu oparta mogtaby by¢ wytgcznie na ana-
lizie kodu. Skoro rozumienie wypowiedzi jezy-
kowych nie jest procesem interpretacji kodu
(patrz poprzedni akapit), nie mogtaby sie w
" ten sposéb odbywa¢ interpretacja tekstow w
dymkach (czyli znakéw jezykowych witasnie).
Jeszcze dziwniejsze bytoby twierdzenie, ze to
kod decyduje o interpretacji obrazkéw. Jakie
(quasi-)matematyczne zasady decydowad by
miaty, ze w narysowanym ksztatcie rozpoznaje-
my postac¢ cztowieka? Albo ze z mimiki boha-
tera odczyta¢ mozemy jego emocje? Znaczenia
te nie powstaja podczas procesu przetwarzania
. jakiego$ abstrakcyjnego kodu, lecz w wyniku
uruchomienia naturalnych proceséw poznaw-
czych ludzkiego umystu, takich jak rozpozna-
nie wzorca i aktywacja ogélnej wiedzy o $wie-
cie (np. o ludzkiej mimice i towarzyszacych jej
emocjach). Komiks nie jest wiec kodem, a jego
interpretacja nie bazuje na przetwarzaniu kodu.

bytoby zupetnie inne, niz to sugerowane przez |
czastkowe znaczenia stéw w zdaniu i catg wy-
powiedz miataby charakter ironiczny. Jednak
obserwacja warunkow pogodowych panuja- -

"
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Nieco inaczej przedstawia sie sprawa z czasow-
nikami ,kodowac” i ,dekodowac”. Terminy te,
okreslajgce proces zamieniania jednych tresci

na inne, rzeczywiscie odnosza sie do proceséw

tworzenia i interpretowania komikséw. Czym-
ze jedli nie kodowaniem jest rysowanie wymy-
$lonych postaci i sytuacji, czyli przeksztatcanie
pewnych znaczen (bedacych tworami koncep-
tualnymi) na formy wizualne (czyli rysunki).
Jednakze, jakkolwiek paradoksalnie moze to
zabrzmie¢, nalezy pamieta¢, ze kodowanie i
dekodowanie (przetwarzanie jednych tresci na
inne) nie musi odbywac sie wedtug sztywnego
kodu (jednoznacznego, konwencjonalnego, za-
mknietego przyporzadkowania pewnych tresci
innym tresciom).

Przyznam bez bicia, ze nie styszatem raczej, by
termin ,kod” byt naduzywany w odniesieniu do
komiksu, lecz kto wie... Wszak kodem nazywa sie
czasem fotografie, autorzy takich koncepcji nie-
specjalnie zawracajq sobie gtowe wyjasnieniem
czym jest kod. Jednak wzigwszy pod uwage
kontrowersje i problemy zwigzane z klasyfika-
Cja terminéw semiotycznych, nalezy zachowac
czujnos¢, a potencjalne bzdury warto rozwiewac
jeszcze nim zostang jasno sformutowane.

Skomentuj artykut!
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http://komiks.polter.pl/Komiks-jako-kod--c22976
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/123881/code

Wl

Ty

-
a

) ”":ﬁ tak dokuczliwe w poprzednich latach. Za akre-

i ~Aleksandra,,Jade Elenne” Wierzchowska

-_ Tradycyjnle juz, uczestnicy byli ,obraczkowa-

";‘-'. £ df..‘:“:..i dytacje nalezy sie organizatorom i obstudze
g ﬁ N ‘wielki plus.
LR

0 Pyrkon cieszy sie zastuzong opinig najwieksze-

go, a zarazem jednego z najwazniejszych kon-
wentéw w Polsce. Ubiegtoroczna edycja zgro-
madzita ponad trzy tysigce uczestnikow, co z
jednej strony cieszyto, z drugiej za$ sktaniato do
Tt pytan:,| co dalej?’;, W ktéra strone pdjdzie po-
znanski konwent?” - Pyrkon 2011 miat rozwiac
. teiwszelkie inne watpliwosci.

Od jakiego$ czasu stycha¢ byto pogtoski o
“szmianie lokalizacji konwentu (nic dziwnego
- limit pojemnosci szkét na Debcu przekro-

Najwickszy
konwent
w Polsce

czono juz podczas poprzedniego Pyrkonu).
W styczniu okazato sie, ze za nowe miejsce
postuza Miedzynarodowe Targi Poznanskie,
o ktorych wiedziano juz wczesniej, ze goscic
beda Polcon. Taki wybér lokalizacji pozwalat
.przetestowac” MTP przed sierpniowym swie-

tem fandomu, a samemu Pyrkonowi zapewnit
wiecej przestrzeni i komfortowe warunki. Nie .-+

bez znaczenia byt fakt, ze Targi znajduja sie
w samym centrum Poznania, dostownie rzut

krasnoludem od dworca PKP. Zmiana miejsca

niosta tez pewne zagrozenia. Niektorzy sadzili,
ze przyzwyczajeni do luznej atmosfery uczest-
nicy Pyrkonu nie beda szanowac¢ miejsca o
dos¢ wysokim standardzie, a samo centrum
konferencyjne, sprzyjajace raczej formule wy-
stawienniczej, zabije klimat imprezy.

