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Witajcie, drodzy Czytelnicy!

Przez lata gry RPG miaty reputacje rozrywki, w najlepszym wy-
padku, dla bandy dzieciakow zamknietych w piwnicy, a w naj-
gorszym pseudo-satanistycznej (co jest ironiczne biorgc pod
uwage przywigzanie do religii jednego z ojcéw ,Dungeons &
Dragons”). W Equinox Times sie tym jednak nie przejmujemy
i oddajemy w Wasze rece numer poswiecony wszystkiemu, co
zwigzane z rzucaniem kos$¢mi i udawaniem magow, barbarzyn-
cow... albo policjantéw-alkoholikow.

Tych, ktorych zainteresowat ten ostatni kawatek, odsytam do
recenzji ,Disco Elysium” by sprawdzili, jak sie trzyma ten nie
najnowszy tytut. Ci, dla ktorych ta gra jest i tak zbyt nowa, moga
przeniesc sie jeszcze bardziej w czasie dzieki tekstowi o nowe;j
wersji klasycznego ,Icewind Dale”. Oczywiscie mamy nie tylko
gry komputerowe — fani klasycznych RPGéw moga przyjrzec
sie opinii na temat ogladania ,Escape from Bloodkeep” albo
recenzji w petni darmowego, horrorowego , The Void".

Nie zebysmy mieli tylko teksty okotokostkowe — zawarlismy
| tez solidng dawke superbohaterow (,Spider-Man: Poprzez
Multiwersum”, nowy film z Mario czy ,The Flash”) i homosek-
sualizmu (recenzja ksiazki ,Dzien Nastania Nocy"). Dla kazdego
cos mitego!

Mitej lektury!

~Ghatorr
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https://www.comingsoon.net/movies/news/1284842-spider-man-across-the-spider-verse-poster-celebrates-superhero-day

0J, namnozyto sie nam ostatnio tytutéw oma-
wiajacych multiwersum. | nie ma czemu sie dzi-
wi¢, wszak Hollywood nie moze odpuscic dojenia
popularnych motywow.

~Hefajstos

Z gtosniejszych tytutdbw mielismy ,Doctor Stran-
ge w multiwersum obtedu” (ugh!), fenomenalne
Wszystko Wszedzie Naraz" oraz ,Spider-Man: Uni-
wersum”. | wkasnie do bohateréw tego ostatniego
filmu powracamy w omawianym tytule.

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce fabuty
i zakonczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzieliscie
filmu, a chcecie go obejrzec, to zakoriczcie lekture
w tym miejscu.

Itsy-bitsy spider...

Zaczynamy od matego recapu ,Into
the Spider-Verse" oraz historii Gwen
Stacy, aka Ghost-Spider. Z jej perspek-
tywy dowiadujemy sie o konsekwencjach

zniszczenia maszyny Fiska oraz samotnej
drodze bohateréw. Dzieki niej poznajemy tez
Miguela O'Hare (Oscar Isaac), znanego jako
Spider-Man 2099. Przewodzac spotecznosci

Ludzi Pajakow, stara sie on uchronic¢ wszyst-

kie wszechswiaty przed catkowitg zagtada.

\

Tymczasem Miles Morales, bedac nowym lokal-
nym Spider-Manem swojego uniwersum, stara
sie pogodzi¢ zycie superbohatera i nastolatka.
Udaremniajac probe napadu wdaje sie w potycz-
ke z tajemniczym przeciwnikiem, okreslajacym sie
mianem The Spot (Jason Schwartzman). Bohater
poczatkowo lekcewazy przeciwnika, co w efekcie do-
prowadza do tragedii, rodzac zagrozenie dla wszyst-
kich istot we wszystkich wariacjach rzeczywistosci.

Miedzy nami, Pajakami

Podzielenie ekranowego czasu i ustanowienie Mi-
lesa oraz Gwen rownorzednymi bohaterami filmu
okazato sie strzatem w dziesigtce. Oboje na swoj
sposob probuja poradzi¢ sobie z ogromna odpo-
wiedzialnoscig, jaka spadfa na nich w mtodym wieku,
stratami, jakie poniesli i poczuciu traktowania ich
jak dzieci. Tym samym ich relacje staja sie bardziej
rzeczywiste, a widzom fatwiej w nie uwierzyc. Zresz-
tg, kazda z wazniejszych postaci jest tu zywa istota
z wadami i zaletami, a nie komiksowa wycinka.

FILMY

The Spot, jako gtowny antagonista filmu, przechodzi
przez klasyczng droge ,0d zera do bohatera” w wersji
dla czarnych charakteréw. Z poczatku niezdarny
i niepewny swojej sytuacji znajduje motywacje i cel,
dzieki czemu staje sie przerazajgcym przeciwnikiem.
Réwnie dobrze wypada O'Hara, ktéry balansuje
na granicy Swiatta i mroku, niejako akceptujac po-
Swiecenie jednostki dla dobra ogétu. Dynamika
zachowan i zaleznosci, jakiej ze swieca szukac¢ we
wspotczesnym kinie rozrywkowym.

Pajak, jaki jest, kazdy widzi

Wizualnie ,Across the Spider-Verse" to jedna z naj-
piekniejszych animacji ostatnich lat. Kazde multiwer-
sum to zupetnie inny styl graficzny, z odpowiednim
kolorowaniem (lub jego brakiem), dynamika i zasa-
dami. Prym wiedzie tu Ziemia-65, czyli uniwersum
Gwen — tfa s3 pozbawione detali, bedac

stylizowanymi na malunki. Rewelacyjnie

wypada tez soundtrack — kazdy z utwo-
row jest idealnie dopasowany do swojej
sceny, wzmacniajac emocje ptynace z ekranu.

Film wypetniony jest masa nawiazan i easter eg-
gow, ktore z pewnoscig zaspokoja kazdego fana
Spider-Mana wszystkich wariagji i kombinacji. Co
wazniejsze, tworcom udato sie unikng¢ popada-

\% nia w kicz i wbijanie przekazu mtotem — to cos,

\

czemu winne jest MCU i ich ,Spider-Man: No
Way Home". Ani razu nie czutem zazenowania
na site wciskanym zartem czy fraza, byleby byto
do zwiastunow — widac da sie.

Go Web! Flyyy...

Coz pozostato powiedzie¢ — fani poprzedniego filmu
i samej postaci w kinie byli juz dawno, zapewne nie
raz. Tych, ktérzy nie sa pewni, zachecam goraco —
nawet, jezeli nie interesujg Was filmy animowane. To
dojrzata, przemyslana i wypetniona sercem historia,
ktdrej warto poswiecic czas. Lepszego blockbustera
i tak w tym czasie nie znajdziecie. Ave!
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https://www.polygon.com/23505869/spider-man-across-spider-verse-characters-cast
https://www.twinkl.pl/teaching-wiki/spider-gwen

NINTENDO to firma, ktérej przedstawia¢ nie
trzeba - wszak o japonskim tytanie swiata gier
styszat kazdy. Sporo osob styszato rowniez
o lllumination, ktore ma na swoim koncie abo-
minacje w postaci Minionkow. | tak sie ztozyto,
ze obie te firmy postanowity potaczy¢ sity.
~Hefajstos

Ich cel byt szczytny, chodzito bowiem o podjecie
(kolejnej) proby wprowadzenia wasatych hy-
draulikéw na wielki ekran — tym razem w formie
(kolejnej) animacji. W efekcie powstat celuloidowy
ekwiwalent pieczarki — da sie zjes¢ i nawet cos od
siebie dodaje, ale wartosci w tym brak.

It's-a me, Movie!

Gdzie$ tam potezny Krél Bowser (Jack Black)
poszukuje mistycznej Gwiazdy. Power-up ten da
mu moc, ktéra pozwoli osiagna¢ upragniony cel
— poslubienie wtadajacej Grzybowym Krolestwem
Ksiezniczki Peach (Anya Taylor-Joy).

Brooklyn, Nowy Jork. Dwoch parajacych sie hy-
draulika braci — Mario (Chris Pratt) i Luigi (Charlie
Day) probuja swoich sit w prowadzeniu wtasnego
biznesu. W wyniku niesamowitego splotu wyda-
rzehn wasacze trafiajg do roznych czesci magiczne-
go $wiata. Majac zbiezny cel, Mario i Peach tacza
sity, by powstrzymac antagoniste — historia stara
jak swiat, prosciej sie nie da. | to jest problem, bo
uniwersum pozwalato na znacznie wiecej.

Your success is in another box office

Odnosze wrazenie, ze twércom bardziej zalezato
na jak najwiekszej ilosci nawigzan, smaczkow,
easter eggdéw i oczek puszczanych w strone fanéw
gier (zwtaszcza tych zaczynajacych w epoce osmiu
i szesnastu bitéw). Jest ich tu mnostwo, wiekszosé
jednak wywotuje usmiech politowania lub lekkie
skinienie gtowa.

Wizualnie mamy wysoki poziom — animacja jest
urocza, kolorowa i petna energii. Widac to szcze-
golnie w scenach akgji — zarbwno w scenie po-
jedynku z Donkey Kongiem, jak i na Teczowej
Drodze. Tylko tyle i az tyle.

No more shrooms

Jezeli czujecie zew nostalgii lub macie potomstwo
— wybierzcie sie Smiato na seans w weekendowe
popotudnie. Spedzicie mito czas, bez poczucia
straty czasu (tak dtugo, jak nie bedziecie oczeki-
wac hitu). Ciao Ave!
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https://batman-news.com/2023/04/25/warner-bros-released-new-the-flash-movie-posters/

W komiksowym canonie DC, Barry Allen jest
najszybszym cztowiekiem na Ziemi, ktéry ma na-
wyk wiecznego spo6zniania sie. Jakze adekwatny
to opis do filmu, na ktory przyszto nam czekac.

~Hefajstos

W potowie roku 2023 to oczekiwanie sie konczy,
bo oto po zmianach w Warner Bros., czystkach
budzetowych, wybrykach Ezry Millera i dokret-
kach — ,Flash” w rezyserii Andy'ego Muschiettiego
(,Mama", dylogia ,To") trafit do kin. A wraz z filmem
pojawia sie recenzja.

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce fabuty
i zakonczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzieliscie
filmu, a chcecie go obejrzec, to zakoriczcie lekture
w tym miejscu.

Wibbly Wobbly, Timey Wimey

Przysztos¢ po Lidze Sprawiedliwosci. Barry Allen
(Ezra Miller), jak na superbohatera przystato, dzieli
swoj czas miedzy normalnym zyciem a ratowaniem
ludzi, kotkéw i noworodkow. Zatamany tym, ze nie
jest w stanie pomoc przebywajacemu w wiezieniu
ojcu (Ron Livingston), oskarzonemu o morderstwo
Pani Allen (Maribel Verdu), bohater odkrywa, ze jest
w stanie manipulowac czasem. Na nic ostrzezenia,
gdy pojawia sie szansa na zycie w petnej rodzinie.
Jak to jednak bywa w tego typu historiach, konse-
kwencje beda bezlitosnie surowe.

Flash trafia wiec do alternatywnej wersji swojego
Swiata, gdzie wraz z mtodsza wersja siebie stawi
czota Generatowi Zodowi (powracajacy w tej roli
Michael Shannon). Po swojej stronie ma styranego
zyciem Batmana (majacy ogromna frajde Michael
Keaton!) oraz Kare Zor-El, aka Supergirl (Sasha
Calle). O tym, jak zakonczy sie ten czasowy bata-
gan, musicie przekonac sie sami — o dziwo, nie jest
stricte hollywoodzko.

Run Barry, run!

Fabularnie wiec — jest catkiem dobrze. S momen-
ty, gdzie dialogi wyraznie nie dziatajg (nie trzeba
cytowac co krok Burtona), czesc relacji tez wypada
blado (Flash-Batman Afflecka, ktérzy usitujg ode-
grac relacje Iron Mana ze Spider-Manem). Aktorsko
jest naprawde dobrze — Miller, majac dla siebie
wiecej miejsca niz w ,Justice League”, wyraznie
btyszczy, za$ Calle ma potencjat na ciekawa inter-
pretacje Supergirl.

Problem jest jednak po stronie wizualnej. S mo-
menty, gdy efekty balansuja miedzy grami z siod-
mej generacji konsol, a serialami CW. Bolesne
wspomnienia z seansu ,Black Adam” wywotuje
tez choreografia walk w slow-mo — 0j, ta branza
ma za sobg lepsze czasy. Finat na szczescie nad-
rabia i cieszy oko (i odpuszczono nam wreszcie
niszczenia kolejnego amerykanskiego miasta!).

Skoro mamy popularny temat multiwersum, to
mamy réwniez easter eggi, nawigzania i cameo.
Mitosnicy starszych filmow i seriali oraz czytelnicy
komiksowych toméw poczuja sie jak w domu —
choc uniknieto przesycenia, jak w ,Spider-Manie”
MCU. W kilku momentach Wasze oddechy zo-
stang wstrzymane, a szczeka opadnie na kinowa
podtoge — gwarantuje.

|

Na mecie, ale z zadyszka

DCEU ma na koncie lepsze i gorsze filmy, a ,Flash”
plasuje sie w okolicach srodka — bardziej w strone
tych dobrych produkgji. Klasyczna historia z kil-
koma dobrymi pomystami i z kilkoma garsciami
serca, ale wyraznie bez stricte fanowskiej mitosci.

Pozostaje pytanie, jaki los czeka interpretacja
tytutowego bohatera Millera. O tym, czy w Gun-
nverse bedzie dla niego miejsce, przekonamy sie
za kilka lat, tymczasem przy braku innych opgji
(tj. jesli widzieliscie juz ,Across the Spider-Verse")
zachecam do wybrania sie na seans. Ave!



https://batman-news.com/2023/04/25/warner-bros-released-new-the-flash-movie-posters/
https://www.tapeteos.pl/details.php?image_id=66631



https://www.facebook.com/TheFastSaga/photos/pcb.10159936513187631/10159936503467631/

NIE od dzi$ wiadomo, ze kino akgji rzadzi sie
wiasnymi prawami, naginajac czesto ogolnie
przyjete zasady logiki i fizyki. Czymze jednak
jest nauka w obliczu Rodziny takiego kalibru?

~Hefajstos

Majaca juz dwadziescia dwa lata na karku Saga
Rodziny Toretto (™) to sztandarowy przyktad wy-
sokobudzetowego kina oscylujgcego na granicy
klasy B i C (a moze P R N D?), w ktorym to kolejne
proby przeskakiwania rekina skonczyty sie w ko-
smosie. | znow ktos do szpiku zty przychodzi, by
zerwac wiezi i osiggnac swoj niecny cel.

Z rodzina najlepiej
na zdjeciu (nogi z gazu)

Los Angeles, standardowy grill w ogrodku nie-
standardowej rodziny Toretto. Zbierani niczym
Pokemony przez lata cztonkowie familii spoty-
kaja sie z wyciagnietg z szafy seniorka rodu (Rita
Moreno). Dom i Letty wspdlnie wychowuja synka
(Leo Abelo Perry), liczac na spokdj od szalonych
eskapad. Roman, Tej, Ramsey i Han planuja akcje
w Rzymie, zas reszta bohateréw gdzies tam sobie
zyje za planem.

Wszystko komplikuje sie, gdy w nocy odwiedza ich
Cypher, antagonistka z 6smej czesci. Ranna i po-
zbawiona wszystkiego ostrzega pare bohateréw
— ktos z ich przesztosci powrdcit, by zemscic sie na
Toretto i Spotce. Tym kims jest Dante Reyes (Jason
Momoa), syn skorumpowanego polityka z piatej
odstony cyklu. Efektow catej tej hucpy mozecie
sie domysla¢, zwtaszcza jezeli styszeliscie plotki
0 sposobie zakonczenia serii.

Diesel czy benzyna?

Film trapi wiele problemoéw, ale trzy wybijaja sie
niechlubnie. Pierwszym z nich jest odejscie Justina
Lin, ktérego zastapit Louis Leterrier (,Transporter”,
.Cztowiek Pies”, ,Starcie Tytanow"). Rezyser wyraznie
nie ma pojecia, czym powinna by¢ seria i co spra-
wiato, ze ostatnie cztery filmy mimo probleméw
ogladato sie dobrze.

Druga jest syndrom bycia fundamentem pod bu-
dowe wielkiego finatu — wszystko, co dzieje sie na
ekranie, to odhaczanie kolejnych punktéw w drodze
do mety. Ta druzyna idzie tam, Ci spotykaja Tego,
tutaj poscig, tam wybuch.

Jest na tyle Zle, ze widac jak idiotycznie i na site
posklejane sg poszczegdlne watki i sceny.

Trzecig jest aktorstwo. O ile kazde ze statych by-
walcow czuje sie dobrze w skérze odgrywanej
przez siebie postaci, to czu¢ wyrazne zmeczenie
— zwlaszcza ze strony Vina Diesela, ktéremu chyba
nie w smak juz kino akgji (wszak jest juz w potowie
piecdziesiatki). Aktor zdaje sie odbebniaé swoje
state kwestie, by tylko mie¢ to za sobg i mdc wrdcic
do DnD.

Najstabiej wypada jednak Momoa, ktéry nie ma
pojecia, jaki powinien by¢ grany przez niego an-
tagonista — przeskoki z morderczego ositka na
wyzwolonego szalencza wypadaja niczym paro-
dia Jokera. O ile jego motywacja jest zrozumiata
(choc bolesnie oklepana), o tyle droga, jaka obrat,
w najlepszym wypadku budzi usmiech politowania,
w najgorszym zas bolesne zazenowanie.

Czu¢ swad palonej gumy

Jak na kino akgji za 340 milionéw dolaréw (najdroz-
szy film w serii), catos$¢ wyglada wyjatkowo Zle. CGI
jest momentami bolesnie widoczne, przywodzac
na mysl te kosztowniejsze produkcje Asylum. Kine-
matografia réwniez lezy, zwtaszcza w scenach akgji
— brak im polotu i zycia. Niechlubnym przyktadem
moze by¢ tu scena rozmowy Tess (Brie Larson)
z Aimesem (Alan Ritchson) w supertajnym i super-
nowoczesnym wiezieniu. Kwintesencja chattury.

.Szybcy i wsciekli 7 ze swoim zakonczeniem spo-
wodowanym tragedig zamykato serie gustownie
i z szacunkiem. Niestety, ,show must go on”, co
zaowocowato kolejnymi spadkami jakosciowymi.
Fani serii zrobig wiec lepiej, zostajac w obrebie
siedmiu filméw (ci bardziej ortodoksyjni przy try-
logii), za$ mitosnicy wysokobudzetowej rozrywki
na granicy realizmu i absurdu powinni poczekac
na nowe ,Mission Impossible”, zagryzajac ,Johnem
Wickiem”. Ta Rodzina jest juz tylko cieniem dawnej
potegi. Ave!



https://www.nytimes.com/2023/05/18/movies/fast-x-review.html



https://teamterrible.itch.io/the-baby-in-yellow 

PRACA opiekuna do dziecka nie jest prosta.
Karmienie malucha, przebieranie, ktadzenie
do snu i nieustanna opieka potrafia zmeczyc¢.
Jeszcze te szepty z tytlu glowy i unoszace sie
w powietrzu mroczne oczy... Moment, co?
~SoulsTornado

Uwaga - recenzja zawiera spoilery.