Pierwsze wrazenia byty mieszane: Targi to caty
(duzy!) kompleks budynkéw, a przy wejsciach
od strony ulic Gtogowskiej czy Bukowskiej nie
zauwazytam strzatek ani oznaczen w stylu:
,Pyrkon jest tam”. Pézniej trafit sie jeden pla-
kat, ale to zdecydowanie za mato, zwtaszcza ze
konwent organizowany byt w tym miejscu po
raz pierwszy. Szkoda, bo wielu uczestnikom

oszczedzitoby to btadzenia; o ile bowiem na . . ': f :

Targi trafi¢ byto tatwo, o tyle znalezienie od-

powiedniego budynku wymagato czasem dhu-f

giej peregrynacji wzdtuz ogrodzenia. Pomimo

to dotartam do celu bez przygod, a na miejscu 3¢
czekato mnie mite zaskoczenie: brak kolejek.. «
Liczne stanowiska akredytacyjne, jak rowniez =+

przedsprzedaz wejéciéwek w kilku miastach,

pozwolity zlikwidowac wielogodzinne ogonki, - :

i”. Nie jestem zwolenniczka tego rozwigzania,

gt
T wszak inne duze konwenty radza sobie bez

niezbyt gustownych opasek. Gdyby chociaz
nie byty z plastiku, ale tkaniny... Wydaje mi sie,

: ~ ze tym razem mozna byto z nich zrezygnowac,
~poniewaz dostepu na teren konwentu bronity
gD L'g'.bramki otwierane kodem kreskowym (do kaz-
- dego identyfikatora przypisany byt inny). Zda-
% rzato sie raz na jakis czas, ze ktéras z bramek sie
"znarowﬂa i odmawiata wspoétpracy, ale przy-

padkl takie stanowity margines. Czuwajaca nad
«#swszystkim ochrona byta kompetentna i uprzej-
ma - nikogo chyba nie spotkaty z jej strony nie-

- = przyjemnosci.

I..-.b.ll'\.f-'.' = ,. E

_‘r'ﬂ-.:\_.-
* “Po przekroczeniu wspomnianych bramek tra-
" fiato sie w sam $rodek konwentowego rozgar-
. diaszu. Wielka hala stanowita nie tylko przejscie
i - do czesci konferencyjnej (czyli budynku 8a) -

niej rowniez odbywaly sie rozne atrakcje. Nale-
zy.tu koniecznie wspomniec¢ o LARP-ie w $wie-
cie... Worms. Jezeli kiedykolwiek marzyliscie, by
wcieli¢ sie w robala, to w Poznaniu byta ku temu

& _.okazja. Widok owinietych w foliowe worki ludzi,
- JI'(tbrzy z jakas absurdalng radosciq i zacietoscia
) .. atakowali sie nawzajem piteczkami, napawat
. nadzieja, ze wprawdzie Pyrkon zmienit lokali-
. zacje, ale nie charakter. Jesli komu$ byto tego
. malo, mogt wzia¢ udziat w warsztatach szer-
* mierki lub podziwia¢ dziewczyny z grupy Su-

nanda, prezentujace — ku niewatpliwej radosci

~ meskiej publiki - taniec brzucha. O odpowiedni
¢ klimat dbali réwniez tez przechadzajacy sie po
._,.54... .terenie konwentu gwiezdnowojenni przebie-

rancy z Legionu 501.
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Mijajac tancerki i ogrédek piwny (o ktorym
nieco dalej), docierato sie do budynku 8a. Naj-
wazniejszym jego elementem byt Games Room
- jak przystato na Pyrkon, naprawde imponu-
jacy: wielka sala, stosy planszéwek i ttumy lu-
dzi, ktérych sprawnie obstugiwat Games Room
Team. Obok znajdowata sie sala bitewniakow —
stoty upakowano do granic mozliwosci, tak ze z
trudem dato sie przejs¢. Maniacy figurek bynaj-
mniej nie narzekali (w kazdym razie nie do prze-
sady) - w konicu pasja wymaga poswiecen. Cia-
snota wynikata li tylko z liczby graczy, bo sama
w sobie sala byta naprawde duza. Podobne .
wymiary miafa znajdujaca sie naprzeciwko sala

DDR i karaoke, jednak os6b zainteresowanych’
tg atrakcje byto mniej, przez co czasami spra-

wiata wrazenie opustoszatej. Bioragc pod uwage ..
fakt, ze w gtéwnym bloku programowym cze--
sto brakowato przestrzeni, chyba lepiej byto

urzadzi¢ tam sale prelekcyjna, a DDR przenie$é

do jakiegos mniejszego pomieszczenia.

e y
] -, [
% = oot i
o 4 i =T . ] ;
?‘-. (N .J '-_I b : :. ‘1_]:.,' -I':F; Ta i " - = o PN i _'i-.
LI st e ;‘pf . ey ;; % W\' R A A e A S -1- =
ke ¢ : i ¥ o Ll 3
Tl e o N & FARET b Al s EAT TS el 3 SSS TEAAL o e B e Iy



|
¥, ]