W 2020 roku niezalezne studio Team Terrible
wzieto udziat w GMTK Game Jam - 48-godzinnym
maratonie tworzenia gier (niestety przez problemy
techniczne ich praca nie zostata wystana na czas).
Dzieto powstate w trakcie tego konkursu dostato
tytut , The Baby in Yellow" i zostato umieszczone
na platformie itch.io do darmowego pobrania.
Spotkato sie ono z tak duzym zainteresowaniem,
ze twércy postanowili kontynuowac jego rozwo;.
Pozycja dostawata aktualizacje, nowe elementy,
wersje mobilne, az w kohcu po prawie trzech
latach i ponad 150 milionach pobran z itch.io
trafita do wczesnego dostepu na Steamie. Co
przyciggneto tak wiele os6b do tego projektu?

tachman pizamek Kréla

W grze wcielamy sie w opiekuna matego dziecka.
Dziecko ma zotty kostiumik, nienaturalnie duze,
niepokojace oczy i sobie gaworzy — ot, uroczy
berbe¢. Mamy za zadanie o chtopczyka zadbac
pod nieobecnosc¢ jego rodzicéw — da¢ mu bu-
telke, zmienic pieluszke, a po potozeniu go do
t6zeczka mozemy poogladac telewizje na kanapie
w oczekiwaniu na powroét pracodawcow. Jednak
szybko orientujemy sig, ze cos jest nie tak, kiedy
w mieszkaniu zaczynajg sie dzia¢ dziwne rzeczy.
A to w obrazie zobaczymy ledwo widoczng zja-
we, a to oczy dziecka na moment zmienig kolor
na czarny...

Okazuje sie, ze jestesmy w Smiertelnym niebez-
pieczenstwie, wrzuceni w odmety szalenstwa i ko-
smicznego horroru, gdyz szkrab jest wcieleniem
Krola w Zétci — awatara Hastura. Tego Hastura.
Wielkiego Przedwiecznego, stworzonego przez
Roberta Chambersa, a pokochanego przez Love-

- crafta tak bardzo, ze ten wia-
s f czyt istote do swojego pan-
teonu. Naszym zadaniem
jest przetrwa¢ humory
matego Krolewicza i uciec
z jego domeny, Carcosy.

~Ne raillons pas les fous”

Gre mozna okreslic¢ jako horror komediowy. Wsrod
elementéw zwigzanych z pierwszym wymienio-
nym gatunkiem nalezy wyréznic klimat rozgryw-
ki — nawet na poczatku, gdy nie wiemy jeszcze,
czym jest nasz podopieczny, wyczuwamy juz, ze
nie wszystko jest w porzadku. Tworcy dawkuja
nam go dos¢ oszczednie, co moze zawies¢ osoby
spodziewajace sie petnoprawnej, przerazajacej
historii, cho¢ wedtug mnie podkresla to dobrze
momenty, w ktorych Dziecko staje sie prawdziwym
antagonista i zagrozeniem. Tytut zawiera tez inne
bezposrednie odniesienia, nie tylko w postaci
Dziecka, do zbioru opowiadan ,Krél w Zétci”,
co dodatkowo podsyca nastrdj, a jednoczesnie
stanowi laurke dla mitéw lovecraftianskich. Jest
tez w grze kilka jumpscare’'ow, ktére sa w stanie
skutecznie podnies¢ tetno.

Na druga, zartobliwa strone tytutu sktadajg sie
dwa gtowne czynniki. Pierwszym jest silnik fizyczny
z ragdollem. Wiele rzeczy (wtgcznie z Dzieckiem)
mozna podnie$¢, popodrzucac, a potem wyrzuci¢
gdzie$ w kat. Niektdre przedmioty rozbijaja sie po
uderzeniu, inne zaczynaja sie odbija¢ od podtoza.
Dodatkowo dostajemy tez kilka urzadzen, jak
na przyktad piekarnik czy toalete, ktére maja...
interesujace interakcje z naszym maluchem (nic
mu sie nie stanie, zwykle mu sie to nawet po-
doba). Znajdziemy tez rézne uzywalne zabawki,
wiec mozemy poswieci¢ chwile, zeby pograc na
ksylofonie, popuszcza¢ banki albo przyozdobic
sciane i nie tylko piankowymi strzatkami. Oprocz
tego tworcy serwuja nam zabawne, rozluzniajace
momenty, ktére wywotuja przynajmniej usmiech,
jesli nie Smiech.

'@
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Tam, gdzie Carcosa

,The Baby in Yellow" oferuje liniowa fabute — na
ekranie wyswietla nam sie aktualne zadanie, po
ktérego wykonaniu dostajemy kolejne, popychajac
opowies¢ do przodu. Miejscami tworcy stawiajg
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przed nami proste zagadki logiczne, ktore nie
wymagajg od gracza zbytniego wysitku intelek-
tualnego. Z jednej strony bytoby mito méc troche
bardziej wytezy¢ szare komérki, z drugiej niski
poziom trudnosci mozna wyttumaczy¢ faktem, ze
gtébwny nacisk w grze potozony jest na (bardzo
wciggajaca) historie. Dodatkowo wiekszos¢ mis;ji
nie ma limitu czasowego, dzieki czemu mozemy
na spokojnie napawac sie atmosfera, poszukac
znajdziek albo pobawic¢ sie fizyka.

W tym miejscu chyba powinienem wspomniec
o najwiekszej wadzie gry — jest po prostu krotka.
Dostepne na chwile obecng w wersji Steam osiem
rozdziatow przeszedtem w 100 minut, nie spieszac
sie i rozgladajac sie za sekretami. Dla rzetelnosci
wspomne, ze nie byta to rozgrywka ,na $lepo”,
wiec kojarzytem od poczatku, co, gdzie i jak, ale
raczej nie miato to krytycznego wptywu na czas
ukonczenia, bioragc pod uwage poziom skompli-
kowania sterowania i zadan. Na szczescie Team
Terrible zapowiedziato dalszg rozbudowe gry
i dodanie kolejnych rozdziatéw.

- n®,
5

Co do sekretow, w trakcie rozgrywki mozemy
napotkac uwiezione dusze oraz nagrania. Te pierw-
sze po uwolnieniu pozwalajag nam odblokowac
dodatkowe opgje, jak klasyczny tryb wielkich
gtéw lub czarno-bialy filtr, drugie za$ uzupetniaja
opowies¢ badz wysuwajg spostrzezenia na temat
Swiata przedstawionego. Warto spedzi¢ chwile na
odszukanie wszystkich.

Ujrzatem czarne gwiazdy

Warstwa audiowizualna prezentuje sie solidnie. Gra
korzysta z Unreal Engine 4, ktéry pomimo swoich
lat wcigz potrafi wygladac dobrze — szczegdlnie
w potaczeniu z dos¢ kreskowkowa oprawa. Widac
to szczegdlnie w najnowszym dodatku, gdzie
mozemy spojrze¢ na przyktad na imponujace
niebo nad Carcosa. Do tego dochodzg piekne
i niepokojace ilustracje oraz grafiki. Jesli chodzi
o dzwieki... te, ktore sg, trzymaja wysoki poziom,
lecz doskwiera ich ograniczona pula. Rozgrywka

—

oferuje matg ilos¢ podktaddédw muzycznych, przez
co duzg czes¢ gry spedzimy w ciszy przerywanej
odgtosami. Na plus trzeba zaliczy¢ porzadnie
wykonany voice acting. Dostajemy tez napisy,
rowniez w polskiej wersji jezykowej.

Podczas przechodzenia tytutu nie natrafitem na
zadne powazne btedy, choc zdarzaty sie mate
wpadki, gtéwnie silnika fizycznego. Czasem gtowa
Dziecka przenikata przez drzwi i potki, a czasem ja-
kis przedmiot osiggnat druga predkos¢ kosmiczna
przy rzucie, co w sumie byto nawet dodatkowym
elementem rozrywkowym.

Korona godna Krélewicza

Obecnie na Windowsa dostepne sg dwie wersje
— darmowa na itch.io oraz ptatna na Steamie. Te
pierwsza, starsza, mozna traktowac jako bardzo
rozbudowane demo — daje nam dostep do pierw-
szych pieciu rozdziatow fabuty. Wydanie ptatne
zostato rozszerzone o kolejne trzy rozdziaty, zabie-
rajgce nas przez portal do Laboratorium, i bedzie
z czasem dalej aktualizowane. Tworcy w ramach
wczesnego dostepu planuja oprocz kontynuacji
opowiesci m.in. prace nad warstwg dzwiekowsa,
przejscie na Unreal Engine 5 oraz zmiany QoL. Gra
kosztuje w tym momencie 41 ztotych. Aktualny
patch jest tez dostepny bez optat na platformach
mobilnych (wersja darmowa ma reklamy, mozna
wykupic¢ dostep bez reklam).

/The Baby in Yellow” to wedtug mnie solidna
pozycja na liscie gier inspirowanych tworczoscia
Lovecrafta. Pomimo pewnych niedociaggnie(, ktére
prawdopodobnie zostang doszlifowane w przy-
sztosci, tytut wcigga gracza zartami i niewinng
rozrywka, a utrzymuje przy sobie fascynujaca hi-
storig i sprawnym kontrolowaniem klimatu. Cho¢
krotki, jest on wart swojej ceny, a jesli wolicie sie
najpierw upewnic, czy warto, mozecie wyprébowac
go za darmo. Polecam go kazdemu, kto nie boi
sie ba¢, a zarazem nie chce brac gry kompletnie
powaznie — sami twdrcy tego nie robia.

PS. Aktualnie (czerwiec 2023) na

itch.io wciaz jest dostepna wersja
Swigteczna z dodatkowym krétkim

rozdziatem bozonarodzeniowym, gy,
chwilowo nieobecnym w wer- A N
sji ptatnej. Rzuccie okiem, o
jesli po przejsciu podstawki | Ges
poczujecie niedosyt. \ .

N0
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SMIERC czeka kazdego z nas, predzej czy pozniej
w ten czy inny sposob na wszystkich przyjdzie
czas. | o ile jest to pewne, cho¢ nie znamy dnia
ani godziny, tak w przypadku ofiar w omawianej
dzisiaj grze pewnym rowniez jest, ze bedzie to
smier¢ nagta, zwykle brutalna i dos¢ nieprzyjemna.

~Tanatos

Zbrodhnia to niestychana...

.pan zabija pana. A tak sie przynajmniej zaczyna gra,
awraz z nig historia tytutowego Ztotego Bozka.l o ile
rozgrywka sie w gtdwnej mierze opiera na rozwigzy-
waniu historii poszczegdlnych smierci, tak w krétkim
czasie zauwazamy, ze intryga jest wieksza niz tylko
tajemnicze morderstwa. Pod wzgledem audiowizu-
alnym gra jest dos¢ nietypowa. O ile muzyka bardzo
przyjemnie oddaje to, co akurat sie dzieje na ekranie,
zmieniajac intensywnos¢ lub ton w zaleznosci od
tego, w jakim miejscu danej lokacji sie znajdujemy,
co jest bardzo przyjemnym szczegotem, tak warstwa
wizualna moze sie niektoérym nie spodobac. Kreska
jest dosc unikatowa, postaci sg czesto groteskowo
brzydkie, narysowane pixel artem z duzg iloscig dithe-
ringu. Sa nawet przedmioty czy sceny 3D, szczegolnie
w cutscenkach. Wszystko to oczywiscie odpowiednio
stylizowane. Mnie osobiscie grafika sie podobata,
a groteskowosc¢ postaci sprawiata, ze paradoksalnie
byty one bardziej wiarygodne i realne —w koncu nie
kazdy wyglada jak model, a wielu ludzi jest zwyczajnie
przecietnych lub wrecz brzydkich.

——— The Case o/ thel=—=
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Morderstwo w Orient Expressie

Podsumowujac, gra jest bardzo przyjemna i angazu-
jaca, jednakze niestety dos¢ krotka. Nawet ze swiezo
wydanym DLC, ktéry dodaje nowa historie, sktadajaca
sie z trzech Sledztw, tytut daje sie przejs¢ spokojnie
w 10 godzin. Osobiscie podstawke ukonczytem, jesli
wierzy¢ Steamowi, w ok. 5 godzin. Niemniej bawitem
sie przednio, a satysfakcja, kiedy wszystkie elementy
ztacza sie w catosé, szczegdlnie na koniec, gdy cata
intryga wychodzi na jaw, jest niezwykle mita. Gra
posiada demo, wiec nic nie kosztuje, zeby sie prze-
konac, czy komus sie spodoba. Trafia rowniez czesto
na wyprzedaze, wiec jak najbardziej da sie jg dorwac
po przecenie. Pomysinych towéw!

[Exp1011n9<—0 Thlnking]
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SKORO ten numer ma sie ukazaé¢ w pride
month, to nie moze w nim zabraknac recenz;ji
ksiazki, ktora wiasnie skonczytam czytac, a jest
bardzo gejowa, czyli ,,Dzien nastania nocy”, au-
torstwa Samanthy Shannon. Smoki, czarodziejki,
legendy, walki i wizja zagtady znanego swiata,
a do tego silna reprezentacja bohaterow spod
akronimu LGBTQ, wszystko to mozna znalez¢
w tej idealnej na czerwiec ksigzce.

~Gray Picture

Czy trzeba najpierw
przeczytac , Zakon“?

,Dzien nastania nocy” jest prequ-
elem do innej ksigzki Samanthy . -
Shannon, czyli ,Zakonu drzewa +«

pomaranczy”, ktéra to recen-
zowatam jaki$ czas temu. Przy
prequelach lub sequelach zawsze trze-
ba zada¢ pytanie, czy te ksigzke mozna
czytac bez znajomosci oryginatu? W tym

przypadku odpowiedzig jest ,w zasadzie
to tak, ale..”, poniewaz Swiat wykreowa-
ny przez te autorke jest dos¢ obszerny

i zwtaszcza na poczatku moze by¢ ciezko
potapac sie, o co chodzi. Mimo to mysle, ze
mozna przeczytac najpierw ,Dzien nastania nocy”,
jednak by¢ moze bedzie to wymagato nieco wiecej
skupienia sie na tym, co sie dzieje. Ale z drugiej
strony, poniewaz znatam juz ,Zakon", gdy czyta-
tam te ksiazke, to nie do konca mogtam sie wczuc

w powage zagrozenia. Nie wchodzac w terytorium
spoileréow — zdajesz sobie sprawe, ze postac X nie
umrze, jezeli wiesz, ze w ksigzce, ktora sie dzieje
pbzniej jest jej bezposredni potomek itp.

Smoki vs wyrmy, czyli fabuta

,Dzien nastania nocy” to dtuga ksigzka. Nawet bar-
dzo. Polskie wydanie jest roztozone na dwa tomy
po okoto 650 stron kazdy. Jest to spowodowane
tym, jak bardzo wielowatkowa jest to powiesc.
Gtownych bohaterow jest w zasadzie czterech,
a kazdy z nich zyje w innej czesci swiata. kaczy
w ich to, ze kazdy z nich musi zmierzyc sie

z niebezpieczenstwem, jakie spadto na
. ich—erupcja Gory Trwogi, za sprawa
~ ktdrej uwolnity sie potwory, ktére
chca zgtadzi¢ ludzkosc.

Pierwsza z gtéwnych bohaterow jest
 Tunuva Melim, siostra zakonu drze-
wa pomaranczy, czyli tajemnej or-
ganizadji, ktéra szkoli kobiety na
wtadajace magig wojowniczki
, (a mezczyzn w hodowaniu
" marchwi i innych ziemnio-
row). Ich celem jest bycie go-

towym do obrony ludzkosci w momencie,

gdy na swiat powrdci Bezimienny. Jednak od

jego pierwszego ataku mineto juz wiele lat, wiec

mtodsze pokolenie zaczyna watpi¢ w sens istnienia
zakonu, w tym corka partnerki Tunuvy.



https://www.youtube.com/watch?v=6XS06DcXMgE
https://www.deviantart.com/3001/art/Book-Lizards-283623412

Kolejna wazna postac to Dumai. W tej czesci Swiata
boska czes¢ oddaje sie smokom, jednak zapadty
one w dtugi sen wiele lat temu. Dumai spedzita
cate zycie w odizolowanej swiatyni na szczycie
gory. Jednak pewnego dnia do Swiatyni zawitat
niespodziewany gos¢, ktérego pojawienie wywo-
tato ciag zdarzen, w wyniku ktérych na jaw wyszta
informacja o tym, ze Dumai jest cérka cesarza,
przez co kobieta zostata zmuszona do opuszczenia
Swiatyni i wplatana w sie¢ dworskich intryg.

Trzecia istotng postacia jest Glorian. Jest to mtoda
ksiezniczka krolowiectwa Inis. Krolowiectwa, nie
krélestwa, poniewaz krélowe Inis od zawsze rodza
tylko jedna corke, ktéra to wyglada identycznie
jak jej matka. Wedtug legendy (i obecnej religii) to
wiasnie ciggtos¢ rodu Berethnetu, ktérego zatozyciel
Galian pokonat Bezimiennego, powstrzymuje bestie
od powrotu na swiat. Jednak rod Berethnet ostatnio

LITERATURA |

jest przyjacielem z dziecinstwa ksiezniczki Glorian,
oraz zaprzysiezonym wojownikiem kréla pétnoc-
nego kraju Hroth. Od dziecinstwa za chtopakiem
kraza plotki o jego pochodzeniu — poniewaz jako
kilkulatek zostat znaleziony porzucony na brzegu
prastarej puszczy, ludzie obawiaja sie, ze moze na
nim cigzy¢ klatwa rzucona przez wiedzme, ktéra
miata owym lasem wiadac w poganskich czasach.

Czy polecam?

,Dzien nastania nocy” na pewno nie jest pozbawio-
ny swoich wad. Gtéwna jest to, ze poniewaz jest
prequelem, to czytelnik nie musi sie martwi¢, ze
zagrozenie jest prawdziwe. Swiat sie nie skonczy,
jesli jest juz ksigzka, ktorej akcja dzieje sie pozniej.
Miatam tez wrazenie, ze akcja rozwijata sie dos¢
powoli, ale to troche zrozumiate, jezeli trzeba naj-
pierw nakresli¢ tto dla czterech gtéwnych postaci.

podupadt, trzy ostanie krélowe byty najgorszymi
w historii, dopiero matce Sabran udato sie zacza¢
naprowadzac sprawy na dobra droge. Krolowiectwo
jednak nadal jest stabe, wiec na barkach Glorian
spoczywa duza odpowiedzialnos¢.

Ostatnig (w koncu, bo zmeczyto mnie juz pisanie)
z postaci, z perspektywy ktorej opowiadana jest
ta powies¢, jest Wulf. Cho¢ zaden z opiséw tej
ksigzki go nie wymienia jako jednego z gtdwnych
bohateréw. | z jednej storny to rozumiem, bo przez
wiekszos¢ czasu celem rozdziatéw z jego perspek-
tywy jest pokazanie tak jakby od zewnatrz tego,
co sie dzieje w Inis i u Glorian. Ale z drugiej strony,
jego POV rozdziaty zajmujag catkiem duza czes¢
ksigzki, a do tego Wulf ma swoje wtasne motywy,
ambicje i rozwdj jako postac. W kazdym razie Wulf

Ale przechodzac do pozytywéw, jest to bardzo
przyjemna, lekka ksigzka fantazy, taka idealna
na lato. Lubie swiat, ktory stworzyta ta autorka,
a zwlaszcza to, ze akcja dzieje sie w wielu réznych
krainach, a nie tylko w kolejnej Sredniowiecznej
wersji Europy, ale ze smokami. A skoro mamy
czerwiec, to prawnie nie moge nie podkresli¢, jaka
to jest gejowa ksigzka. Trzech z czterech gtéwnych
bohateréw jest niehetero, a oprocz tego wsrod
tych bardziej pobocznych znajdzie sie wiele postaci
niebinarnych. Bardzo mi sie podoba, ze w tym
Swiecie bycie spod akronimu LGBTQ jest kom-
pletnie normalne i nikt nie zwraca na to uwagi.
Dlatego bardzo polecam ,Dzien nastania nocy”
na ten czerwiec (i nie tylko), bo czasem chcesz po
prostu przeczyta¢ co$ pociesznego, cos, co ma
smoki i gejowe watki, ale bez homofobii.
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WEDLUG mojego kalendarza mamy juz czer-
wiec, a co za tym idzie, Pride Month. W zwiaz-
ku z tym uwazam, ze to idealna pora, abym
podzielita sie¢ moimi ulubionymi kreskowkami,
w ktorych sa queerowe postaci. Bo co moze
by¢ lepsze od kreskowek? Gejowe kreskowki.

~Gray Picture

Zaznacze jednak na poczatku, ze nie jest to bardzo

odkrywcza wymienianka. Te propozycje to raczej

moje ,comfort series”, do ktorych lubie powracac,

gdy potrzebuje sobie poprawi¢ humor, a zycie

okazuje sie zbyt przyttaczajace.

2 3. Pora na przy-
gode (Adven-

- j

o™ Y& | .Pory na przygo-
Q o de” nie trzeba chyba
N 2 przedstawiac. Ale i tak

! to zrobie, poniewaz ja-
kos trzeba dotrze¢ do
dolnego limitu stow, ktére
potrzebne sa w artykule. Se-

ria ta opowiada o cztowieku
Finie i jego przyjacielu, beda-
cego jednoczesnie przyrodnim
bratem, psie Jake'u, ktorzy prze-
zywaja liczne przygody w ma-
gicznej Krainie Ooo. Kto$ mogtby
zadac pytanie — czy w ,Adventure

Time" jest dos¢ duzo teczy, zeby mozna byto ja
dac na te bardzo powazna liste gejowych kresko-
wek? | na to mam bardzo konkretng odpowiedz.
By¢ moze faktycznie nie, ale zastuzyta sobie na
to miejsce czyms innym. Przeniesmy sie w czasie
o tadnych pare lat wstecz, nastoletnia Gray byta
wielka fanka shipu Marceliny i Princess Bubble-
gum. Przewazajacy gtos internetu mowit wtedy,
ze ten ship nie ma prawa sie zisci¢, ze to gtupie,
ze nigdy przenigdy w bajce dla dzieci. | co? Stato
sie. Ostatecznie sg kanonicznie razem, a ja mogtam
sie Smiac z ludzi, ktorzy sie ze mna nie zgadzali.
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2. She-Ra i ksiezniczki mocy
(She-Ra and the Princesses of Power)

Ksiezniczki, magia, ratowanie krolestwa przed
sitami zta, gadajace pegazy, kotoludz i historia
w schemacie ,friends to enemies to lovers” —
czy mozna chcie¢ czegos$ wiecej? Nie wydaje mi
sie. Wszystko to i wiele wiecej mozna znalez¢
w animagji ,She-Ra and the Princesses of Power”.
Do tego, to faktycznie jest prawdziwie gejowa
kreskowka — taka, w ktérej to hetero postacie sg
w mniejszosci. Nie jestem w stanie powiedzie, ile
razy widziatam juz te wersje ,She-Ry", wiem tylko,
ze ta liczba jest duza i ze piosenka z czotéwki na
state wryta mi sie w fatdy mojej kory mozgowej.
To zdecydowanie jedna z tych serii, ktére lubie
puszczac¢ sobie ,w tle”, gdy robie inne rzeczy.
llekro¢ potrzebuje obejrze¢ co$ pociesznego,
to dobrg odpowiedzig bedzie ,She-Ra and the
Princesses of Power”

1. Sowi Dom (The Owl House)

Na koniec moja ulubiona z pociesznych gejowych
bajek. ,Sowi Dom"” opowiada o Luz, nastoletnigj
nerdce, ktora przez przypadek trafia do magicz-
nego $wiata, gdzie zostaje uczennica Edy, wyjetej
spod prawa czarownicy. Rzeczg, za ktora bardzo
lubie ten serial, (poza tym, ze caty jest cudowny
i ma niepowtarzalny klimat) jest to, jak bardzo
urocza jest relacja pomiedzy Luz a jej dziewczy-
ng Amity. Poza tym, pojawia sie reprezentacja
0sb6b niebinarnych, co prawda nie sag to zadne
z gtéwnych postaci, nadal jednak rzadkim jest
ich obecnos¢ w telewizji, a co dopiero w bajkach,
ktorych domysling grupa odbiorcza majg by¢
dzieci. Wiec chociaz te odrobine sie ceni. Jedyny
minus jest taki, ze Disney postanowit dos¢ szybko
skasowac ten serial, poniewaz nie mozna miec
w zyciu nic dobrego, przez co ,The Owl House"
ma jedynie trzy sezony.



https://www.deviantart.com/kiyomikun4/art/Hey-Catra-792174778
https://www.deviantart.com/mew-me/art/Happy-Valentine-s-Day-2022-907005576
https://she-raandtheprincessesofpower.fandom.com/wiki/Sword_of_Protection
https://theowlhouse.fandom.com/wiki/Francois
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Kiedy ,Critical Role” skupia sie na publikowaniu
wielogodzinnych, surowych nagran z sesji RPG, ,Di-
mension 20" stawia poprzeczke wysoko, probujac
(z sukcesem) zrobic¢ z ogladania ludzi uczestnicza-
cych w grze fabularnej przyjemny w odbiorze spek-
takl. Kampanie sg stosunkowo krotkie, zazwyczaj
do 20 ok. dwugodzinnych odcinkéw w przypadku
Main Questow, czyli tych z udziatem konkretnej
obsady. W przypadku Side Questow, w ktérych
udziat biorg rézni Mistrzowie Gry oraz goscinni
gracze, ilos¢ epizodow zazwyczaj oscyluje wokot
czterech badz szesciu. Sa to kroétkie, intensywne
historie o konkretnej fabule i ,Escape from the
Bloodkeep” jest pierwsza tego typu kampania.

Odcinki sg petne smiechu, wesotych interakgji,
z dobrej jakosci dzwiekiem i wideo. W postpro-
dukgcji dodane sa grafiki, paski zycia, odgtosy czy
muzyka, pozwalajace widzowi lepiej zanurzyc sie
w historii i przezywac niesamowite przygody razem
z graczami. Kazda kampania jest ustrukturyzowana
w ten sam sposéb — odcinki nieparzyste skupiaja
sie wytacznie na fabule oraz odgrywaniu postaci
i odkrywaniu kolejnych kamieni milowych historii,
podczas gdy parzyste odcinki sg w catosci poswie-
cone potyczkom na specjalnie przygotowanych
makietach przez zespdt profesjonalistow. Dzieki
temu, odbidr catosci jest przyjemniejszy i bar-
dziej klarowny.

Cho¢ w trakcie samej sesji nie jest to powiedziane
wprost, kampania ,Escape from the Bloodkeep” jest
umiejscowiona w Swiecie parodiujgcym uniwer-
sum ,Wiadcy Pierscieni” stworzonym przez J.R.R.
Tolkiena. Cata kampania, rozbita na 6 odcinkéw
dostepnych za darmo na platformie YouTube na
kanale ,Dimension 20", rozgrywa sie w momencie
ekwiwalentnym do konca fabuty ,Powrotu Kréla”.
Széstka graczy odgrywa role sierzantow Wiadcy
Ciemnosci, ktorzy podczas narady ze swoim su-
werenem sg swiadkiem jego $mierci. Ta niespo-
dziewana sytuacja wywotuje lawine komicznych
oraz dramatycznych wydarzen. W trakcie catej
kampanii osoba zaznajomiona z prozg Tolkiena


https://dimension20.fandom.com/wiki/Escape_from_the_Bloodkeep

zauwazy wiele nawigzan do fabuty oraz Swiata
+Wiadcy Pierscieni”: Wtadca Ciemnosci, zamiast
Ptongcego Oka, jest Ptongcymi Ustami, niziot-
ki wrzucaja korone zamiast pierscienia do lawy,
pojawiaja sie orty... Jest tego naprawde sporo
i kazdy taki smaczek potrafi wywota¢ usmiech na
twarzy odbiorcy.

Druzyna $miatkéw, cho¢ w tym wypadku to raczej
druzyna ztych podwtadnych, sktada sie z szesciu
postaci: Efink Murderdeath (jej imie od tytu to
Knife, czyli N6z) — elfiej wieszczki, ktora przeszta
na strone zta, granej przez Amy Vorpahl; Leiland,
znany takze jako Kraz-Thun, czyli odpowiednik
Czarnoksieznika z Angmaru, grany przez znane-
go szeroko w catej spotecznosci ,Dungeons &
Dragons” Matthew Mercera; Lilith — hybryda pa-
jeczycy i kobiety, wijgca swoje sieci gteboko pod
Bloodkeep, odgrywana przez Erike Ishii; Maggie,
dziewczyna Wiadcy Ciemnosci Zaul'Nazha (odpo-
wiednik Saurona), jednoczesnie corka Gogmotha,
odpowiednika Morgotha, w ktorej role wcielita
sie Rekha Shankar; Markus St. Vincent, czyli pirat
o ztotej masce i kapitan latajacego statku, grany
przez Ify'iego Nwadiwe oraz Sokhbarr — stwor przy-
pominajacy minotaura, zajmujacy sie wszystkimi
ohydnymi i odrazajgcymi stworzeniami Wtadcy
Mroku, odgrywany przez Mike'a Trappa.

Postacie sg bardzo réznorodne i choc¢ ich geneza
jest w mrocznych postaciach, to sama kampania, jak
i protagonisci miniserii, s3 w odbiorze dos¢ ciepli
oraz przyjemni do ogladania. Cata historia rozgry-
wa sie w przeciggu jednego dnia, co w normalnej
historii nie ma znaczenia, jednak w przypadku gry
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fabularnej, w ktérej odpoczynek pomiedzy kolejny-
mi dobami jest istotny, by moc w catosci odzyskac
utracone podczas potyczek zdrowie i wykorzystane
zaklecia — tu sprawa ma sie inaczej. Gracze stajg
wiec przed ciezkimi trzema potyczkami, podczas
ktorych musza sie jak najbardziej oszczedzad, by
moc dotrze¢ do samego konca historii.

Interesujace rzeczy w sprawie ,Escape from the
Bloodkeep” wyszty podczas wywiadow udzielonych
przez Brennana Lee Mulligana, gtéwnego Mistrza
Gry catego ,Dimension 20" oraz takze tej mini kam-
panii. Drobnym semi spoilerem zakonczenia (czyli
co sie NIE wydarzyto) byta informacja przekazana
przez BLM, iz, na samym koncu tej serii, gracze
mieli walczy¢ miedzy soba. Jednakze plany MG
musiaty zosta¢ zmienione, po tym, jak gracze i po-
staci zachowywaty sie podczas poprzednich sesji.
Jest to dobry przyktad dla innych prowadzacych
tego typu gry fabularne, ze gracze powinni miec
wptyw na fabute.

A czy warto to zobaczy¢? Bardzo. Wiekszos¢ kam-
pani ,Dimension 20" znajduje sie na ptatnej platfor-
mie streamingowej Dropout.tv, jednak 3 pierwsze
kampanie: ,Fantasy High”, ,Escape from Bloodkeep”
oraz ,Unsleeping City” sg dostepne za darmo na
platformie YouTube. Gorgco polecam zapoznac sie
z tymi pozycjami, niezaleznie czy bierzesz czynny
udziat we wtasnej grze fabularnej, prowadzisz
takowa, badz w najmniejszym stopniu interesuje
Cie ta tematyka. Jest to must-watch, przy ktorym
gwarantuje, ze bedziesz sie dobrze bawic. Jedyne,
co jest wymagane, to troche wolnego czasu i dobra
znajomosc¢ jezyka angielskiego.

-
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POWSTANIE ,The Outer Worlds” mozna by
porownac do sytuacji, gdy mistrz gry kojarzo-
ny z ciezkich, powaznych i sktaniajacych do
myslenia scenariuszy nagle zaczyna luzniejsza,
mniej zobowiazujaca i gldwnie niepowazna
kampanie w kosmosie petnym art deco-re-
trofuturyzmu. Tak wtasnie byto z twércami
tej gry, znanymi wczesniej z takich tytutow
jak ,Fallout 2” i ,Fallout: New Vegas” (o czym
mowili gloSno w zapowiedziach), a takze ,,Pla-
nescape: Torment”, ,Star Wars: Knights of the
Old Republic” i wielu innych. Nic dziwnego, ze
niektorzy fani oczekiwali przygéd w podobnym
tonie od swojego ulubionego wirtualnego
mistrza gry.

~Tanatos

Wstawaj, Morty,
musisz pokonac¢ ultrakorporacje!

Zacznijmy moze jednak od poczatku. Gra wita nas
stosunkowo standardowym kreatorem postaci,
gdzie poza atrybutami i wygladem (ktorego nie
bedziemy widzie¢ przez wiekszos¢ rozgrywki poza
oknem ekwipunku czy statystyk) mozemy chocby
wybra¢ predyspozycje kariery naszego bohatera.
Do dyspozycji mamy tak prestizowe i lukratywne
opcje jak... Tester Dodatkéw Smakowych, Hodowca
Gleby, Wozny czy Operator Windy. Cudnie.

Po wyjsciu z kreatora nasza postac trafia do ko-
mory kriogenicznej i zostaje przetransportowana

do statku kosmicznego naukowca, niebezpiecznie
podobnego do Ricka Sancheza z serialu ,Rick
i Morty"; autorzy przyznali zresztg otwarcie, ze
byt on inspiracja. Ten chwile potem pakuje nasze
jeszcze na wpot przytomne ciato do kapsuty ewa-
kuacyjnej, napomykajac, ze normalnie to bytaby
z nas mokra papka, ale wpompowat w nas jakis
koktajl wtasnej roboty, wiec nasze ciato nie powin-
no sie rozptynac. Chyba. Przy odrobinie szczescia.
W kazdym razie: drzwi zatrzasniete, a my lecimy
z bardzo duza predkoscia ku powierzchni planety
Terra 2, by spotkac sie ze swoja eskortg i uzyskac
pomoc w zdobyciu wiekszej ilosci sktadnikow do
koktajlu szalonego doktorka, ktérym obudzimy
reszte zamrozonych kolonistéw. Gdy wreszcie
ladujemy, czy moze raczej roztrzaskujemy sie
na powierzchni planety, okazuje sig, ze z naszej
eskorty zostata marmolada, bo jetop sie nie od-
sunat i go przygnietlismy. Chyba sie nie obrazi,
jak pozyczymy sobie jego statek, prawda?

Dziki kosmos

W grze ,The Outer Worlds"” urzekto mnie wiele
rzeczy — kierunek artystyczny, atmosfera budo-
wana przez lokacje, towarzysze, poczucie humoru
i ogdlnie dos¢ luzne podejscie do tematu. W tym
momencie jednak porozptywam sie nieco nad
kierunkiem artystycznym. Gra jest petna kolorow;
nawet bardziej szare lokacje sg zaakcentowane
barwnymi hologramami, terminalami, skrzynkami
lub innymi elementami wystroju.


https://www.steamgriddb.com/game/16216

Retrofuturyzm mégtbym podsumowac jako Dziki
Zachdd Przysztosci potaczony z Kosmicznym Art
Nouveau w bogatszych lokacjach. Miasta, czy
raczej osady, przywodza na mys| wtasnie te z Dzi-
kiego Zachodu, podobnie jak to, co sie poza nimi
znajduje, jest dziczg, ktdra ludzie dopiero staraja
sie poskromic. | co to za dzicz! Wiekszos¢ wido-
kéw na zewnatrz jest niezwykle kolorowa i dzika.
Wszystko krzyczy ,jestem jaskrawy, potencjalnie
niebezpieczny”, z potworami i maruderami na cze-
le. Nie raz zdarzyto mi sie zatrzymac, aby poogla-
dac widoczki, szczegolnie wieczorami czy noca.

Co do potwordw, mozemy sie tez lepiej przyj-
rze¢ anatomii niektorych z nich, poniewaz ekra-
ny tadowania czesto maja tablice anatomiczne
potwordw, a takze reklamy ze Swiata gry oraz
plakaty propagandowe Rady (ogét ultrakorporacji
zarzadzajacy uktadem). Czesto opisujg one tez
nasze poczynania, a konkretniej efekty naszych
decyzji w misjach gtownych, przefiltrowane przez
propagande Rady, chwalaca pro-korporacyjne
decyzje i szkalujaca te, ktére moga im zaszkodzic.

Siedmiu wspaniatych

Czas wspomnie¢ o naszych towarzyszach. Moim
zdaniem sa oni jednym z mocniejszych punktow
tej produkgji. Kazde z nich ma wtasne motywa-
cje, historie i wyrazistg osobowos¢. Poza chyba
jedna postacig, ktora jest robotem sprzatajacym,
eksploracja swiata byta ciekawa i przyjemna, a co
wiecej, kazde z naszych towarzyszy ma wtasne
umiejetnosci, do ktorych daje nam bonusy. Tak
wiec pani mechanik Parvati zwiekszy umiejetno-
sci inzynierii i famania zamkow, a klecha DeSoto
pomoze z hakowaniem i nauka. Kazda postac
ma tez oczywiscie swoje zadania, a rozwijanie
relacji z nimi odblokowuje dodatkowe interakcje
czy bonusy. Przede wszystkim zas sa one dobrze
napisane i zachowuja sie w wiarygodny sposob,
jednoczesnie bedac pulpowymi, przerysowanymi
nieco postaciami (dwoje wyzej wymienionych jest
moimi ulubiencami).