' POLTERGEIST - poLter.pL

,:; i
Sy,
‘:‘L T =
Chiar
A
- Na tym samym pietrze ulokowano jeszcze sale
konkursowa, kilka stoisk z grami, koszulkami i
bizuterig, na koncu zas korytarza zautek Magic:
the Gathering. To zastanawiajace, ale ostatnimi
laty jako$ niewielu magikowcéw spotykam na
konwentach, stad tez widok maniakéw tej kar-
cianki byt mitym zaskoczeniem. W ramach blo-
4 ku MtG odbyto sie kilka turniejéw, w tym jeden
. gwarantujacy zwyciezcy trzyrundowe ,bye”
(czyli automatyczne ,wygranie” trzech pierw-
szych rund) na Grand Prix w Londynie. Nota-
bene, nagrode te zgarnat znany Wam zapewne
" Rafat,Ra-V'Btaszczak. Musze przy tym przyznag,
b ze odczuwatam pewien niedosyt, bo poza tur-
44"~ niejami stoliki czesto byly puste; to juz nie to
“if . . samo, co na Wizkonach, gdzie magikowcy grali
:l’? ~ dostownie non stop.
:é :1:;-?:;2.Q§.;£;'Ia TR
i o ' A
,1- {-. , L : :

Programowe serce konwentu bito w sgsiednim
budynku 14b, gdzie znajdowaty sie: sale literac-
kie, naukowe i erpegowe, aula, sklepik z nagro-
dami oraz wiekszos¢ stoisk. Liczba przeréznych
punktéw sprzedazy, wystawa LEGO (ciekawa i
utrzymana w fantastycznych klimatach) oraz
blok multimedialny sugerowaty, ze organizato-
rzy postanowili najwyrazniej wykorzysta¢ moz-

liwosci dawane przez kompleks MTP i nada¢ . _ﬂ

Pyrkonowi bardziej targowy charakter. Sposob-
nosci do pozbycia sie gotowki byto mnéstwo:*

liczne ksiegarnie, kramy z bizuterig i ciuchami,
sklepy z planszéwkami i akcesoriami, mangowe . &l
bazarki oferujgce mydto i powidto... Na samym: - :
dole, obok Wydawnictwa Portal, ulokowano -
kacik dla poczatkujacych, w ramach ktérego = =

odbywaty sie kilkunastominutowe wystgpienia
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dotyczace podstawowych zagadnien zwigza-
ﬁych z szeroko pojeta fantastyka. Idea ciekawa i
godna nasladownictwa. W tym miejscu rozgry-
wano nocami sesje RPG - bylto ich zaskakujaco

-L_._m_a’ro, zwlaszcza jak na tak duzy konwent. Nie
% brakowato za to poswieconych grom fabular-
~.nym prelekgji, na ktére przeznaczono trzy sale.
~ Trzy kolejne zajeli mitosnicy literatury. Spotka-
" nia autorskie (poza drobnymi wyjatkami) odby-
* . waly sie w duzej auli, co przy tak imponujacej
 liczbie uczestnikéw okazato sie pomystem zba-

wiennym. Osobne pomieszczenia zajmowaty
takze inne bloki programowe: naukowy, multi-
medialny i komiksowy.

Niestety, nie obyto sie bez probleméw - wia-

~domo, ze nie wszystkie punkty programu w
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danym bloku cieszg sie taka sama popularno-
$cig, przez co sale niekiedy bywaja przepet-
nione, a czasami swiecg pustkami. To wtasnie
spotkato Pyrkon. | tak na przyktad autorka re-
lacji dostata na swoja kameralng prezentacje
spore pomieszczenie, podczas gdy stuchaczy
arcyciekawej prelekcji o misjach kosmicznych
upchnieto (z trudem) w matej klitce. Zdarzaty

sie rowniez punkty programu, podczas ktorych .

ludzie wprost wylewali sie na korytarz. Cieszy

fakt, ze poznanski konwent przeniést sie do no-*

wego budynku, ale czes¢ wynajetych pomiesz-

czen byta zdecydowanie za mata, mniejsza niz .. . .
przecietne szkolne klasy. Mam nadzieje, ze za-

rok ich ukfad ulegnie zmianie, bo przy takiej
frekwencji warto zapewni¢ jak najwieksze sale
i spodziewac sie ttumow. Moze przydatoby sie
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lekcji” albo zrezygnowac ze sztywnego podzia-

" _1U na bloki programowe - ale to juz temat na

osobny artykut.

Niewygody wynikajgce z braku miejsca wy-
nagradzato bogactwo programu. Tegoroczny
Pyrkon mozna z czystym sumieniem uznac za
konwent stojacy pod znakiem muzyki. Jeszcze
przed jego rozpoczeciem ogtositam na facebo-

. .okowym profilu imprezy, ze ,Pyrkon bez Basi

to nie Pyrkon” Na szczescie tradycja zostata
zachowana: Harfiarka nie tylko wystapita ze

zZwyczajowym repertuarem, przetykanym, jak

przystato, pogawedkami z publika, zartami i

“sstrojeniem harfy, ale tez zaprezentowata kil-

" POLTERGEIST - poLterpL

= zamieszcza¢ w formularzach zgtoszeniowych
.punkt ,/spodziewana liczba uczestnikéw pre-

ka nowych utworéw przygotowanych z okazji. :
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niedawnego konkursu na tekst. Trudno przewi-

dzie¢ wynik trwajacego jeszcze gtosowania, bo

wszystkich stuchato sie nad wyraz przyjemnie.”