It's not the best choice.
It's Spacer’s Choice!

Niestety, jak praktycznie wszystko na tym swiecie,
gra nie jest bez wad. Zaczynajac od stabej opty-
malizacji na pecetach, ktora jest jeszcze bardziej
ewidentna w Spacer’s Choice Edition — edygji
rozszerzonej, ktéra miata optymalizacje wtasnie
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poprawi¢. Nie kupuijcie jej. Kolejng bolaczka gry
byty bronie i zbroje; a raczej fakt, ze w ktéryms
momencie trafiamy na wersje 2.0 oraz 3.0 po-
przednich broni. Nie zrozumcie mnie zle, nie miat-
bym nic przeciwko. Ba, wrecz bytaby to catkiem
wygodna opcja na danie potezniejszych broni,
jednoczesnie sprawiajac, ze gracz wie, czego sie
spodziewa. Gorzej, ze poza statystykami i opisem
(a i to w niewielkim stopniu) nie ma ZADNYCH
roznic. Mozna by byto oczekiwac chocby drob-
nych zmian modelu, by pokazag, ze tak, to jest ta
FAJNIEJSZA i LEPSZA wersja broni. No, ale niestety
nie. O dziwo, nawet bronie unikatowe czesto nie
wygladaja w zaden sposob inaczej. Nie wiem,
moze sie czepiam, ale z jakiego$ powodu mi sie
to nie podoba i nie podobato. Ostatnig sprawa
jest to, ze rozgrywka nie nalezy do szczegdlnie
trudnych, co moze znuzy¢.

Obsydian dowozi

Nie liczac tych kilku probleméw, gra byta jednak
ciekawa, przyjemna i angazujaca. Fabuta, postaci
i caty Swiat przedstawiony wraz z intryga sprawity,
ze z przyjemnoscia eksplorowatem ten retrofutu-
rystyczny i groteskowo dystopijny Swiat.

Dwa DLC, ktore do gry wyszty, s rowniez bardzo
ciekawe i goraco polecam je sprawdzi¢. Tylko
ponownie: nie bierzcie Spacer’s Choice Edition,
bo to badziewie.
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POD koniec poprzedniego tysiaclecia na ry-
nek wyszta gra, ktéra miata na wieki wiekow
zosta¢ zapamietana jako diament gatunku
RPG. ,,Czy mozna zmieni¢ nature cztowie-
ka?"” - to pytanie przesladowato pograzo-
nego w amnezji protagoniste w trakcie jego
wyprawy po utracona tozsamosc¢ i Smier-
telnosc. Planescape byl, jest i bedzie wielki
- i kropka. Nie tak dawno jednak mielismy
okazje ponownie znalez¢ sie w podobnej
sytuacji — z upadtym bohaterem bez chocby
krzty wspomnien...

~ Tanatos & Ghattor

Welcome to Revachol!

,Disco Elysium” nawet pochodzenie ma bardzo
ciekawe — gra zostata stworzona w Estonii, przez
kolektyw artystyczny ZA/UM (eksperymentalna
forma przedsiebiorstwa — i troche szkoda, ze
od kiedy ich gra odniosta sukces, to zaczeli sie
zre€ o pieniadze i prawa), na podstawie twor-
czosci lokalnego pisarza. Po tym jak polski RPG
(moze kojarzycie tytut, ,Wiedzmak” czy jako$
tak) okazat sie miedzynarodowym sukcesem,
nikogo nie powinno zaskakiwac, ze Europa
na wschod od Odry moze az tak jasno btysz-
cze¢ kreatywnoscia, wiec tamtejszy indyk mogt
Smiato odnies¢ sukces. ,Disco Elysium” jednak
przekroczyto wszelkie oczekiwania i wbito sie
w rynek z impetem, werwa i energig napalonego
jednorozca na amfetaminie.

Tanatos: Wracajac do poprzedniego pordwnania
z ,Planescape: Torment” — nawet poczatek jest
wrecz identyczny — wstajemy z martwych, jednak
w tym przypadku po trzydniowej libagji, rowniez bez
pamieci. Jezeli rozegramy dobrze karty, to mozemy
nawet nie dostac ataku serca po zapaleniu Swiatta
w swoim pokoju — kac morderca nie ma serca.

Ghatorr: Za to sporo serca majg poszczegolne
elementy naszego zrujnowanego ciata i umystu.
Mimo, ze budzimy sie sami jak palec (bez przy-
jaciot, eks-kogos, wspotpracownikéw, nawet bez
jednego buta!) to prawie od poczatku wita nas
dialog. Dialog wewnetrzny, by byc¢ scistym. Nalezy
sie do niego przyzwyczai¢, bo bedzie nam towa-
rzyszyt przez calutka gre — nasz intelekt, zdolnosci
motoryczne oraz fantazja sg reprezentowane tak
jak w innych grach przedstawieni byliby towa-
rzysze. Omawiajg z nami wydarzenia w trakcie
gry, doradzaja i tym podobne. Na samym starcie
przede wszystkim informuja nas, ze jest Zle — kac,
brak alkoholu, brak nikotyny, brak narkotykow,
ogolnie jedyna rzecza gorsza od naszego stanu
fizycznego jest paskudny wyraz mordy, czesciowo
tylko fagodzony bujnym zarostem (p6zniej mozna
sie ogoli¢, ale wierzcie mi, na ten widok Swiat nie
jest gotowy). Och, i najwyrazniej jakis wyjatkowo
wredny, morderczy, agresywny dupek zdemolowat
pokdj, w ktérym jestesSmy.

Tanatos: Po zwleczeniu sie na parter budynku,
w ktorym sie znajdujemy, natrafiamy na wyraznie
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niezadowolonego naszym widokiem dzentelme-
na, ktéry okazuje sie wtascicielem przybytku. Po
zjechaniu naszego bohatera z géry na dot kieruje
nas w strone stojacego przy wyjsciu policjanta,
ktory informuje nas o paru drobnych, acz bardzo
istotnych szczegdtach. JesteSmy detektywem, mamy
zajacC sie sprawag morderstwa, a ciato wisi sobie na
drzewie na zapleczu. Do tej pory jednak udato nam
sie tylko legendarnie upodli¢. Kim Kitsuragi, bo tak
sie nazywa nasz nowy towarzysz niedoli, dotaczyt
do nas po sasiedzku z innego posterunku. Jest
nasza ostatnig nadzieja, by zakonczy¢ pozytywnie
to niefortunnie rozpoczete $ledztwo.

Ghatorr: Od tego momentu otwiera sie przed
nami... no, moze nie $wiat, ale spory fragment
okolicy. Mamy trupa do zbadania, odznake i bron
do znalezienia (bo zgubiliSmy je na rauszu), sytuacje
umila strajk robotnikéw w okolicy, kilka wulgarnych
dzieciakow, klatwa przedsiebiorczosci, poszukiwa-
cze kryptyd... Pora na disco! Mamy spory wybor
— jedyne, co nas ogranicza, to nasze (ograniczone
imprezowaniem) zdolnosci oraz zamkniecie na kilka
dni przejscia przez $luze wodna. Do wyboru, do
koloru — nasz gtéwny bohater moze nie jest bo-
haterem, jakiego Revachol (jak nazywa sie miasto)
potrzebuje, ale na pewno na takiego zastuguje.
Swiat gry jest fikcyjny, cho¢ mozna przypisaé nie-
ktore kultury do tych z naszego Swiata — a kraj,
w ktorym toczy sie akcja... no, nie ma kraju, jest
strefa miedzynarodowa, utworzona po sttumie-
niu rewolugji komunistycznej w bytym imperium.
Upadta, zrujnowana stolica, niezdolna do petnej

odbudowy nawet kilka dekad po wojnie, z ktérej
obcy wysysajg wszelka radosc i tozsamos¢ — nasz
bohater idealnie do niej pasuje.

Biato-czerwone rzuty koscia

Tanatos: Gra jest rozgrywana w rzucie izometrycz-
nym niczym stare, dobre gry cRPG, jednakze prawie
nie walczymy, a wiekszos¢ interakgji jest rozwia-
zywana rzutem kosci. Niewazne, czy mowimy tu
o $piewaniu karaoke, przekonaniu kogos, telepor-
tacji na szczyt budynku fabryki czy zwizualizowaniu
przebiegu zbrodni. Na wynik naszych rzutdw maja
wptyw trzy czynniki. Po pierwsze — statystyki, ktore
sg zwyczajnie dodawane do naszego rzutu i ktére
rozwijamy w trakcie gry. Po drugie — w trakcie
gry mozemy natknac sie na pomysty i idee, ktore
przyswoimy i ktére pomoga nam w odpowied-
nich sytuacjach. Po trzecie — nasze dziatania moga
utrudnic albo utatwi¢ rzuty; na przyktad znalezienie
odpowiednich dowodow lub przepytanie swiadkow
moze nam pomaoc w przestuchaniu podejrzanego.
Z drugiej strony obrazenie kogo$ badz osmieszenie
sie przed kims moze nam przeszkodzi¢ w pdzniej-
szej interakgji z t3 osoba.

Ghatorr: Interakcje dzielg sie na dwa rodzaje — biate
i czerwone, czyli takie, ktére mozna powtdrzy¢ (drzwi
do wywazenia nigdzie nie uciekng, tylko beda cze-
kac, az wyrobimy sobie migsnie lub kupimy lepsze
narzedzia) oraz niepowtarzalne (z reguty w waznych
momentach fabularnych). W grze piekne jest to, ze
zawalenie testu przy niepowtarzalnej interakgji nas
nie karze jako graczy. Znacie to
pewnie z innych gier — zadanie
niewykonane, zero nagrody,
zero mozliwosci naprawienia
naszych dziatan, konczymy
z pustym miejscem w dzienni-
ku i w sercu. W, Disco Elysium”
tego nie ma — niezaleznie od
tego, czy zdalismy test czy nie,
akcja potoczy sie do przodu,
otworza sie przed nami pewne
Sciezki, zostaniemy uraczeni
ciekawa scenka. W niektérych
momentach wrecz przegranie
testu prowadzi do ciekawszych
lub bardziej optacalnych wy-
nikdw niz ich zaliczenie! Tu sie
optaca ryzykowac, bo nigdy nie
wiadomo, w jaka absurdalna
sytuacje znowu sie wpakujemy.



Policjant pracujacy zadnej
pracy sie nie boi!

Tanatos: Bardzo ciekawg mechanika jest rozwoj
naszej postaci. Owszem, mamy tutaj dalej punk-
ty doswiadczenia, jak w kazdym szanujacym sie
RPG, jednak ich wykorzystanie jest duzo bardziej
unikatowe. Za kazde 100 punktéw doswiadczenia
otrzymujemy jedna kropke, ktorg mozemy albo
wydac na rozwdj naszych umiejetnosci, albo zuzy¢
do odblokowania miejsca w ,Gabinecie Mysli”. Ten
zas jest swoistym ekwipunkiem, z tym ze zamiast
przedmiotow przechowujemy tam pomysty, idee
I przekonania. Zanim jednak bedziemy mogli z nich
w petni korzysta¢, musimy nad nimi chwile posie-
dziec i je przemysle¢ (zwykle kilka godzin czasu
gry). Mamy tu wszystko: od pogladéw politycznych,
przez to, jakim gliniarzem jesteSmy, az po probe
przypomnienia sobie, ile mamy lat lub jak sie wta-
sciwie nazywamy.

Ghatorr: Wybor naszych pogladéw oraz stylu,
w jakim prowadzimy sledztwo, ma spore znacze-
nie — nie tylko zmienia to sporg czes¢ dialogow,
ale tez dodaje zadania poboczne. Tych mamy tu
catkiem sporo — zaczynajac od rzeczy zwigza-
nych ze sledztwem, acz niekoniecznych do jego
zakonczenia, a konczac na pomalowaniu $ciany,
znalezieniu alkoholu czy szukaniu meza kobiety
z klasy robotniczej. Chyba nie natknatem sie tu na
nudne lub nuzace zadanie — kazde rozwigzywatem
z przyjemnoscia i sprawnie. Do tego wzbudzaty
spore emocje — czasem smiech, czasem szczery zal.
Ogodlnie gra nie unika powaznych tematéw, choc
czes¢ przedstawia w krzywym zwierciadle lub z uzy-
ciem sporych ilosci czarnego humoru. Wazna role
w kreowaniu klimatu odgrywaja postacie poboczne
— ze swoimi dziwnostkami, planami i ambicjami.
katwo sie z nimi zzy¢ i je polubi¢. Wszystkie. Tak,
wiem ze Cuno to nie obchodzi, ale jego tez sie da
zrozumie¢, nawet az za dobrze.

Audio! Video! Disco!

Tanatos: Czas wreszcie przej$¢ do warstwy audio-
wizualnej. Zaczynajac od audio, juz od samego
poczatku, w barze, muzyka wzmacnia immersje.
Niby zwyczajna, jak z windy, jednakze jest podszyta
melancholig i $wietnie nadaje klimat. Natomiast jak

juz wyjdziemy z baru do Revachol, do naszych uszu
dobiega muzyka. Jakby kto$ z oddali grat hejnat,
ktory odbija sie nam echem w gtowie i po ktorym
do nas i naszego bohatera dociera miejsce, w kto-
rym sie znajdujemy. Czujemy je wraz z nim, smetne
dzwieki odbijaja sie od zniszczonych kamienic,
a umierajace miasto wota o pomoc. Jednoczesnie
jest to muzyka jak najbardziej zapraszajaca do
eksploracji swoim hipnotyzujagcym dzwiekiem. A to
dopiero drugi z licznych utworéw w gtéwnej grze.
British Sea Power — zespot, ktory skomponowat
muzyke do gry — naprawde dobrze sie spisat.

Ghatorr: Rbwnie dobrze prezentuje sie warstwa
wizualna. Revachol i jego mieszkancy sa co prawda
pokazani wytacznie z rzutu izometrycznego, ale to
wystarczy, by oddac ruine miasta, zycie ludzi, ktorzy
tu mieszkajg, oraz wszechobecny, ponury klimat
dawnej metropolii. Oprocz tego mamy tez jeszcze
Swietne, artystyczne portrety — szczegdlnie Kim ma
cudowny, wprost wskazujacy na jego charakter —
oraz ilustracje towarzyszace przyswajaniu nowych
idei do Gabinetu Mysli — postmodernistyczne po-
dejscie do Hieronima Boscha, horror vacui w catym
jego brzydkim pieknie.

Tanatos: Od kiedy przeszedtem ,Planescape: Tor-
ment” w zamierzchtych czasach, nie sadzitem, ze
trafie na rownie fascynujaca, gteboka i zwyczajnie
dobrg gre. Mimo przestarzatych mechanik gra ta
byta i wcigz jest wyjatkowa. Jednakze po przejsciu
.Disco Elysium” Smiato moge powiedzie¢, ze jest to
godny kolega po fachu, mogacy $miato uscisnac
Tormentowi jego trupia dton.

Ghatorr: Niewazne, czy bedziemy spokojnym,
nudnym gliniarzem i skupimy sie na naprawianiu
gtébwnemu bohaterowi zycia, czy uznamy poczat-
kowe przebudzenie z kacem za zaledwie poczatek
imprezy, ,Disco Elysium” dostarcza niezapomnianych
doznan. Mamy tu do czynienia ze wspaniale napisa-
na gra, oferujaca bardzo duzo mozliwosci, opcji do
sprawdzenia, Swietnej rozrywki, z catoscia zapako-
wana w atrakcyjna grafike i jeszcze lepsza warstwe
audio. Czego chcie¢ wiecej? Moze drugiej czesci,
ale na razie — przez wspomniane na starcie ktotnie
0 prawa i pienigdze — sie na to nie zapowiada. No
nic, pozostaje mi poleci¢ kazdemu wyprébowanie
,Disco Elysium” — HARDCORE TO THE MEGA!
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CIAO tutti! Pozwolcie, ze zadam Wam oso-
biste pytanie - kochacie sie nienawidzic?
Uginacie sie pod ciezarem swojego oskarzy-
cielskiego superego i czujecie, ze musicie wy-
mierzy¢ sobie kare? Ze na nia zastugujecie?

~Malvagio

Coz, jesli odpowiedzieliscie na ktorekolwiek
z tych pytan twierdzaco, z pewnoscig poczuje-
cie sie jak w domu, wyruszajac na eksploracje
Lochu Strachu i Gtodu! Zanurzmy sie zatem
wspolnie w jego mroczna czelusc... z ktorej,
w zaleznosci jak na to spojrze¢, nie wyjdziemy
nigdy albo przerazajgco predko. Oto ,Fear
and Hunger”!

Ty, ktory wchodzisz,
Zzegnaj sie z nadzieja

W grze przyjdzie nam wcieli¢ sie w jedng z czte-
rech postaci, z ktérych kazda, z wkasnych pobu-
dek, wyrusza do owianych ztg stawg podziemi,
by odszukac¢ niedawno do nich wtraconego
rycerza Le'garde’a. Misja, pozornie prosta, juz
od pierwszych chwil stanie sie rozpaczliwg wal-
ka o przetrwanie i pozostanie przy zdrowych
zmystach. A gdy do gry wkrocza bogowie, tak
Starzy, jak i Nowi... nic juz nie bedzie takie
samo. Dla nikogo. Czy postaciom uda sie wy-
petni¢ misje i opusci¢ to przeklete miejsce? To
bedzie juz zaleze¢ nie tylko od gracza...

/_féz.

.Fear and Hunger"” to horrorowy cRPG stworzony
przez Miro Haverinena w grudniu 2018 roku
i wydany na Steamie. Gra nie posiada polskiej
wersji jezykowej (co nie powinno dziwic). Do jej
stworzenia postuzyt popularny program RPG
Maker, co czyni go krewnym-i-znajomym wie-
lu innych tytutéw grozy, w ktére swego czasu
zagrywali sie liczni streamerzy. Na tle innych
wyrdznia sie swoim rozbudowaniem oraz... cie-
zarem tresci. Ostrzegam, ze gra przeznaczona
jest tylko i wytacznie dla dorostego odbiorcy i to
takiego, ktoremu niestraszne sg wszechobecne
Jtriggery” ciezkiego kalibru. O czym zreszta
sama informuje na samym poczatku.

Gore, vore, szabadabada amore

Gra jest Mroczna i to przez wielkie ,M". Wta-
Sciwie przez pozostate litery tez. Screeny z niej
spokojnie mogtyby ilustrowac hasto ,grimdark”
w encyklopedii. Rytualne morderstwa? Tortury?
Seksualne napasci (skutkujace statusem krwa-
wienia z odbytu [sic!])? Kanibalistyczne uczty?
Seksualne, kanibalistyczne orgie? W tej grze
jest wszystko (i o wiele wiecej...) i nic nie jest
cenzurowane, czy pozostawiane w domysle.
No, chyba ze sciggneto sie dostepny do gry
mod, litosciwie chowajacy najgorsze z tych
tresci za... szyszkami. Przyznam, ze koncept
jest tak komiczny, ze az genialny. Ale wracajac
do meritum — cho¢ to tatwa i kuszaca interpre-
tacja, nie wydaje mi sie, by tworcy zalezato na




wzbudzeniu jedynie taniej kontrowersji. ,Fear
and Hunger” po prostu oferuje zbyt wiele pod
katem warstwy fabularnej i gameplayowej, by
miato to sens. Poza tym nie da sie ukryg¢, iz
taki niczym nieskrepowany brutalizm pasu-
je do tresci, pozwala jej w petni wybrzmiec.

Mamy tu do czynienia z szalenstwem nie tak
wcale odlegtym od kosmicznego horroru zna-
nego z kart twdrczosci Lovecrafta. W pewnym
sensie czyni to z gry mniej ugrzeczniong wersje
.Darkest Dungeon” — podobienstw i inspiracji
jest tutaj zresztg wiecej, nieprzypadkowo na-
wigzatem w tytule do dzieta Red Hook Studios.
Wkraczajac do lochoéw narazamy samych siebie,
a nie tylko nasze postaci, na okropnosci, ktére
w innej produkgji zostatyby najpewniej pomi-
niete albo schowane jedynie za suchym opisem,
ktéry nie pozostawitby tak mocnego wrazenia.
Nie moge jednak nie stwierdzi¢, iz znaczaco
ogranicza to pule graczy, ktérzy mogliby sie
tytutem zainteresowac. Mato kto chciatby nara-
zac sie na ogladanie najgorszych rzeczy, ktére
moga spotkac naszych stracencow.

Abstrahujac od przyttaczajagcego mroku jako
wartosci samej w sobie, gra posiada fenome-
nalny wrecz klimat, na ktory zespotowo sktada
sie warstwa graficzna i dzwiekowa Ten pierwszy
element moze wydawac sie nieco dziwny, zwa-
zywszy na fakt, iz gra powstata w RPG Makerze,
ale jej pochodzenie nie ktadzie sie zbyt mocnym
cieniem na kierunku artystycznym. Portrety
postaci zdaja sie nawigzywac do ,Castlevanii:
Aria of Sorrow”, a w ich pustych spojrzeniach
kryje sie co$ niepokojacego. Design przeciw-
nikdw to kwintesencja body i/lub eldritch hor-
roru i na pewno na dtugo zapadnie w pamiec
kazdemu, kto wszedt z nim w stycznos¢, nawet
jesli uczynit to poza mrokiem podziemi, w bez-

piecznym otoczeniu internetowej wiki. Jest sie
czego przestraszy¢, nawet jesli w duzej mierze
beda to meskie genitalia.

Co sie tyczy muzyki, mamy tu do czynienia
z czystym ambientem. Bardzo sprawnie tworzy
atmosfere niepokoju za pomoca jedynie paru
dzwiekow, poczynajac juz od menu gtéwnego.
Znakomicie komplementuje przy tym czyhajacy
w podziemiach i ograniczajacy pole widzenia
mrok. Co to za dzwiek? Czy cos$ przesuneto sie
tuz za granica Swiatta? Co to byto? Takie pytania
towarzyszy¢ nam bedga przez cata gre, trzymajac
nerwy w napieciu. A kiedy w koncu Cos wytoni
sie z ciemnosci i rozpocznie, nie odczujemy przy
tym ulgi, jako ze nowe dzwieki prawdopodobnie
okaza sie jeszcze bardziej niepokojace, jeszcze
bardziej... skrzywione. Pozdrawiam tu pewnego
kruczogtowego przesladowce, ktory mogtby
przybic piatke z Piramidogtowym z ,Silent Hill";
jedno z rozlicznych nawigzan do innych dziet
popkultury. Fantastyczna robota, nie moge teraz
spac po nocach, 10/10.

Orzet czy Smier¢?

Na szczescie lub nieszczescie, brutalizm nie
sprowadza sie wytacznie do klimatu, obejmuje
réowniez mechanike. Cho¢ kazde kolejne po-
dejscia ucza nas czego$ nowego — a wierzcie
mi, ze wiedza to potega — jesteSmy poteznie
ograniczani przez aspekt losowy. Wiekszos¢
zdobywanych przez nas fantow jest kompletnie
losowa, dzieki czemu nigdy nie mozemy by¢
pewni, co znajdziemy. A nawet czy w ogodle cos
znajdziemy, tak sie bowiem sktada, iz najcenniej-
sze skrytki powigzane sg z rzutem moneta — jesli
wybierzemy zle w wiekszosci przypadkdéw nie
dostaniemy absolutnie nic (co boli szczegdlnie
w przypadku przeszukiwania potek z ksiegami
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i stojakow z bronig). Mozemy, co prawda, zwigk-
szy¢ nasze szanse dzieki fartownym monetom
(Lucky Coins), pozwalajacym podwoic nasze
szanse, ale nie dos¢, ze wciaz nie daje nam
to pewnosci, a szczesliwe pienigzki sa rzadkie
i mozemy potrzebowac ich w innych, o wiele
istotniejszych celach.

Chyba najwiekszym przejawem bru-

talnej bezwzglednosci ,Fear and

Hunger” jest powigzanie mecha-

niki rzucania monetg z atakami,

ktére usmiercaja nas przy ztym

wyborze. Nie przestyszeliscie

sie — nieudane wytypowanie

moze nas tak po prostu zabic.

Powiecie zapewne, ze jest to

nie fair i bedziecie mieli w tym

troche racji; zwtaszcza ze moze

nas w ten sposob zaskoczyc juz

pierwszy napotkany przeciwnik.

Problem dotyczy na szczescie

gtownie pierwszych konfrontacji

z tego typu zagrozeniem — przy

kolejnych podejsciach bedziemy wiedzieli, kiedy
wrog zamierza zada¢ morderczy cios i obronimy
sie przyjeciem postawy defensywnej, zapewnia-
jacej odpornos¢ na OHKO.

Rachu, ciachu i do piachu

A jesli juz jestesSmy przy starciach... Jak na tak
maty tytut, ,Fear and Hunger” posiada zaskaku-
jaco rozbudowany system walki — i jak zapewne
tatwo sie domysli¢, takze i on zostat zaprze-
gniety, by jak najmocniej utrudni¢ graczom
zycie. W wiekszosci gier walka z jednym prze-
ciwnikiem oznacza, iz 6w bedzie atakowat raz
na runde, chyba zZe jest bossem, ktory posiada
dodatkowe akcje. Nie tutaj. Tutaj, jesli przeciw-
nik ma dwie rece, mozna smiato zaktadac, ze
zaatakuje co najmniej dwa razy; sprawia to, ze
walka teoretycznie jeden na jednego oznacza
tak naprawde liczebna przewage wroga, nas
takie utatwienia nie obowiazujg (a przynajmniej
bez odpowiedniej umiejetnosci).

Nie znaczy to jednak, iz jestesmy tak catkowicie
na straconej pozycji — jesli bowiem przeciwnik
ma jakas czes¢ ciata, mozna mu jg odcigc — kazda
z nich ma wtasng, okreslonag pule HP. Pozba-
wiony reki wrdg straci przypisany do niej atak,
a jego przewaga nad nami sie zmniejszy. Podda-

ny dekapitacji po prostu umrze, bez wzgledu na
to, ile punktdw zycia posiadaty pozostate czesci
ciata (no... zazwyczaj). Dlaczego w takim razie
po prostu nie uderza¢ od razu w gtowe, zeby
konczy¢ starcia zanim na dobre sie zaczng? Coz,
wcale nie tak tatwo ja trafic¢! Jesli jednak znisz-
czymy nogi naszej ofiary, straci ona rbwnowage
i upadnie, wystawiajgc swoja tepetyne na
cel. Ale kiedy skupiamy sie na nogach,
zostawiamy w spokoju rece, jesli nie
zebralismy druzyny... Na tym pole-
ga sita ,Fear and Hunger”. Kazde
starcie jest tak naprawde tami-
" gtéwka do rozwigzania. Z tego
wyptywa jednakowoz stabos¢,
poniewaz po opracowaniu me-
tody na konkretnego przeciw-
nika, pomijajac przypadkowe
pudta z naszej strony, bedzie-
my wiedzieli, jak rozprawiac sie
z kazdym kolejnym jego przed-
stawicielem. Tylko czy warto ryzy-

kowaé, mmm?

A ryzyko jest tym wieksze, ze wrogowie moga
nam zaaplikowac te sama terapie. Ciach, postac
stracita reke, nie moze juz korzysta¢ z broni
oburecznej. Walczyta takowa? No to ma so-
lidny problem. Ciach, stracita druga — moze
zapomnie¢ o jakiejkolwiek broni i powodzenia
w dalszych przygodach. Ciach-ciach, nie ma
ndg, od teraz nie moze uciekac z walk, a po
mapie mozesz jedynie petza¢ w slimaczym tem-
pie. Co sie dzieje po utracie gtowy, chyba nie
musze ttumaczy¢. Oczywiscie utrata konczyn
(jesli stracimy wszystkie rece pozostaje nam juz
tylko samobdjstwo) nie jest czyms, co mozna
tatwo odkreci¢, zapomnijcie o cudownych pro-
tezach, walajacych sie w co drugiej skrzynce,
czy regeneracyjnej drzemce. Mamy tu wiec
element taktyczny wyptywajacy bezposrednio
z poczucia zagrozenia, fantastyczna sprawa.
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Stresujaca, ale o to przeciez wtasnie chodzi.
Warto w tym miejscu nadmienic jeszcze, iz do
naszej dyspozycji oddano tez opcje rozmowy
z wrogiem — niekiedy pozwala ona zyskac prze-
wage w walce lub nawet od razu jg zakonczy¢.
Mity dodatek.

Poradnik mtodego lochotaza

Co ciekawe, ,Fear and Hunger” mozna wta-
sciwie okresli¢ mianem immersive sima — do
naszej dyspozycji oddano naprawde wiele opcji;
szkoput w tym, ze gracze moga nie by¢ tego
swiadomi, jako ze nie jest to tytut, ktéry pro-
wadzi gracza za raczke w jakikolwiek sposob.
Raczej wypycha go z gniazda i jesli zacznie
lata¢, tym lepiej dla niego, jesli nie: if he dies,
he dies”, jak skwitowatby to lvan Drago. Swoje
grosze dokfada tu tez wszechobecny element
losowosci, bo réwnie dobrze mozemy nigdy nie
znalez¢ przedmiotéw wymaganych do rozwigzan
alternatywnych. Ale jesli zdotamy na przyktad
odnalez¢ odpowiednia ksigzke i n6z do skoro-
wania, bedziemy w stanie Scigga¢ skory z po-
konanych wrogéw i tworzy¢ z nich przebranie,
pozwalajace bezpiecznie przekradac sie koto
kolejnych przeciwnikow. Mozemy tez rozktadac
znajdowane sidta i wcigga¢ w nie potwory lub
strzela¢ do nich z bezpiecznej odlegtosci z tuku,
lub po prostu tatwo unikac ich dzieki poznaniu
umiejetnosci dashowania. Opcji jest co niemiara.

W grze obecny jest system craftingu, jak mozna
byto sie tego spodziewal po grze z zacieciem
survivalowo-horrorowym. Nie jest on moze ab-
solutnie niezbedny do przetrwania, ale utatwia
je w takim stopniu, ze sktonny jestem okresli¢
go mianem kluczowego. Poza wspomnianymi
juz przebraniami, bedziemy mogli tworzy¢ na
przyktad jedzenie, ktére o wiele wydajniej

czy przedmioty, ktére sg po prostu uzy-
teczne, jak wybuchowe fiolki. O two-
rzeniu od zera broni lub pancerzy &%
mozna jednak zapomnie¢, troche
szkoda. Oczywiscie system,

cho¢ porzadny, posiada

rowniez inherentna dla

catej gry wade — aby

tworzy¢ przedmioty, mu-

simy zna¢ odpowiednie

receptury, to nie ,Breath

of the Wild", w ktorym Link

swobodnie moze eksperymentowac ze sktad-
nikami. A przepisdbw mozemy wszak nigdy nie
znalezC... oczywiscie pasuje to do zatozenia, by
gra byta jak najmniej przyjazna graczom, ale
niekiedy naprawde ciezko to doceni¢, kiedy
nie jesteSmy w stanie wyleczy¢ sie z zatrucia,
cho¢ wiemy, ze mamy odpowiednie sktadniki
do stworzenia antidotum.

Ucieczka...?

Przyznam, ze wystawienie oceny nie nalezy do
najtatwiejszych zadan... historia i lore Swiata sa
bardzo intrygujace, a gameplay potrafi wcia-
gna¢, ale z drugiej strony rownie tatwo mozna
sie od niego odbi¢ juz w pierwszych minutach
gry. Pozostaje mi chyba tylko stwierdzi¢, ze
nie jest to tytut dla kazdego, a juz na pew-
no nie dla kogos, kto chce sie przed ekranem
odprezy¢. Zwtaszcza jesli przy okazji jest sie
wrazliwym na... wtasciwie wszystko, czym gra
moze w nas rzucic. Dla takich oséb wystawianie
oceny mija sie z celem, ,Fear and Hunger” nie
jest po prostu tytutem, ktérym interesowanie sie
miatoby jakikolwiek sens. Jesli jednak szukacie
wyzwania i czerpiecie masochistyczng frajde
z walki o kazdy przemierzony metr... polecam
sprobowac. Dla takich zapalencéw ocena 6,5/10
bedzie chyba wystarczajgco zachecajaca. A jesli
nie jestescie pewni, rzué¢cie moneta. Gardzacy
losowosciag moga odliczy¢ od koncowej noty
ze dwa punkty.

A teraz... normalnie bym sie z Wami po-
zegnat, ruszajac na kolejny przeklety
przez tak starych, jak i nowych bogow,
run, ale... wyjatkowo zaprosze Was
na kolejng wyprawe w o wiele
przyjemniejsze, acz chtodniej-
sze rejony. Widzimy sie na
nastepnych stronach! A na

te chwile...

Adios!
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CIAO ponownie! Jak obiecywatem, tym razem
zabieram Was w o wiele przyjemniejsze miej-
sce niz lochy Strachu i Glodu - na samiutenka
potnoc Zapomnianych Krain, prosto do Doli-
ny Lodowego Wichru. Dzieje sie tam zle, cos
zagraza wiecznie zielonemu, ogrzewanemu
przez swiete drzewo, miasteczku Kuldahar
i to do nas naleze¢ bedzie odkrycie, co6z to
za niebezpieczenstwo. Oraz oczywiscie po-
wstrzymanie go. Dopijajcie wiec swoje piwo
i w droge! Oto remaster jednego z klasykow
gatunku, , Icewind Dale: Enhanced Edition”
z 2014 roku (w wersji PC)!

~Malvagio

Na daleka Péinoc!

W tym miejscu powinienem poswieci¢ akapit
na przyblizenie fabuty. Problem w tym, ze tak
naprawde niewiele wiecej jest do dodania. Po
krotkim pobycie w miasteczku Easthaven rusza-
my do wspomnianego Kuldahar, by zlokalizowac
i zneutralizowac Tajemnicze Zto, ktére zalegto sie
gdzies w Dolinie. Struktura opowiesci jest prosta
jak budowa cepa — zostajemy wystani w konkretne
miejsce, by sprawdzi¢, czy to wtasnie tam znajduje
sie zrodto probleméw. Na miejscu odkrywamy,
zZe nie, zostajemy wiec wystani gdzie indziej. | tak
az do chwili, gdy w koncu trafimy na Wielkie Zto,
ktoremu bedziemy mogli przedstawi¢ nasz orez.
Nieco lepiej przedstawia sie historia z dodatku
.Serce Zimy”, stanowigcego czes$¢ remastera,
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w ktérym musimy powstrzymac zagrozenie ze
strony barbarzyncow, odkrywajac tozsamos¢ du-
cha stojacego za zmartwychwstaniem jednego
z wodzow, jednoczacego wiasnie plemiona.

Milczace mrozy

.lcewind Dale"” jest po prostu klasyczne az do
boélu. Budowa druzyny — nie przytagczamy do ekipy
zadnych postaci, tworzymy ja cata (do szesciu
0s6b) na poczatku gry — ktdra swa przygode za-
czyna w tawernie i moze zna sie dobrze, a moze
jej cztonkowie poznali sie dopiero przy stoliku,
a wreszcie kampania wypetniona walka i eks-
ploracjg podziemi. Prosciej sie juz nie da. Ale nie
mozna zaprzeczy¢, iz w owej prostocie skrywa
sie urok; gdyby byto inaczej, gra nie stataby sie
klasykiem stawianym obok ,Baldur’'s Gate”, czy
.Planescape: Torment". Btyszczy po prostu na in-
nych ptaszczyznach niz jej kuzyni. Nacisk na walke
z roznorodnymi przeciwnikami wymusza podejscie
taktyczne i wykorzystywanie w petni potencjatu
tak naszego ekwipunku, jak i umiejetnosci postaci.
Samodzielne tworzenie petnej druzyny pozbawia
nas, co prawda, rozméw pomiedzy jej cztonka-
mi czy niezmiennie popularnych romansow, ale
umozliwia za to stworzenie doktadnie takiej bry-
gady, o jakiej sie marzy. Otwiera rowniez furtke
do ciekawych wyzwan — a gdyby tak przejs¢ gre
druzyng magoéw, z ktorych kazdy koncentruje sie
na innej szkole magii? Albo zespotem bardow?
Nie wspominajac juz nawet o kreowaniu mniej-
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szej druzyny, konczac na ograniczeniu sie do
wytacznie jednej postaci. To, oczywiscie, mozna
tez z tatwoscig osiagna¢ w innych tytutach, ale
,Icewind Dale" jest mocniej zbudowane wokot
idei prowadzenia catej druzyny.

Lochy i kuligi

Co sie tyczy eksploragji, jest znakomita i wida¢, ze
potozono na nig wielki nacisk. Lochy, tak dostowne,
jak i bardziej umowne, sa rozbudowane, sktadaja
sie zazwyczaj z wielu poziomow i niewatpliwie zo-
staty dobrze przemyslane. W ich wnetrzu czekaja
na nas wyzwania nie tylko w postaci przeciwnikow,
ale tez putapek, a niekiedy prostych zagadek. Nie
jest to moze poziom Wiezy Durlaga z pierwszego
,Baldur's Gate"” (ktorg mozna okresli¢ mianem ,su-
perdungeonu”), ale odwiedzane obszary zostawiaja
daleko w tyle wszystkie pozostate migjsca z tego
tytutu i moga stawac w szranki z tymi z drugiego
,Baldura” — zwtaszcza biorgc pod uwage ,lochy”
do przemierzenia w ,Sercu Zimy". A wisienk3 na
torcie jest oczywiscie loot, ktory sypie sie gesto;
.Icewind Dale" nie jest, oczywiscie, hack&slashem
(cho¢ mozna sie pokusi¢ o stwierdzenie, ze jest tak
blisko tego gatunku, jak moze by¢ izometryczny
cRPQG), ale znajdowanie lepszych przedmiotéw
sprawia frajde nie mniejsza niz cho¢by w ,Dia-
blo”. A jesli gramy petna i roznorodna druzyna,
wigkszos¢ znajdowanych rzeczy bedziemy mogli
sensownie wykorzystac, a nie tylko sprzedac po
powrocie do bazy.