Wkrétce po recitalu Maskotki aule ponownie
wypetnity dzwieki — muzyka nie odwaze sie
tego nazwac - ale zupetnie innego rodzaju.
Chodzi oczywiscie o kolejny zelazny punkt pro-
gramu, czyli Festiwal Piosenki Krasnoludzkiej:
Wyrycz to sam! Zapewne znalezliby sie ludzie,
ktérym nie przypadli do gustu brodaci faceci
$piewajacy o ztocie i orientacji seksualnej el-
féw, ale malkontentami nie bedziemy sie przej-

mowac. Ja w kazdym razie bawitam sie jeszcze ...

lepiej niz podczas ubiegtorocznej odstony Fe-
stiwalu i nawet podczas pisania tego tekstu stu-
chatam nagranego wéwczas wycia.
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-muzyczna czes¢ Pyrkonu; zgodnie ze zwycza-
jem odbyt sie réwniez koncert Jacka Kowalskie-

~go, ktéry w tym roku promowat na poznariskim
- konwencie nowa ptyte. Novum stanowit koncert

zespotu Percival odtwarzajagcego muzyke grana

“ . we wczesnym Sredniowieczu. Wcigz za mato?

Spragnieni dawnych melodii mogli wzig¢ udziat

" w piagtkowych warsztatach tancéw celtyckich

prowadzonych przez grupe Celtica, a mitosnicy
tancow egzotycznych — zobaczy¢ plasy wspo-

s mnianej juz Sunanda Tribe. W ogole tegorocz-

ny Pyrkon byt chyba najbardziej roztanczonym

. kenwentem w Polsce. Pomijajac juz warsztaty i
_pokazy, a nawet imprezy w konwentowej knaj-
- pie’ Akumulatory, co i rusz dato sie zauwazyc
*.#rhasajacych gosci, uczestnikéw i gzdaczy. Mozna

sie.o tym przekona¢, ogladajac stawny juz filmik
opublikowany na stronie konwentu.

“Mimo wszystko, to nie muzyce poswiecona

byta najwieksza czes¢ pyrkonowego progra-

- mu - palme pierwszenstwa w tej materii bez-

sprzecznie dzierzy literatura. Do Poznania przy-
jechato mnostwo pisarzy, zaréwno znanych od
lat, jak i tych majacych niewielki jeszcze doro-
bek. Nawet nie widzac mapki ani oznaczen sal,
dato sie bez trudu zlokalizowac¢ bibliofili: ttumy

._-._..Zd:QZajqce na spotkania autorskie nieodparcie

przywodzity na mys| starozytne wedréwki lu-

.. dow. Wielka frekwencja cieszyly sie wszystkie
- punkty programu z udziatem Anny Brzezinskiej,
" a o jej prelekcji dotyczacej wiedZm mozna wy-

- .. powiadac sie tylko w superlatywach. Zdecydo-

~ wanie mniej uczestnikéw zgromadzito spotka-

nie z zagraniczng gwiazdg Pyrkonu — Adrianem
Tchaikovskim. By¢ moze potencjalni stuchacze

¢ woleli zawczasu zaja¢ miejsce w sali, w ktérej

. chwile pdzniej rozpoczat sie panel ,Co pisarze
** . moga wyciagnac z gier — i co przemyst produ-

~ cencki moze miec z pisarzy”. Do$¢ powiedzie¢,
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ze gtéwnymi dyskutantami byli tam Jakub Zul-
czykitukasz Orbitowski - duet, ktéry jest w sta-
nie zdominowac¢ kazda niemal wymiane zdan.
Réwnie dobrze prezentowato sie spotkanie au-
torskie tego ostatniego: Orbit Zonglowat tema-
tami, przerzucat aluzjami i sypat zartami, ani na
sekunde nie tracac rezonu. Sadzac z zastysza-
nych opinii, nie tylko ja bytam pod wrazeniem.

Jesli kogos nudzito siedzenie na prelekcjach,
mogt wybrac bardziej aktywne formy rozryw-
ki. Pyrkonowe atrakcje nie ograniczaty sie do
wspomnianych wczesniej DDR-6w i sponta-
nicznych tancéw. Sobota stata pod znakiem
wielkiej imprezy w pobliskim klubie Akumula-
tory. Clue programu byt cosplay - niewiele ich w
swoim zyciu widziatam, ale mysle, ze pyrkono-
wy mogt sie podobac nawet stary wyjadaczom.
Zaprezentowane stroje byty bardzo efektowne
i szczerze podziwiam autorki (pte¢ piekna zdo-
minowata ten punkt programu) za tworcza in-
wencje oraz nakfad pracy. Pokaz nie ograniczat
sie do dziewczyn z kocimi uszkami: nie zabrakto
Jokera i Harley Quinn oraz postaci z Gwiezd-
nych wojen. Za wisienke na torcie tego sma-
kowitego wieczoru nalezy jednak uzna¢ pokaz
walki w wykonaniu Space Marines. Zgodnie z
duchem tegorocznego Pyrkonu, reszte imprezy
wypetnity tance, hulanki, swawole... zostanmy
moze przy tancach.