Choc fabuta nie pozostawia wiele miejsca na za-
dania poboczne, nie oznacza to, ze tytut jest ich
catkowicie pozbawiony — wiekszos$¢ z nich jest
prosciutka i wykonuje sie je niejako ,po drodze”.
Nic wyjatkowego, chciatoby sie rzec. Tymczasem
,Icewind Dale” skrywa w sobie wiecej gtebi w tym
aspekcie, niz wydawatoby sie na pierwszy rzut oka
— chocby ukryte opcje dialogowe, ktére pojawiaja
sie tylko jesli rozmawiajgca postac z naszej druzyny
ma konkretna klase albo odpowiednio wysokie
wspotczynniki. Nie jest to zabieg czysto kosme-
tyczny, mozemy w ten sposdb uzyskac lepsza
nagrode! Podobnie sprawa ma sie ze zwyktymi
rozmowami; jak sie okazuje, zagadujac nawet do
bezimiennych mieszkancéw miasteczka, mozemy
wdac sie w rozmowe na temat naszego pocho-
dzenia, gdy jestesmy pétorkiem, albo przekonac
rozmoéwce do zainteresowania sie wiarg w limatera,
jesli rozmawiamy jako paladyn albo kaptan. To
zaskakujaco rozbudowana mozliwos¢ interakgji

w tytule, ktory rownie dobrze mogtby sprowa-
dzac sie tylko do tazenia po lochach i ciachania
potworéw. Jedyny problem lezy w tym, iz ,Icewind
Dale" nie reklamuje takich mozliwosci, wiec rownie
dobrze mozna przejs¢ gre kilkanascie razy i nie
by¢ swiadomym, ze miejscowego pijaczka mozna
przekonac do wziecia sie w gars¢ i wyrwania sie
ze szponow alkoholizmu. Troche szkoda, cho¢
z drugiej strony zacheca to graczy do ekspery-
mentowania i zanurzania sie w tytut gtebiej —a co
za tym idzie, nie prowadzi nas za raczke. Wspot-
czesnie to odswiezajace doswiadczenie.
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Idac piekna doling, zta sie nie ulekne

Gra wyglada przeslicznie — i byto juz tak w przy-
padku wersji oryginalnej, ktéra moim skrom-
nym zdaniem rozktadata inne izometryczne
cRPG-i na topatki. Edycja Enhanced, dzieki
graficznemu liftingowi, nie tyle poprawita ten
stan rzeczy, co pozwolita go zachowa¢ w do-
skonatym stanie. Lokacje, po ktorych przyjdzie
podrozowac naszej druzynie, nie odstajg wcale
od nowszych tytutow pokroju ,Wrath of the
Righteous”; nie mozna, co prawda, obracac
kamery, ale c6z z tego? Niczego to im nie
ujmuje. Ale zeby nie byto tak r6zowo, nasi
bohaterowie nie wytrzymaja juz porownania
ze swoimi odpowiednikami ze wspotczesnych
gier. W ich przypadku nie ma na czym zawiesic¢
oczu, a wrecz ciezko bytoby rozréznic po-
szczegblnych bohaterow od siebie, gdyby nie
mozliwos¢ ufarbowania ich strojow na mocne
i odstajace od siebie barwy. Na szczescie nie
jest to stricte wada, ktéra przeszkadzataby
w rozgrywce — chcac kogos wybrad, raczej i tak
bedziemy klika¢ na jego portret, nie model.

Warstwa dzwiekowa doréwnuje graficznej — Do-
line Lodowego Wichru przyjdzie nam zwiedzac
przy iscie epickim akompaniamencie, dobrze
oddajacym charakter przygody. Jeremy Soule
pokazat swoéj kunszt. Kuldahar piesci nasze
uszy kojacymi dzwiekami, podkreslajacymi, iz
jest to nie tylko nasza bezpieczna przystan, ale
miejsce, ktore musimy ochroni¢, poniewaz na te
ochrone zastuguje. Motywy bitewne natomiast

buduja odpowiedni dramatyzm, niezaleznie od
tego, czy mierzymy sie z bossem, czy jedynie
z wieksza grupa wrogow. W tym miejscu na
pochwate zastuguje tez polska wersja jezykowa
gry (hej, chyba po raz pierwszy od dtuzszego
czasu omawiam tytut, ktory ja posiada!) — ak-
torzy spisali sie na medal, wszystkie obda-
rzone gtosem postaci wypadaja co najmniej
dobrze. Na tym polu btyszczy réwniez narrator
— moim zdaniem Henryk Talar nie odstaje tutaj
wcale od wystepu Piotra Fronczewskiego w
,Baldur's Gate”.

Stare odmrozenia

Najpowazniejsza wadg gry — poza jej, nie ukry-
wajmy, miatka fabuta — jest mocno juz przesta-
rzata mechanika. Oczywiscie ciezko wymagac
od prostego remastera konwersji na nowszy
system D&D, ale sprawia to, ze gracze wycho-
wani nawet na pierwszym ,Neverwinter Ni-
ghts” moga poczuc sie zagubieni. Zdobywanie
kolejnych poziomdw przez postaci, ktére nie
paraja sie magia, nie wywotuje takiej ekscytacji,
jakiej mozna by oczekiwad, zwazywszy na fakt,
iz sprowadza sie ono zazwyczaj do klikniecia
.akceptuj” po zapoznaniu sie z informacja, ile
nowych HP zdobyta postac i czy poprawita
sie celnosc jej atakow. Wypada to naprawde
blado, zwtaszcza biorgc pod uwage, ze system
posiada tez mndéstwo ograniczen, z ktérych
rezygnowaty pdézniejsze edycje — by nie szukac
daleko, paladynem moze by¢ tylko Praworzadny
Dobry cztowiek. Wiele klas nie jest w stanie po-
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stugiwac sie orezem spoza waskiej listy, ktorej
nie ma mozliwosci w zaden sposdb posze-
rzy¢. A na doktadke dochodza tu nieintuicyjne
(zwtaszcza w dzisiejszych czasach) reguty, jak
na przyktad zasada, ze im mniejsza jest wartosc
Klasy Pancerza, tym ciezej trafi¢ postac. Ma to
swoj wewnetrzny sens, kiedy sie juz zaznajomi
z system, ale poczatkowo musi wprowadzac to
straszliwy zamet.

Ocen czas! Przyznam, ze znow ciezko mi dopaso-
wac jedna note, ktora zadowolitaby wszystkich.
.lcewind Dale” jest gra na tyle specyficzng, ze
z tatwoscig moze polaryzowaé graczy. Gratka
dla mitosnikéw taktycznego podejscia i walki
z systemem aktywnej pauzy, rzecz niemal nie do
przetkniecia dla tych, ktorzy od cRPG-a ocze-
kuja przede wszystkim fabuty. Obecny w grze
tryb opowiesci troche mija sie z celem, bo nie
ma tu w zasadzie opowiesci wartej poznania.
Dlatego tez... postawie na 8/10, jesli zaliczacie
sie do pierwszej grupy i 6,5/10, jesli do drugie;.
Zostawiam potowke ze wzgledu na warstwe
audiowizualng, bo naprawde na to zastuguje.

Tutaj przyjdzie nam sie pozegnac. Trzymajcie sie
ciepto, zwtaszcza jesli zechcecie sami wyruszy¢
do Doliny Lodowego Wichru. A ja tymczasem
zabieram sie za kolejny tytut, ktéry by¢ moze
pojawi sie na tamach nastepnego numeru...

Adios!
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KAMPANIA Dungeons & Dragons potrafi
zajac naprawde wiele czasu. Nawet proste sce-
nariusze, takie, w ktorych postacie zaczynaja
na najnizszym poziomie i koncza jako banda
zabijakéw dokonujaca pierwszego naprawde
imponujacego czynu w zyciu, potrafi zaja¢
jakies 5-6 spotkan po kilka godzin. Co dopiero
takie, w ktorych zaczyna sie gra¢ zwyklymi
ludzmi, a konczy z potbogami zdolnymi zmie-
nia¢ caly swiat.

~Ghatorr

ZANCMIONEIZYCZENIE

Adaptacje D&D na swojej drodze napotykaja wiele
problemow — jak porzadnie oddac druzyne (w kon-
cu zespot musi by¢ nalezycie przedstawiony), ile
czasu poswieci¢ kolejnym fragmentom przygody,
przedstawi¢ mechaniki, zaprezentowac swiat i tak
dalej. Nawet gdy mamy do czynienia z przyjem-
nym dzietem, nie musi ono by¢ dobra adaptacja
— i vice versa. Jak zmierzyto sie z tym ,Zacmione
zyczenie”, komiks, ktory wyszedt w naszym kraju
w marcu tego roku? Niestety, nie najlepiej.

Po pierwsze, fabuta. Autorzy postanowili zrobic
komiks, w ktorym postacie przechodzg cata droge
od bandy nieupierzonych mtokoséw do gru-
py heroséw prowadzacych cate armie do walki.
Wszystko to z jakims zagrozeniem dla Swiata
w tle, ktére zmienia sie kilka razy. Pewnym pro-
blemem moze byc to, ze komiks ma zaledwie
128 stron (z czego kilkanascie to szkice i karty
postaci) — zdecydowanie za mato by nalezycie
przedstawi¢ wyprawe na taka skale, zostawi¢ ja-
kies miejsce dla bohateréw i solidnie przedstawic¢
jakichs$ ztoczyncow by czytelnik wiedziat, co sie
dzieje. Jakby jeszcze tego byto mato, ktos wpadt
na pomyst by przeplatac scenki chronologicznie
pozniejsze z wczesniejszymi, wprowadzajac
kompletny chaos.

Po drugie, bohaterowie. No niby jest ich tu spo-
ro, ale nie wiemy o nich prawie nic. Okej, tu ktos
uzywa czardw, tu siecze nozem, bliznieta sa tak
bezptciowe, ze jedynym, co je wyrodznia, to to, ze
jest ich dwojka. Nie ma czasu na wprowadzenie
jakichs wiezow, ktore by ich do siebie zblizaty,
do zaprezentowania osobowosci albo historii,
niczego. Ot, banda wydmuszek, ktore zamiast
imion mogtyby miec ID i nie pogorszytoby to
ich jakosci.

TEMAT NUMERU |

Po trzecie, oprawa graficzna. Ta mi zdecydowanie
nie przypadta do gustu — powykrecane twarze,
ptaskie kolory, mato interesujace tta. Nie byto
tu chocby jednej strony, ktéra przykutaby moja
uwage i zachecita, aby przyjrzec¢ sie doktadniej
przedstawionym rzeczom i ponapawac sie nimi.

VINLIVYALIN

Po czwarte, Swiat. Niestety, mamy tu do czynienia
po raz kolejny z absolutnym chaosem i misz-ma-
szem. Przy czytaniu jesteSmy zawalani postaciami,
ktore moga by¢ znane w uniwersum, ale czytelnik
niczego sie o nich nie dowie (chocby o Zariel,
jednej z celestialek, ktore niby czci lud gtdwnej
bohaterki — jest waznym elementem kampanii
.Zstapienie do Avernusa” — nie dowiadujemy sie
nic, mimo ze niby jest zwigzana z plot twistem).
Elementy Swiata nie s3 w zadnym stopniu ttu-
maczone, czary sg zaledwie tadnymi rozbtyska-
mi, zakonczenie to (z punktu widzenia fabuty)
kompletne Deus Ex Machina bez wczesniejszego
oparcia w historii — ogdlnie, nie jest dobrze.

Podsumowujac, ,Zaémione zyczenie" zawodzi na
catej linii. Nie przedstawia w interesujacy sposéb
Swiata, nie cieszy oczu, nie prezentuje mechanik
gry ani nie zaciekawia fabuta. To brzydki komiks
w nieciekawy sposob opisujacy nudna kampa-
nie D&D - i jedynym zyczeniem, jakie miatem
po zakonczeniu lektury byto ,jasny gwint, chce
odzyskac kase i czas zmarnowany na lekture”.
Odradzam kazdemu, na swiecie, jest wiele o niebo
lepszych historii, komiksow
i rzeczy RPGowych.
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IEGENDYAWRO{BAIDURA

Gra ,Baldur’'s Gate" zapisata sie ztotymi literami
w historii komputerowej rozrywki. Produkcja nie
tylko Swietnie oddawata klimat Zapomnianych
Krain, bardzo dobrze adaptowata zasady D&D,
ale i miata doskonata (jak na tamte czasy) grafike,
muzyke czy aktoréw gtosowych. Do tego spopu-
laryzowata tytutowe miasto — ktére moze i nie jest
najwieksze albo najstynniejsze w Swiecie gry, ale
w sercach graczy zostanie na zawsze. Nadeszta
pora, by nieco na tej nostalgii skorzystac.

Nadchodzaca premiera trzeciej czesci ,Baldur's
Gate”, tym razem autorstwa Larian Studios, przy-
kuta uwage rzeszy graczy z catego Swiata. Wczesna
wersja gry byta catkiem przyjemna, ale nie odpowia-
data chodby na tak proste pytanie, jak powigzanie
z poprzednimi czesciami cyklu — i dopiero jeden ze
zwiastunow uchylit rgbka tajemnicy, prezentujac Ja-
heire (ktora, mimo uptywu czasu, trzyma sie niezle —
w koncu jest pételfka) czy... Minsca. Ta druga postac,
znany i lubiany ludzki towca, niekoniecznie powinien
zy¢, zwtaszcza w tak dobrym stanie, biorac pod
uwage przeskok czasowy miedzy ,Baldur's Gate II”
a trzecig odstona. Tajemnica jego powrotu miata sie
jednak kry¢ w komiksie — ,Legendach Wrét Baldura”

Gtowng bohaterke, Deling, poznajemy w momencie,
gdy ucieka ulicami Wrét Baldura przed gargul-
cami — wredne to to, szybkie i mordercze, wiec
od pierwszych chwil jest solidne napiecie. Nasza
elfia heroina nie jest jednak bezbronna — moze sie
pochwali¢ catkiem sporymi mocami magicznymi,
przyprawionymi jednak mozliwoscia utraty kontroli
nad nimi (tak zwana dzika magia). Nie tylko czyni
to z niej niebezpiecznego wroga, ale tez idealne
narzedzie dla scenarzystéw, by osiagna¢ chocby
najdziwniejsze efekty, jakich akurat potrzebujg —
w tym wypadku czar rzucony przez nig obok po-
mnika Minsca ozywia go. Ot, tajemnica wyjasniona.
Jesli ktos po to wtasnie kupowat ten komiks, to
dostaje odpowiedz, ktorej szukat, na pierwszych
kilku stronach.

Na szczescie, na tym ,Legendy Wrét Baldura” sie
nie koncza. Delina — mylnie uznawana przez Minsca
za jedna z jego dawnych znajomych — przybyta
do miasta, by odnalez¢ swojego brata. Po drodze
odkrywa, ze w catos¢ zamieszany jest tajemniczy
i nieprzyjemny Kult Smoka, poznaje kilku nowych

znajomych, ogdlnie mozna stwierdzi¢ — dzieje sie.
Catosc to jedna przygoda, dzieki czemu tworcy nie
muszg sie Spieszy¢ i moga przedstawiac historie
w zjadliwym dla czytelnika tempie. Niezle przed-
stawiony jest tez Swiat — przy niektorych termi-
nach pojawia sie ttumaczenie, postacie rzucajac
czary wykrzykuja ich nazwe, do tego mamy troche
smaczkéw dla fanow gier.

Postacie réwniez wypadajg przyjemnie. Zadna nie
wygrataby medalu za gtebie charakteru, ale spet-
niaja swoja role, sg w stanie pochwalic sie jakimis
aspektami, ktore je wyrdzniaja i, co najwazniejsze,
maja jeszcze sporo miejsca na dalszy rozwdj —w tym
roku wyjda u nas w Polsce jeszcze dwa tomy tej serii.
Szczegolnie wazna role odgrywa Minsc, ktérego
niezdolnos¢ do zauwazenia przeskoku w czasie
o kilka dekad, bohaterskos¢ oraz stawa w kilku
miejscach popychaja akcje do przodu.

Jesli miatbym wspomnie¢ o wadach, to na pewno
mozna do nich zaliczy¢ jako$¢ obrazkéw — tta sg
puste, mato szczegdtowe, rzadko kiedy mozna sie
przyjrze¢ czemus tadniejszemu. Z drugiej strony,
to i tak krok dalej niz ,Za¢mione zyczenie"” — tu
przynajmniej catosc jakos sie prezentuje, a na
otarcie tez mamy kilka naprawde Swietnych grafik
oraz szkicow na koncu tomu. Nie rozumiem tyl-
ko, czemu rysownik uparcie rysuje takie dziwne,
kwadratowe nosy.

Ogodlnie wypadto to niezle — porzadna historia,
ktéra moze nie zachwyci, ale tez nie wynudzi. Jako
wstep do nowej serii, ,Legendy Wr6t Baldura”
prezentuja sie dobrze. Nie ma co ukrywad, ludzie,
ktorzy grali w ,Baldur's Gate” albo D&D wyniosa
z tego komiksu wiecej niz ci, ktorzy nie mieli takiej
okazji, ale nawet drudzy powinni sie dobrze bawic.
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ZANIM marka Dungeons & Dragons przeszia
w rece Wizards of the Coast (swoja droga,
nazwanych po gildii magow z sesji D&D, ktore
ogrywali zatozyciele), miata juz za soba dtuga
historie. Legenda RPG nie powstata w dzien
- i nie upadta w dzien.

~Ghatorr

Ksigzka Bena Riggsa ,Upadek smoka. Tajemna
historia Dungeons & Dragons” ma nie do kon-
ca trafny tytut, bo jesli chodzi o samag marke,
opowiada tylko potowe historii — te powigzana
z pierwotnymi tworcami gry, TSR, Inc. Catos¢
konczy sie na pierwszych prébach ustabilizowania
sytuacji przez Wizards of the Coast, pozostawiajac
catkiem spory kawatek loséw D&D nieopisany.