Nadwatlone podczas imprezowych harcéw sity

najlepiej byto wzmocni¢ solidnym positkiem, .

Na terenie Targow znajdowaty sie dwie knajpy,

ale nie zauwazytam tam ttuméw. Jedzenie byto*

przyzwoite, jednak do$¢ wygdrowane ceny
sprawity, ze podobnie jak wielu konwentowi-

cz6w wolatam stotowac sie poza terenem kon-.

wentu. Nie byto to trudne przy takiej mnogosci
sklepow i fast foodoéw w okolicy. Podobnie jak
w ubiegtym roku, na Pyrkonie zorganizowano
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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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.'-::_punkt odbioru pizzy. Pomyst sam w sobie bar-
.dzo dobry, ale czas oczekiwania na zaméwione
¥ jedzenie byt dtuzszy niz na Debcu - jeden z kon-

~_.wentowiczow zalit sie, ze na swoja pizze czeka

juz prawie trzy godziny. Zapewne byt to jedyny
tak ekstremalny przypadek, ale na dtugie ocze-
kiwanie skarzyto sie tez kilka innych osob.

Zdecydowanie nalezy za to pochwali¢ znajdu-

jacy sie w holu budynku 8a ogrodek piwny. Pyr-

kon jest konwentem o wyraznie towarzyskim

“ zabarwieniu, co w poprzednich latach skutko-

wato niestety chlaniem (inaczej nie da sie tego

. nazwac). W tym roku pilnowano, aby na terenie

‘konwentu ani w szkole noclegowej nie znala-

zty.sie osoby bedace pod wptywem alkoholu -

y -nie_kt(')rym sie udato, ale byto ich o wiele, wiele

f mniej niz kiedys. Zakrapiana integracja odby-

wata sie w Akumulatorach i wiasnie w ogrédku

w2 piwnym. Wprawdzie ceny byty dos¢ wysokie, a

stolikéw chwilami brakowato, ale to btahostki

w poréwnaniu z zaletami takiego miejsca. Ka-

cik, w ktérym mozna spokojnie usigs¢, pogadac

ze znajomymi i w przyzwoitych warunkach wy-

pi¢ soczek albo piwo, nie tracac jednoczesnie
konwentowej atmosfery — to lubie!

A czego na Pyrkonie nie polubitam? Szkoty
noclegowej - i ,nie polubitam” jest okresleniem
Inaij’fagodniejszym z mozliwych. Najwieksza jej
zalete stanowifa odlegtos¢ od MTP, mniejsza
niz miedzy poszczegolnymi szkotami na Debcu.
Sam budynek prezentowat sie okazale, a r6zo-
wy kolor i eklektyczny wystrdj wnetrz nastrajat
pozytywnie od pierwszego momentu. Nieste-
ty nawet najciekawiej wygladajaca szkofa nie
przyda sie na nic, jesli nie bedzie wystarczajaco

-+ obszerna. Il LO nie byto. Trzeba odda¢ organiza-
-.torom sprawiedliwos¢, ze zachecali do noclegu
- w hostelach i zorganizowali w nich duzo miejsc,
“ale wiadomo byto, ze wiekszos¢ przyjezdnych
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wybierze jednak opcje bezpfatna. Nie wiem, jak.
ekipa Pyrkonu wyobrazata sobie upakowanie ta-

Kiej rzeszy ludzi w szkole. Miejsce skoficzyto sie .

bardzo szybko i juz wczesnym wieczorem wida¢
byto wedrujgcych konwentowiczéw, ktérzy za-

gladali do wszystkich sal w poszukiwaniu cho¢- .

by kawatka podtogi. Wkrotce skonczyty sie i te
pielgrzymki, bo zwyczajnie nie dato sie przejs¢
korytarzami zajetymi przez zdesperowanych
ludzi. Wyzej podpisana, po bezskutecznych pro-
bach zaanektowania sobie miejsca w jakiejkol-
wiek sali, spata na jakims pétpietrze. Nie bytoby
to takie zte, gdyby tylko nie ciagneto tak strasz-
nie od znajdujacych sie tam tajemniczych drzwi,
a nad gtowa nie biegali ludzie usitujgcy dostac
sie do zamknietej tazienki. Na szczescie druga
noc spedzitam juz poza terenem konwentu, nie
wszyscy jednak mieli taka mozliwosc.

Zdaje sobie sprawe, ze wynajecie szkoty w
centrum miasta i w trakcie roku szkolnego to
karkotomne zadanie, dlatego staram sie nie
narzekac bardziej niz wypada reporterowi. Do-
ceniam réwniez zmiany na plus w poréwnaniu
z Debcem: wydzielong ,cichg” cze$¢ szkoty (co
prawda rozwigzanie to stosowano juz uprzed-
nio, ale réznie bywato z jego egzekwowaniem)
i prysznice. Albo raczej Prysznice. Kilka ich byto,
a w standardzie ciepta woda i mydto. Kto usito-
wat dokonac ablucji w lodowatej wodzie pod-
czas ubiegtorocznego Pyrkonu, tym razem bez
watpienia poczut sie usatysfakcjonowany i nie

narzekat nawet na stynne juz przezroczyste za- .

stonki. Traktuje to jako krok w dobrym kierunku
i zywie nadzieje, ze kolejna odstona poznan-!

skiego konwentu bedzie miata zapewniong

jeszcze pojemniejszg baze noclegowa. Szkoda

by byto, gdyby powierzchnia przeznaczona.do. -

spania byta odwrotnie proporcjonalna do licz-
by konwentowiczéw, a takie obawy mozna zy-
wic po tegorocznych przebojach.
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“‘b ‘W Il LO umiejscowiono nie tylko noclegi, ale i
-LARP-y. Podobnie jak rok temu, na Pyrkonie od-
'-“.' byt sie konkurs Ztotych Masek. Z opinii uczestni-
kéw i sedziow dato sie wywnioskowac, ze poziom
FARE hby’f nieco nizszy niz przed rokiem, ale zgtoszone
; do konkursu dramy i tak nalezy zaliczy¢ do tych
) gornej potki. Liste zwyciezcdw mozecie zoba-
52 czyc¢ tutaj. Dobre opinie zebrato takze LARP-owe
" $niadanko, czyli spotkanie, podczas ktérego gra-

: "1', : L. cze prowadzacy mogli podyskutowac o swoim
" Tk hobby z sedziami i innymi uczestnikami konkur-
e 3

. [fsu. Nawet osoby, ktorym obce sa LARP-y, doce-
- ,LE.L niaty tak konkurs, jak i graczy, ktorych po prostu
e

ﬁu-,g.;ege;:;wi nie dato sie nie zauwazy¢ - byli barwni, usmiech-

nieci i petni entuzjazmu.

g o F‘-“ «#+Zapat w najwiekszym stopniu udzielat sie samej
obstudze, czego dowodem byta spontaniczna
zabawa w berka, ktérg zainicjowali gzdacze.
i Taka juz specyfika konwentow, ze chwilami
By wszystkim odbija palma... Trzeba jednak przy-
oy zna¢, ze kiedy byto trzeba, obstuga stawata na

- wysokosci zadania. Bytam jedna z oséb, ktére

3&-;

' =i nie wierzyly, ze da sie zrobic¢ Pyrkon bez stoséw

.-_-.ﬁf-*

[ r'"

= smieci, butelek, potamanych kwiatkéw i prze-
réoznego syfu — wielkie byto zatem moje zasko-
czenie, gdy okazato sig, ze czystos¢ stoi na wy-
- sokim poziomie. Toalety regularnie sprzatano
’~ i-zaopatrywano w $rodki czystosci, po podto-
o 4 lgéch nie walaty sie pudetka po pizzy ani butel-
. ki. Mam nadzieje, ze tak postawiona poprzecz-
- ke uda sie utrzymac.

.. W dalszym ciagu wiele jest elementéw, ktore
W Pyrkonie mozna zmieni¢ lub poprawic. Brak
oznaczen sal w informatorze, zdecydowanie za
waskie korytarze w budynkach targowych, cha-
e 0s panujacy niekiedy w 14b (zwfaszcza podczas
.~~~ hiezapowiadanych zmian pomieszczen), nocle-

= gi — to rzeczy, nad ktorymi ekipa organizatorska
i ..-, powinna sie pochyli¢. Nowa formuta, bardziej
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targowa niz integracyjna, rowniez nie wszyst-
kim przypadta do gustu - redaktor zaprzyjaz-
nionego serwisu powiedziat wrecz, ze ,to nie
Pyrkon, ale pre-Polcon”. Trzeba mie¢ na uwa-
dze, ze to pierwszy konwent odbywajacy sie na
terenie MTP i sami organizatorzy oraz koordy-
natorzy konwentu dopiero poznaja to miejsce.
Mysle, ze w kwestii przysztych odston mozemy
sobie pozwoli¢ na optymizm: Pyrkon 2010 byt
lepszy niz 2009, tegoroczna edycja zas na ogot
oceniana jest lepiej niz poprzednia. Ekipa przy-
gotowujgca poznanska impreze umie uczyc sie
na swoich btedach, przekuwac sukcesy w dobry
PR i wyciagac wnioski z opinii uczestnikéw. Nie
jest to cecha wszystkich konwentéw, dlatego
warto docenic Pyrkon i da¢ mu kredyt zaufania.

LR ]

Do wymienionych pluséw i minuséw zapewne
kazdy bytby w stanie dopisac drugie tyle. Mnie
samej spodobata sie nowa odstona Pyrkonu.
Byto czysciej i kulturalniej niz w ubiegtych la-
tach, a jednoczesnie nie zatracono niepokor-
nego ducha imprezy. Nad niektérymi niedo-
ciagnieciami nie da sie przejs¢ do porzadku
dziennego, ale widze, ze Pyrkon ma duze szan-
se na dalszy rozwdj. | miedzy innymi dlatego
nie daje najwyzszej oceny — po prostu wierze,
ze Pyrkon 2012 bedzie jeszcze lepszy.