Tak wiec mamy opisang ,zaledwie” czeS¢ zaczy-
najacy sie od zainteresowania spokojnego ojca |
rodziny, poboznego Swiadka Jehowy, Gary'ego »{fg (e

Gygaxa grami planszowymi, a konczaca sie na
objeciu wtadzy nad D&D przez nowych pa-
néw. Przechodzimy przez sporo wydarzen
— dopracowywanie pierwszych pomystow, &
dochodzenie do tego, jak w ogdle majg 2
wygladac gry RPG, satanistyczng panike, 74
ktora zapewnita firmie reklame, a po-
tem powolny upadek.

W ksigzce wystepuje ogrom ludzi -
pisarze, rysownicy, menedzerowie,
WSzyscy powigzani z rozwojem marki.

A

Dowiadujemy sig, jak wygladato ich zycie i jak
pracowali; mamy tu sporo mniej lub bardziej
uroczych anegdot. Wiele oséb albo przynajmniej
to, co wyszto spod ich rak, ludzie cho¢ troche
obeznani z D&D powinni kojarzy¢. Mimo takiego
nagromadzenia nazwisk czyta sie to dobrze -
autor przypomina, kto kim jest.

Bardzo mi sie spodobat brak szukania prostych
odpowiedzi — upadek TSR nie byt prostym pro-
cesem, ktory datoby sie sprowadzi¢ do jednego
powodu; kazdy, kto miat w nim udziat, rowno-
czesnie robit, co mégt, by utrzymac okret na
fali. Uczciwie oddaje kazdego w sposob, na jaki
zastugiwat, a w razie braku mozliwosci uzyska-
nia odpowiedzi — jedna z najwazniejszych osob

w firmie odmowita spotkania z nim — wprost

nych informacji przedstawiajacych sprawe
z jej punktu widzenia.

"\\ informuje, ze nie byt w stanie zdoby¢ zad-
g,

\Y“:‘n

Catos¢ sie czyta niczym krymi-
nat — dochodzenie od jednej
WA kiepskiej decyzji do drugiej,
N momenty nadziei i nieunik-

A niony koniec. Mamy napie-
\ cie, ciekawe anegdoty,
sympatycznych ludzi...
Czego chcie¢ wiecej?


https://www.amazon.pl/gp/product/0786967293/ref=ox_sc_saved_image_3?smid=A2R2221NX79QZP&psc=1
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gary_Gygax
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SPORA grupa dzieci wy-
chowanych na Harrym
Potterze, podczas swojej
podrozy z ta seria ksiazek,
ukradkiem wyczekiwata na
list z Hogwartu. Z oczywi-
stych wzgledow sowa z wia-
domoscia nigdy sie nie pojawita, a owe
dzieci podorastaty i weszly w swoje doroste
zycie. Czes¢ z nich zainteresowata sie papie-
rowymi grami fabularnymi jak ,Dungeons &
Dragons”. Pod koniec 2021 roku pojawita sie
okazja, by spetni¢ marzenie uczeszczania do
magicznej szkoty, a konkretnie do magiczne;j
szkoly wyzszej, dzieki ksiazce , Strixhaven: A Cu-
rriculum of Chaos”.

~Scroll
Magia zbierania

Wszystko zaczeto sie w kwietniu 2021 roku, kiedy do
najpopularniejszej gry karcianej — ,Magic
the Gathering” — zostat wydany dodatek
zatytutowany ,Strixhaven: School of Ma-
ges”. Zawierat on karty odwotujace sie
do Swiata zwanego Arcavios i znajdu-
Jacego sie w nim znanego uniwersyte-

tu magicznego, zwanego Strixhaven.
Karty przedstawiaty postaci profesoréw,
uczniéw, lokagji i tym podobnych nawig-
zujacych do tej zaczarowanej placowki. Sam
dodatek byt z poczatku odebrany nieco
sceptycznie, jako pastisz Harry’'ego Potte-
ra i Wizarding World, jednak nie zawierat on zbyt
wielu nawigzan do popkultury i pomimo luzniejszej
stylistyki, stworzyt wiasng tozsamos¢. Ostatecznie
byt przyjety ciepto i jako mita odskocznia od po-
wazniejszych dodatkow.

Tego samego roku w grudniu zostata wydana ksigzka

do piatej edycji popularnej gry fabularnej ,Dungeons

& Dragons”, czyli ,Strixhaven: A Curriculum of Chaos”

opisujaca doktadniej Swiat Arcavios, a konkretniej

kampus uniwersytetu Strixhaven oraz zawierajaca

zestaw przygdd dla postaci od poziomu 1-szego
do 10-tego.

Fatszywa reklama

Podobnie jak dodatek do
.Magic the Gathering”, rp-
gowa wersja Strixhaven mia-
ta mieszany start. Pierwszym

"9

zgrzytem okazata sie nie do konca
prawidtowa reklama produktu,
w ktorej opisywano te ksigzke
jako ‘sourcebook’, zamiast
‘adventure’. Problem pole-

gat na tym, iz ksigzki do D&D
dzielg sie na te dwie kategorie

I konsumenci oczekujg innych
rzeczy od kazdej z nich.

Ksigzki ‘sourcebook’ sg zazwyczaj petne nowych
opcjonalnych zasad, badz mozliwosci, ktére gracze
moga dobrac¢ do swoich gier. Czesto tez skupiaja sie
na dostarczaniu nowych informacji o Swiecie albo
na opisie nowego uniwersum, w ktébrym mozna
rozgrywac sesje gier fabularnych. Zazwyczaj nie
zawieraja na swoich stronach zadnych przygdd,
ewentualnie jedna krotka, ktora ma skupic sie na
przedstawieniu nowego $wiata tak, by osoba pro-
wadzaca rozgrywke mogta zaprezentowac nowe
zasady lub nowe uniwersum swoim graczom.

Ksigzki typu ‘adventure’ zazwyczaj skupiaja
sie na konkretnej przygodzie, ktérg Mistrz
Gry (lub w przypadku ,Dungeons &
Dragons”, Mistrz Podziemi) moze pro-
wadzi¢ swoim graczom przez dtuzszy
okres czasu.

| cho¢ zawartos¢ ksigzki Strixhaven na-

lezy do obu tych kategorii, obecnie duzo

trafniej jest reklamowana jako ‘adventure’,

czyli przygoda, a potencjalnie nawet seria

przygod, mogaca poprowadzi¢ postaci graczy od
poziomu pierwszego do poziomu dziesigtego.

Zycie na kampusie

Prawda jest taka, ze krotki opis tej ksigzki: ,Cztery lata
przygdd na magicznym uniwersytecie” mowi niezde-
cydowanym, czy w ogole bedga chcieli sprébowac tej
pozydji. Dla jednych brzmi to jak spetnienie marzen,
dla drugich bedzie nudne i najprawdopodobniej Wa-
sze pierwsze odczucia po tym zdaniu bedg trafne co
do tego, czy ta ksigzka jest dla Was. Ale co znajduje
sie wewnatrz niej samej? Pierwsze dwa

cy samo Strixhaven, caty kam-
pus, przedstawiajac pokrétce
historie uniwersytetu. Roz-
pisuje sie tez na temat jego
pieciu kolegiéw: Lorehold
— zajmujacego sie historia,



https://mtg.fandom.com/wiki/Lorehold
https://mtg.fandom.com/wiki/Prismari
https://mtg.fandom.com/wiki/Quandrix
https://mtg.fandom.com/wiki/Silverquill
https://mtg.fandom.com/wiki/Witherbloom

Prismari — opartego na potaczeniu magii i sztuki,
Quandrix — poszerzajacego wiedze zaczarowanej
magii, Silverquill - spegjalizujgcego sie w oratorstwie
| czarowaniu atramentu oraz Witherbloom — zgte-
biajacego tajniki zycia i Smierci. W tych rozdziatach
mozemy takze znalez¢ krétkie opisy ciata pedago-
gicznego, jak wygladaja kampusy poszczegdlnych
oddziatow Strixhaven oraz kilka dodatkowych opgji
dla graczy, jednak przydatnych tylko przy odgry-
waniu tej przygody. W zasadzie, jedynym ogolnym
dodatkiem, ktéry mozna przeszczepi¢ do innych
przygod, sg nowe zaklecia oraz nowa rasa huma-
noidalnych sow — Owlinow.

Tajemnica Strixhaven

Opisujac dalej, pomine szczegdty fabuty, gdyby
ktos byt zainteresowany zagraniem w te przygode
i chciat jg sprezentowac swojemu Mistrzowi Gry.
Warto wiedzie¢ jednak, ze kazdy kolejny rozdziat
skupia sie tylko na kluczowych wydarzeniach fa-
bularnych podczas danego roku akademickiego,
jak walki czy zdawanie egzaminéw. To, co bedzie
pomiedzy, zalezy tylko i wytacznie od Mistrza Gry,
dlatego nie polecatbym tej ksigzki osobom, ktore
dopiero zaczynaja swoja podrdz z prowadzeniem
rozgrywek gier fabularnych. Jest tu sporo postaci

niezaleznych, ktérych mnogos¢

Szkota sie zaczyna!

pozwala graczom przebierac

Od rozdziatu trzeciego zaczy-
na sie wtasciwa czes¢ ksigz-
ki — przygoda na kampusie
Strixhaven. W Swiecie gry zaj-
muje ona cztery lata akademic-
kie, gdzie kazdy rozdziat skupia
sie na jednym roku na tej ma-
gicznej uczelni. Sama przygoda
jest bardzo mocno nastawiona
na odgrywanie postaci, usta-
nawianie relacji z postaciami
niezaleznymi oraz uczeszczaniu
na zajecia. Oczywiscie, jest tu
takze gtoéwna fabuta z mroczna
tajemnica, ale jest ona dos¢
prosta i, 0 ironio, raczej nie jest
gtéwnym kaskiem dla graczy,
choc¢ zajmuje wiekszosc¢ stron
tej ksigzki. Nim jednak szkota

w dostepnych potencjalnych
przyjaciotach i rywalach, co jest
sporym obcigzeniem nawet dla
doswiadczonego MG. Jest tu
tez, niestety, stosunkowo mato
materiatu w sprawie codzien-
nych zajec, lekgji, klubdw czy
prac dorywczych dostepnych
na kampusie. Prowadzacy roz-
grywke bedzie musiat nieco
zakasac rekawy, by zapetnic
ten swiat pod potrzeby swo-
ich graczy, jednak sam szkielet
juz tu jest. Ma to swoje plusy,
gdyz nawet doktadnie rozpi-
sane przygody sa czesto mo-
dyfikowane przez Mistrzow
Gry do ich wtasnych potrzeb
oraz potrzeb graczy, jednak
dla niektérych moze by¢ mato

sie zacznie, rozdziat trzeci pro-

ponuje kilka nowych zasad dla tej przygody — egza-
miny, nauka oraz specjalny system relagji z innymi
studentami. Sa to zasady opcjonalne, ale jesli kto$
zdecyduje sie poprowadzic i gra¢ w te przygode,
sg one raczej niezbedne. Zasady sg stosunkowo
proste, daja drobne utatwienia do niektorych rzu-
téw, a sam system relacji, cho¢ dos¢ prosty, daje
ciekawe mozliwosci do rozwoju gry. Kazda z 18
sprezentowanych postaci niezaleznych ma swoje
'zdolnosci', ktore uruchamiaja sie, jesli gracze zrobig
zZ niej swojego przyjaciela lub rywala. Nie s3 to zdol-
nosci sporo wptywajace na mechanike rozgrywki,
ale raczej skupiajace sie na czesci roleplay’owej
gry. Ot, jedna z postaci moze nam jako przyjaciel
zatatwic lepsze bilety na wydarzenia kulturalne, gdy
bycie rywalem innej konczy sie byciem wybuczanym
podczas przedstawienia lub show.

bazowego materiatu. Sam do-
piero zaczynam prowadzenie i choc¢ spora ilos¢ do-
brze opisanych map utatwia prace, z drugiej strony
brakuje tu tabel, ktore mogtyby stanowi¢ podstawe
pod lepsze prowadzenie tej przygody.

Poki co, jako byty fan Harry'ego Pottera, z checia
siegnatem po te pozycje i z tego, co miatem okazje
zauwazy¢ na prowadzonych przez siebie sesjach,
gracze sg zachwyceni tym settingiem, zdecydowanie
wiecej spedzajac czasu na radosnym odgrywaniu
swoich postaci, niz na slepym podazaniu na zbity
kark za gtéwnym watkiem fabularnym. Jesli Wasz
stot potrzebuje odskoczni od ratowania Swiata,
zmagania sie z bestiami i chcecie przejs¢ sie po
magicznym kampusie uniwersytetu, pogadac ze
znajomymi w kawiarni czy po prostu odwiedzi¢
studenckie lata, ta ksigzka moze by¢ dla Was.
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CZY JESTES GOTOWA
PRZEKROCZYC

—

NATALIA BROZEK

SWOJE GRANICE?


https://www.instagram.com/writeforwrite/
https://www.instagram.com/niegrzeczneksiazki/
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/5049142/wszystkie-nasze-granice
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POSTEP i ekspansja w kosmosie - to marze-
nie pokolen ludzkosci, cudowna rzecz! Szkoda,
Ze postepowi towarzyszy ignorancja na temat
prawdziwej natury wszechswiata i zagrozenia
bytu rasy ludzkiej... z ktorej zdaja sobie sprawe
tylko Bohaterowie Graczy i ich koledzy.

~Prehi

Ludzkos¢ w Pustce Kosmosu

W XXII wieku ludzkos¢ weszta w czas bezpreceden-
sowego dobrobytu i pokoju; wojen nie ma, trwa
wspotpraca miedzy rzgdami, a Uktad Stoneczny
jest wtasciwie skolonizowany. Ludzka wiedza jest
nieustannie poszerzana, rozwoj technologiczny
trwa. Dzieki zaawansowanym technologiom ludz-
kos¢ jest rozprzestrzeniona od Merkurego az po
Obtok Oorta, nieustannie sie bogacac, rozwijajac
| rozprzestrzeniajac... w swej ogromnej masie nic
nie wiedzac tak naprawde o Wszechswiecie, w swej
hurratechnicznej ignorancji nie zdajac sobie sprawy
nawet z gtebi swojej niewiedzy. A przynajmniej poza
matym, wtajemniczonym gronem, starajgcym sie
powstrzymac zagtade ludzkosci...

Witamy w Pustce, czyli The Void [przyp. system jest
wydany po angielsku bez ttumaczen na jezyk pol-
ski, wiec nazwy wiasne poza tytutowa Pustka bede
stosowat w jezyku oryginalnym] — rpg na ktory nie
zastugujemy, ale ktory otrzymalismy i to catkiem
za darmo. To znaczy, gtéwny podrecznik (The Void
Core) z podstawowa mechanika jest dostepny ab-
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solutnie za darmo w Internecie, a tylko dodatki sg
ptatne (za kilka dolaréw, ale sg to wytacznie wersje
elektroniczne). Od razu moga zapewnic, ze z sa-
mym gtéwnym podrecznikiem mozna sie Swietnie
bawi¢, a jesli juz co$ chcemy kupic, to by nie traci¢
wielu roboczogodzin na samodzielne wymyslanie
np. mechaniki statkéw (The Void — Vessels of the
Void Spaceships jest na przyktad naprawde swietnie
napisanym i przemyslanym dodatkiem — kosztuje
przyktadowo 10 dolaréw). Niemniej — kupowanie
dodatkow nie jest niezbedne i mozna bez nich grac
i Swietnie sie bawic. Bardzo przyjemne jak na tadnie
zbudowany system.

Czym Void jest? Jest to, najprosciej ujmujac, Cthulhu

XXIl wieku. Historia sSwiata prowadzi nas przez tech-

nologiczna rewolugje i kolonizacje kosmosu, az do
Lserii dziwnych wydarzen”, ktore zaniepokoity rzady
Ziemi. Sytuacji nie mozna byto opanowac czystym
rozumem i logika; zwrécono sie do szamanéw,
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okultystow i catej innej masy dziwakow. Szybko
okazato sie, ze wszystko sie zgrywa w czasie ze zja-
wiskiem astronomicznym i nadchodzacym Fong's
Body, wzglednie Cthonthian Star (cos w rodzaju
nawracajacej po tysigcach lat komety)... ktérym
majag wrdci¢ przerazajacy, okrutni i wynaturzeni
bogowie. United Worlds Council (zastapit ONZ
i jest czyms pomiedzy ONZ na sterydach a Rzadem
Swiatowym), chcac zaradzié sytuadji, utworzyt UWC
Wardens (United Worlds Council Wardens), ktorzy sa
jedyng, absolutnie jedyna miedzypanstwowa i ogél-
nouktadowa agendg, ktéra ma na celu wyciszenie
dziwnych spraw i zachowanie spokoju spotecznego
jak najdtuzej (bo tylko spokdj nas uratuje!), a moze
w miedzyczasie wymyslenie, co zrobic, by ludzkos¢
przetrwata spotkanie z ,bogami”.

By byto mito, zgodnie z oryginalnym timeline w chwili
startu gry do przybycia Fong's Body jest dziesiec lat
i ani chwili dtuzej — a Uktad Stoneczny pograza sie
coraz bardziej w chaosie dziwnych kultow, mroku
niewyjasnionych wydarzen i grozie nienaturalnych
stworzen, ktore sie budza po mileniach spokoju...
a niesSwiadoma wszystkiego ludzkos¢ jest chroniona
tylko przez Wardendw, o ktorych poswieceniu nawet
w wiekszosci nie wie. Takich Wardendw jak wtasnie
druzyna graczy.

UWC Wardens, czyli
postacie graczy i ich koledzy

UWC Wardens na pierwszy rzut oka przypominaja
miedzynarodowych Facetow w Czerni w wersji Cthul-
hu... i to jest bardzo dobry rzut oka, bo to sa Faceci
w Czerni. Tacy, co majg immunitet wobec wtadz
lokalnych, silng wtadze (w teorii), najlepsze mozliwe
wyposazenie i tym podobne. Problematyczne za to
jest to, ze od reki musza wykonywac rzeczy trudne,
po obiedzie niemozliwe, a to, co by sie najbardziej
przydato, to jakas seria cudow rownowazacych to,
ze przeciwnik de facto cudow dokonuje... Warto
wiec zauwazy¢, ze system promuje poczatek nie
wedtug mainstreamowego ,od zera do bohatera”,
ale z bohaterem, ktory swoje juz przezyt (tworzona
historia z mechanicznym przetozeniem wyborow)
i ktory swoja pozycje z jakiegos powodu osiggnat.
Ale z perspektywa, ze mimo ze jest w gornej czesci
wykresu mozliwosci rasy ludzkiej, to nadal to moze
by¢ za mato: taka praca. A jaka wtasciwie ta praca?