Ocena recenzenta: 8,5/10

Konwent: Pyrkon 2011
Od: 25 marca 2011
Do: 27 marca 2011
Miasto: Poznan

Cena: 35 zt . :
Strona www: www.pyrkon.pl oo _-_:_i.-'-_i%

Skomentuj artykut!
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- SPOTkanie na kraricu $wiata.
B_artosz,,NurgImg Czapnik

go jeziora - tam wiasnie odbywaty sie gry te-
renowe oraz,duze” LARP-y. Teren idealny, gdy-
by nie wspomniana juz pogoda. Co prawda w
PrzyW|dzu nie padat $nieg, jednakze tempera-
tura nie byfa taskawa. Drugiego dnia doswiad-

g - czylismy eksodusu uczestnikdw z namiotow
do szkoty. Aura nie sprzyjata bliskiemu obco-
L 2 Majowka... Tydzien przed godzing zero dosta- * waniu z przyroda. Co prawda nie przeszko-
b o j& propozycje od Doppelgangera - ,Jedziesz z ~ dzita Waszemu korespondentowi w wygraniu
: nami na SPOT!" W ciggu 30 min bytem zaakre- iy (ex aequo) konkursu wytrzymatoéciowych ka-
p “+ dytowany. Najpierw dzien w Toruniu, potem e " pieli majowych odbywajacego sie w jeziorze.
A sam konwent; wyprawa na nalesniki, wspdlne Bl S - Powietrze byto chyba jeszcze zimniejsze od
...2 4. zakupy (grill jako priorytet) oraz nocne Polakéw __.:‘f"-f_-';?_: 2 4. wody - z okofo trzydziestu widzéw do korica
. rozmowy.Nastepnie podréznadzorowana przez : ;LIEE- = dotrwata wytacznie dwéjka organizatoréw.
I' i - GPS moéwigcy gtosem Czesia z Wiatcéw Much. 5 Bl :._r ;-: ’
-‘“ AEe o | ”;i'?{-‘;."ﬁr‘Alme nie o tym, nie o tym!... Wszak SPOT to kon-
: 3_ 1 Troszke bfadzenia, Swietne widoki i... jestesmy <1 S 1 went LARP-owy, czas wiec zda¢ z nich relacje.
i, 727 namiejscu, o ktérym nalezy napisac stéw kilka. e ot 1 A e S
s S P L

qTProgram programowi programem

“Legenda 2011 - Dragonball. Pomyst przed-
i, wykonanie... dla fanéw gry ,Palce w pral-
i l:EfHﬁ . - ce” Jesli posiadasz dobra pamiec - zapraszam.
s -.g-f Spotkalismy sie, by wygrac ostatnia, siodma
- g~ ~ Smocza Kule i tym samym rozwigza¢ proble-
. my Cesarstwa. Larpowania i polityki byto mato,
: kung - fu (na mechanice ,Palcéw...”) az nadto.

SPOT odbywat sie w Przywidzu - matej miejsco-
wosci potozonej 40 kilometrow od Tréjmiasta.

x, . Dostownie na krancu $wiata: dojazd PKS za-
" den (z centrum Polski), o PKP lepiej nie wspo-
minac. Sklepy byty - autochtoni bezproblemo-
wi — wiec lokalizacja wydawata sie Swietna (dla
0s0b zmotoryzowanych). Problem pojawit sie
wraz z powrotem: czes¢ uczestnikow, w zwigz-

+ ku z zablokowanymi przez wypadki drogami,

_ ; _Wiochmen Rejser: Wojstawice Drift. Co by tu
Wwracata w sposéb mocno kombinowany.

duzo gadac - Sottys urzadza wyscigi furmanek.

;7 s oy <l Krew, pot i bimber; podktadanie $win oraz nizsza
. Lokacja, Lokacja, Lokacja Cji ciepte, nieodptatne miejsce do spania oraz, Sawet - g ;.1}.;. polityka. LARP cudowny: dobrze przemyélany i
: - - SPOT odbywat sie w szkole (dwie LARP-ownie, co nie zdarza sig czgsto, materace (piankowe, . ~ . zrealizowany. Gracze przez pierwsze 1,5 godziny
' ~ Games Room, dwie sale sypialne) oraz w obciggniete materiatem), ktére zapewniaty = _- m_f‘,'.: " budowali furmanki, realizujac dodatkowo cele
5 osrodku ,Zacisze” (prysznice, domki letnisko- komfortowy nocleg. Szkolny dziedziniec osto={ = 'I,'I'.# §Woich postaci. Nastepnie sam wyscig - oj.... byto
we oraz pole namiotowe). Oczywiscie piekny niety byt sScianami od podmuchéw arktyczne- o ostro! C4 w oponach, korniki w dyszlu - zabawa
= las rowniez byt wykorzystywany. go powietrza i co za tym idzie, zapewniat ide- == hiezapomniana. Szkoda tylko, ze Seman wraz z
b ) alna miejscéwke na grilla (uzywanego rownlez :: 5 iy Ksiedzem ukradli/wypili nagrode...
e : B . Lk ;
ﬁ . Wzwiazku z pogoda (do ktérej na pewno jesz-  jako koksownik). g

* . Butcher Bay - pierwszy larp Homer/Kane'a -

f- <. cze powroce), szkota byta wyjatkowo atrakcyj-
it I_._ wypadt zadowalajgco. Barwne postacie, zywa

" na - zwtaszcza, ze uczestnicy mieli do dyspozy-
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akcja oraz jej nieoczekiwane zwroty. Zycie wie-

zienne okazuje sie by¢ dos¢ ciezkie. Zwtaszcza

ze: a) brakuje wody b) zastepca naczelnika
jest chorym sadystg ¢) duza cze$¢ wiezniéw:

ma dostep do brani palnej. Nastepna odstona
na pewno pokaze pazur i zagwarantuje Wam
duzo zabawy.

Kiepski LARP okazat sie.... niekiepski. Ciekawa
fabuta, BBL (bezpieczny browar larpowy) oraz
bardzo dobrze rozpisane postacie sprawity, ze
gra byta przednia.W przeciwienstwie do humoru
oczywiscie, bo ten, jak przystato na LARP-a opar-
tego na serialu, byt tylni... Zapraszam na kolejne
odstony i niech Mocny Ful bedzie zWami.

Jeep Wywiad z Wampirem, czyli pierwsze
dzieto Hrabiego Inwizibilicjusza, zaskoczyt
wyjatkowo dobrym przygotowaniem. Popro-
wadzony zostat bardzo sprawnie: zaréwno
zasady jak i sama narracja byty bez zarzutu.
Oparta na cyklu Anny Rice opowies¢ przynio-
sta wszystkim uczestnikom wiele radosci oraz
zmotywowata Waszego korespondenta do na-
pisania swojego Jeepa - Trajektorii Samotno-
sci. Niestety, cato$¢ nie skonczyta sie stowami
Wampirzycy ,Wiec jak - chcesz opisa¢ moja hi-
storie czy... wzig¢ w niej udziat...?”

SpeedDate to LARP nieujety w programie,
zorganizowany przez Duet NN: Nika/neme-
zis. LARP erotyczny, LARP niegrzeczny, LARP

dla oséb petnoletnich. Bardzo sie ciesze, ze .

wzigtem w nim udziat, jednakze mam zamiar
nigdy wiecej tego powtarzac. Dlaczego? Jest
to zabawa (hmm...) dla oséb wyjatkowo doj-
rzatych, ktére nie boja sie ryzyka. LARP dla

znajomych - ja jestem dziwny, bo bytem w sta-.

nie odegra¢ wiekszo$¢ zadan z obcymi ludz-
mi). Zaryzykowatem i ... wyszto super. Boje
sie jedynie, ze cze$¢ uczestnikow, ktdrzy maja
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% magiczne 18 w dowodzie, moze nie ogarna¢
. -catego wydarzenia i zrobi¢ sobie, badz swoim
& bliskim (partnerom) brzydki numer. Organiza-

. torki podzigkowaty przed LARP-em trzem oso-
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bom, ktore uznaly za nieprzygotowane - mam
nadzieje, ze w nastepnych odstonach réwniez

~beda w stanie to zrobi¢. Nie ukrywajmy: ba-

wimy sie swojg cielesnoscig, swoimi fantazja-
mi. Nie kazdy jest w stanie wznies¢ sie na taki
poziom abstrakcji oraz odgrywania by przejs¢
nad catym wydarzeniem na zasadzie ,dobra,

“ pikantna zabawa".

. Simon i Miriam zaprezentowali sesje bedaca
‘wprowadzeniem do LARP-a Przeklety Sieroci-

niec. Czas odszukac swoje proce oraz szelki: USA

“+lata dwudzieste - Zew Cthulhu. Dorosli znikneli,

a my — dzieci - musieliSmy sie o siebie troszczyc¢.
Na szczescie znalezlismy nowy dom... Byto ma-

« gicznie - Eshin odgrywajacy osmiolatka zostat
- okrzykniety odkryciem konwentu.

SPOT urzekt mnie atmosfera. Nie jest to kilku-
tysieczny moloch; z kazdym zdazysz poroz-
mawiac, nie uswiadczysz ttoku i kolejek. Takie
wiasnie konwenty - z ogniskiem i rozmowami
do biatego rana - lubie.

. . Pozostaje mi wylacznie podzigkowac organi-

zatorom i uczestnikom oraz zaprosi¢ Was na

nastepng edycje. Warto.

" PS: WyobraZcie sobie nocny powrét samocho-
dem z konwentu przez las, w ktorym komorki
nie tapia zasiegu a radio wydaje z siebie mo-
notonny szum. Sarny na drodze, wsie petne
drewnianych domoéw krytych papa. Czasami

' wyobraznia ptata figle... Zwtaszcza po nie-

ﬂ =" - .dawno rozegranej sesji Cthulhu.

" POLTERGEIST - poLterpl

Ocena recenzenta: 8/10

Konwent: SPOT

0Od: 30 kwietnia 2011

Do: 2 maja 2011

Miasto: Przywidz

Cena: 30zt-50zt

Noclegi: pole namiotowe, domki
i sleep-roomy

Strona www: www.spot.larp-zt.pl

Skomentuj artykut!
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