W oczach $wiata przedstawionego Wardeni odwa-
laja jakie$ nudne sciganie mafiozow (i tak ma by,
w koncu udajg, ze zadnych potworow nie ma), ale
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w praktyce maja polityke i gangsterke w gtebokim
powazaniu. Zajmuja sie wiec: wyciszaniem nadnatu-
ralnych skandali, udawaniem, ze to cos innego (nie,
to nie Mi-Go wybili kolonie gorniczg, to byli piraci),
a przede wszystkim zbieranie wszelkiej wiedzy, jaka
tylko mozna zebra¢, bo Wardeni goragczkowo staraja
sie zebra¢ wszystko do kupy i uratowac ludzkosc.
By nie byto za prosto, bardzo czesto trzeba walczy¢
z potworami z mitow, bo jesli cos chce zjes¢ ludzka
kolonie, to tatwiej to wyciszy¢, uniemozliwiajac jej
zjedzenie, niz po fakcie. A przynajmniej tak mysla
Wardeni, zanim popetnig potengjalnie ostatni btad
Sswojego zycia...
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Odnosnie samych postaci graczy, od poczatku za-
czyna sie gre jako jeden ze specjalistow z teamu
Wardendéw — Enforcer (specjalizacja: walka, ale tez
pilotaz), Researcher (specjalizacja: widzenie $wiata
szkietkiem i okiem) oraz Investigatora (specjalizacja:
detektywistyka, ale tez negocjacje i wszelkie skille
spoteczne). Jak fadnie wychodzi, optymalny team
do Voida powinien liczy¢ przynajmniej trzy posta-
cie (trzy specjalizacje) — a dzieki podziatowi rol od
samego poczatku i z géry, wiadomo, kto na czym
stoi i nie ma zachodzacych na siebie kompetencji.
Z prowadzonej przeze mnie kampanii moge powie-
dzie¢, ze tadnie to sie zazebia, a umiejetnosci postaci,
cho¢ dla nieznajacych mechaniki na pierwszy rzut
oka moga wydawac sie nie za powazne, w praktyce
daja faktyczne mozliwosci zbudowania wyszkolonej
i kompetentnej postaci.

Hard science-fiction na sterydach

Moze pare stéw o Swiecie. Przede wszystkim,
Void jest systemem science-fiction, ktéry okre-
slam jako hard-nauke. To znaczy poza elementami
nadnaturalnymi zwigzanymi z Cthulhu, wszelkie
szczegOty np. ludzkiej techniki sg zgodne z nasza
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ludzka wiedza. Owszem, sg przedstawione jakie$
rozwigzania techniczne ktérych obecnie nie mamy,
ale nie jak jakies magiczne hipernapedy czy inne
zakrzywianie przestrzeni. Statek kosmiczny rozpedza
sie — zatoga siedzi w galarecie, by przecigzenie nie
rozpfaszczyto jej w fotelach — potem leci z zerowym
ciggiem, wiec zatoga spedza czas w czesci socjalnej
statku, gdzie znéw nie ma zadnych magicznych
,generatorow grawitacji’, a opieraja sie na nauce
[przypis2: obracajaca sie czes¢ statku wytwarza
grawitacje poprzez site odsrodkowa] — przy hamo-
waniu znowu trzeba wskoczy¢ do gravy couch’ow
i siedzie¢ w galarecie, az automat wyhamuje do
predkosci, przy ktorej mozna prawie normalnie
zadokowac. Opisatem to, by pokazac szczegéto-
wosC stosowania wspotczesnej wiedzy fizycznej
zamiast upraszczania na modte Gasnacych Stonc
czy Gwiezdnych Wojen — i tak jest mniej wiecej
w catosci opisdw Swiata przedstawionego. Warto
doda¢, ze podrdz np. z Ziemi w Pas Kuipera trwa
okoto 230 dni, z czego siedem dni na rozpedzanie
i siedem na hamowanie... duzo czasu na samorozwdj
postaci, czytanie archiwow, opracowywanie plandw
i nieoczekiwane wydarzenia na pokfadzie!

Mozna wspomnie¢ o bogactwie opisanych kolo-
nii ziemskich w Uktadzie Stonecznym — sg kolo-
nie-panstwa (ktére utworzyly wiasne panstwa, na
przyktad Republika Saturna (stolica na Tytanie),
kolonie panstw, czyli takie gdzie jurysdykcje sprawuja
(oficjalnie) ziemskie kraje, czy wreszcie kolonie pry-
watne — zarowno mikrokolonie nalezace do rodzin
(zwhaszcza kolonie gornicze na asteroidach), ale tez
bedace wtasnoscig bogatych korporacji. A wszyscy,
ktérzy ogladali ,Obcego”, znaja Resident Evil albo
zetkneli sie z Facebookiem czy innym Amazonem
przeciez wiedzg, ze korporacje sg paskudne, chciwe
i nawet jak o czyms wiedzg, to nic nie powiedza:
tak, Wardenom tez. Do tego tych kolonii wydaje
sie duzo, ale de facto wszystkie sg rozrzucone po
Uktadzie Stonecznym jak ziarenka ryzu na weselu,
czasem cholernie daleko od siebie. Nic dziwnego,
ze tak fatwo kto$ moze je rozdeptac...

Wiemy, czym Void jest.
Czym na pewno nie jest?

To nie jest radosna strzelanina i opowie$¢ o zwy-
ciestwie. No dobra, moze czasem jest rados¢ ze
strzelaniny, zwfaszcza jesli MG rzuci potworem, co
akurat jest do zabicia ,zwyktg" bronia. Ale marnos¢
to nad marnosciami: nawet jesli bohaterowie zwycie-

- zyli, pokonali stwory z mitow albo udanie wyciszyli
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sprawe jakiegos dziwnego kultu, to zaraz pojawiaja
sie kolejne kryzysy. Uktad Stoneczny pograza sie
w chaosie, a to, ze opinia publiczna nie wie, jakie sg
tego prawdziwe przyczyny, jest zastuga wytezonej
i skazanej na niepowodzenie pracy UWC Wardens...
tutaj nie ma prawdziwego zwyciestwa. Moze nawet
jest niemozliwe w ogodle, nawet przy wytezonej
pracy. UWC Wardens najlepiej sobie zdaja sprawe,
ze prawdopodobnie nasz gatunek jest zgubiony,
a oni s3 pierwszg i jedyna linig obrony niesSwiadomej,
zwasnionej, skaczacej sobie do gardet ludzkosci...

i niewazne, jakie sg ich motywacje — egoistyczne |

(pienigdze, poczucie wiadzy) czy idealistyczne (na-
prawianie/ratowanie swiata) — bo nawet egoista wie,
ze nie ma gdzie ucieg, a idealista rozumie, ze moze
zawies¢: musza podjac probe ratowania ludzkosci,
bo nie ma od nich lepszych. Nie ma innych: za ple-
cami Wardenow nie jest nawet $ciana, tylko pustka.

Void to opowiesc¢ o tych, ktorzy heroicznie i niedo-
strzegalnie walcza o ludzkos¢, wiedzac, ze pewnie
zging... ale to nie w ich stylu potozy¢ sie i zdech-
nac. To opowies¢ o walce na przekor wszystkiemu
z kosmicznym horrorem i w najwigkszej z mozli-
wych samotnosci, samotnosci cztowieka w srodku
kosmicznej pustki. To opowies¢ o strachu —i moim
zdaniem w tym strachu jest znacznie skuteczniejszy
niz ,standardowe” Cthulhu, bo tutaj to my jestesSmy
tymi, co idg z pomocg, a nam juz nikt z nig nie przyj-
dzie. Nie tylko dlatego, ze lepszych od Wardenéw
nie ma.

Dlatego, ze w Pustce nikt nie ustyszy twojego krzyku
i moze nikt nawet sie nie dowie, jak skonczyt Twoj
zespot UWC Wardens...

Jesli nie boisz sie bac¢, jesli chcesz stana¢ w last
standzie ludzkosci, jesli chciates zagra w system
hard-sf i poczu¢ te pustke kosmosu... to kosmos
czeka. Pustka czeka. Sciggnij podrecznik i graj!

-



https://www.drivethrurpg.com/product/117563/The-Void-Core-PDF

NATALIA BROZEK

Zapnijcie pasy, bo Brozek zabierze Was do Szkocji,
Jjakiej jeszcze nie znaliscie. Genialny, weiggajgcy
debiut, od ktdrego nie butam wstaniesie odenwac.

Edyta Prusinowska, autorka
»0powiem o tobie gwiazdom™

TAKA SZKOCKA!


https://www.instagram.com/writeforwrite/
https://lubimyczytac.pl/ksiazka/5027428/nie-chce-byc-toba
https://www.instagram.com/wydawnictwo.kobiece/?hl=pl
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OD lat gry planszowe i towarzyskie bija rekordy popularnosci, przyciagajac coraz to nowe
rzesze spragnionych rozrywki ludzi. Jeszcze wiecej funu mozna czerpa¢ z odgrywania roli
w ramach kampanii Dungeons and Dragons, tak wiec na pobudzenie apetytu przeglad serii

tematycznych.
~Hefajstos

5. Dimension 20

Zaczynamy od produkgji CollegeHumor, w ktorej w role
prowadzacego (i zarazem Mistrza Gry) wciela sie Bren-
nan Lee Mulligan. W ramach produkcji obserwowa¢
mozemy zmagdania graczy w roznych scenariuszach
(najczesciej opartych na piatej edycji DnD).

4. High Rollers

Przenosimy sie do Wielkiej Brytanii i streamowanej na
Twichu (acz dostepnej réwniez na YouTube) serii, w kto-
rej obserwujemy poczynania bohateréw w swiatach
Lightfall i Aerois.


https://yogscast.fandom.com/wiki/HighRollers:_Lightfall?file=HighRollersLF_Portal_2.jpg
https://dimension20.fandom.com/wiki/Brennan_Lee_Mulligan
https://wallpapersafari.com/w/e8ICPd
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3. The Adventure Zone

Tygodniowy komediowy podcast prowadzony przez
Clinta McElroya i jego trzech synéw — Justina, Travisa
i Griffina. Catos¢ luzno oparta jest na uniwersum Dun-
geons and Dragons (cho¢ pojawiaja sie réwniez inne
tytuty) zapewniajac spora dawke rozgrywki.

VOINMOXISVId

2. Dice, Camera, Action!

Majaca na swoim koncie 141 epizodow seria streamowa-
nych rozgrywek z oficjalnych scenariuszy DnD, w ktorej
SledziliSmy losy czworga cztonkow The Waffle Crew. Cho¢
obecnie anulowana, ma szanse na powrét (i finalizacje).

1. Critical Role

Internetowy serial, w ktérym to grupa profesjonalnych
aktoréw gtosowych gra w DnD. ,Critical Role” rozpocze-
o swoje zycia jako niezobowigzujaca rozrywka grupy
przyjaciot, zyskujac na popularnosci dzieki Felicii Day
i transmisji na kanale Geek & Sundry.

Bonus: Not Another D&D Podcast

Prowadzona przez czes¢ ekipy ,,Dimension 20" seria
podcastow, w ktorej to mozemy stuchac o przygodach
grupy poszukiwaczy i awanturnikow, co z pewnoscia
dostarczy nam rozrywki i rozbudzi apetyt na zagranie
we wiasnym gronie.
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https://www.syfy.com/syfy-wire/the-mcelroys-and-the-adventure-zone-ride-again-with-murder-on-the-rockport-limited
https://twitter.com/AnnaProsser/status/1123362357877428224
https://www.cbr.com/critical-role-scripted-claims-fans-defend-show/
https://hennepintheatretrust.org/events/not-another-dd-podcast-pantages-theatre-minneapolis-mn-2022/
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DLACZEGO warto graé¢ w RPGi? (na wesoto)
Gry fabularne (RPG- Role-Playing Games) od
dlugiego czasu ciesza sie ogromna popular-
noscia wsrod graczy na catym sSwiecie. W tym
momencie zyskuja one duza popularnos¢ u lu-
dzi, ktorzy nigdy wczesniej nie mieli z tymi
grami do czynienia. Ten gatunek gier oferuje
niezwykte doznania i pozwala na wprowadze-
nie sie w zupetnie nowy swiat peten przygod
i niezwyktych historii. Istnieje wiele powodow,
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Gry RPG wymagaja rowniez elastycznego myslenia
i zdolnosci dostosowywania sie do zmieniajacych
sie sytuacji. Co jest doskonatym ¢wiczeniem dla
graczy.

Sesje czesto sag rozgrywane w grupach, co sprzy-
ja budowaniu spotecznosci i interakcji miedzy
graczami. Wspdlne przezywanie przygdd, roz-
wigzywanie zagadek i podejmowanie wspdlnych
decyzji tworzg silne wiezi miedzy uczestnikami gry.

dla ktorych graczom podoba sie ten rodzaj : Granie w RPGi jest rowniez doskonatg okazja
rozrywki. do spotkan ze znajomymi i spedzania cza-
~Samael & Mimik : SuU W emocjonujacy sposob. Mozna

Dlaczego naprawde
warto gra¢ w RPGi?

RPGi stawiajg na wyobraznie i kre-

rowniez dzieki temu hobby poznac
wiele interesujacych ludzi.

Poprzez granie w RPG mozna roz-
wingé umiejetnosci spoteczne, tak

atywnosc¢ gracza. Mozna w nich two-
rzy¢ whasne postacie, rozwijac ich

zwane umiejetnosci miekkie, ponie-
waz cata rozgrywka opiera sie o roz-

historie i podejmowac decyzje, ktére\/mowe miedzy graczami. W trakcie
beda miaty wptyw na dalszy przebieg gry. gry trzeba wspoétpracowacd, negocjowac,

Ta swoboda pozwala na rozwiniecie wyobrazni
i odkrywanie nowych, niezwyktych swiatow.

Konieczno$¢ polegania jedynie na swojej wyobrazni
stymuluje rowniez mozg, tak samo jak na przy-
ktad wymodg szybkiego podjecia decyzji. Innymi
rzeczami, ktére pobudza¢ beda do myslenia, beda
chociazby wymdg myslenia strategicznego i logicz-
nego oraz podejmowania decyzji w krotkim czasie.

rozwigzywac problemy i podejmowac decyzje,
ktore wptywaja na innych graczy. Tego rodzaju
interakcje moga pomoc w budowaniu empatii,
komunikacji i zdolnosci do rozwigzywania kon-
fliktow. Dodatkowo, granie w RPG moze budzic
szeroki zakres emocji, od ekscytacji i radosci do
smutku czy napiecia. Moze pozwoli¢ Ci ¢wiczy¢
zarzadzanie emocjami i rozwija¢ empatie wobec
postaci lub innych graczy.



Dlaczego, wedtug
zycia, warto gra¢ w RPGi?

Oprocz powyzej wymienionych zalet, moze-
my réwniez przytoczy¢ wiele nietypowych
i zabawnych zastosowan RPGéw z przyktadami
z zycia codziennego.

Pierwsza z zalet jest to, ze mozna dostac prace
dzieki graniu w gry fabularne. Na pewnej roz-
mowie klasyfikacyjnej, w momencie, w ktorym
doszto do opowiadania o swojej osobie, kandydat
wspomniat, ze grywa w RPGi. Rekruter, zamiast
dalej go sprawdza¢, zapytat z wielkim entu-
zjazmem, jaka jest jego ulubiona klasa postaci
w grze D&D. Takim oto sposobem kandydat nie
tylko wzbudzit sympatie, ale réwniez postarat sie
o to, by zosta¢ zapamietanym.

Kolejna z ciekawych umiejetnosci, ktére mozemy
zyskac, jest wymyslanie na biezaco tak zwanej
,$ciemy” lub zwyczajnie improwizacji. Ta wiedza
wykorzystywana jest praktycznie caty czas. Przy-
daje sie podczas prezentacji czy pytan ustnych
w szkole oraz pracy.

Do tego dochodzi znajomos¢ bardzo specyficz-
nych zakreséw wiedzy, ktére nabyliSmy w trakcie
sesji. Prowadzi to do sytuacji, ze jesli zostaniecie
zapytani na rozmowie o prace ,czy wolelibyscie
walczy¢ z jedna gigantyczng kaczka czy setka
matych”, to z duzym prawdopodobienstwem
odpowiecie na pytanie dobrze. Jeden z kandy-
datow, RPGowiec, bez problemu odpowiadat,
powotujac sie na taktyki i zasady walki w D&D,
dzieki czemu dostat prace.

Zdawac sie to moze dziwne, ale wyzej wspomnia-
ne gry moga da¢ nam réwniez bardzo konkretna
wiedze, jaka jest znajomos¢ matematyki. Bardzo
czesto bedziemy oblicza¢ prawdopodobienstwo
rzucajac kostki czy liczy¢ odlegtos¢ do wroga
w grach bardziej nastawionych na walke. Co
ciekawe, jeden z podrecznikoéw RPG miat w sobie
na tyle zaawansowang matematyke, ze nauczyt
co poniektorych swoich czytelnikow catkowac,
co podobno sie przydaje.

Jako, ze podczas rozgrywki gracze wcielaja sie
w wymyslone postaci, ktore staraja sie jak naj-
lepiej odegra¢, to ¢wicza oni swoje umiejet-
nosci aktorskie. Mozna je wykorzystac, kiedy
zostaniecie zaproszeni do radia lub telewizji, ale
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rowniez w przypadku projektow do szkoty czy na
studia, ktorymi moga by¢ filmy do nakrecenia.
Jak bedziecie chcieli sobie tez troche dorobi¢,
mozecie ze spokojem zaktada¢ swoj podcast.
Najwazniejszym jednak uzyciem gtosu wyéwi-
czonego na sesjach, jest opowiadanie swoim
dzieciom bajek na dobranoc. Basnie Andersena
w formie audiobooka to przezytek, ale rodzic-
-RPGowiec opowiadajacy o rozegranej ostatnio
sesji— to jest to.

Bedac juz w kontekscie dzieci, mozna réwniez
wspomniec o tym, iz dzieki RPGom mozna zdoby¢
nie tylko przyjaznie, a réwniez mito$¢ swojego
zycia. Mozna jg poderwac uzywajac zartow, ktore
wycwiczylismy podczas sesji. Jak juz bedziecie
razem, to warto pamietac o tym, ze gry fabularne
ucza perswazji i lepszego ,wyktdcania sie”, nawet
jakbyscie mieli stanag¢ przed sagdem. Nie mowiac
tez o tym, ze gracze lepiej beda sobie radzic¢
z sytuacjami stresujgcymi, ktore moga wystapic
w zyciu codziennym.

Ostatnig, najwazniejsza zaletg grania w RPGI jest
to, ze jesli zarazicie tym hobby swoje dzieci, to
nie beda one wydawa¢ swoich kieszonkowych
na pierdoty czy narkotyki. Dlaczego? Poniewaz
cate ich kieszonkowe bedzie prawdopodobnie
szto na kolejne systemy RPG, gadzety czy kolejny
komplet kostek, ktéry koniecznie muszg miec (kto
uwaza, ze pewna ilos¢ kostek jest wystarczajaca,
niech pierwszy rzuci kamieniem).

Tak oto prezentuja sie zalety grania w gry fa-
bularne. Na pewno jest ich o wiele wiecej, ale
o reszcie musicie sie juz przekonac¢ sami. Ekscy-
tujacych ses;ji!
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