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Wszystkie nazwy handlowe i towarow wystepujgce w pismie sg zastrzezonymi znakami
towarowymi lub hazwami zastrzezonymi odpowiednich firm i zostaty uzyte wytacznie w celach
informacyjnych. Redakcja Equinox Times nie ponosi odpowiedzialnosci’za tres¢ reklam
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Witajcie, Drodzy Czytelnicy!

Ech, patrzcie, jak ten rok mija. Jeszcze tylko Wszystkich Swietych, Dzien Niepod-
legtosci, potem jeszcze Boze Narodzenie i bedzie mozna pi¢ szampana (albo
bezalkoholowy odpowiednik dla niepetnoletnich lub po prostu stroniacych od
procentow), by powita¢ 2027. W miedzyczasie mozna jednak liczy¢ na Equinox
Times — juz tylko kilka krokéw od 100. numeru...

A co w obecnym, 94.? Wrzesniowo — o szkotach. Na szczescie takich troche cie-
kawszych niz normalnie, bo magicznych. Mamy troche literatury na ten temat
— trylogie Rosenholm czy ,Katabaze”, gry rozgrywane na stole (Szybka Osemka
Magicznoszkolnych RPG), gry komputerowe (,Leximan”), powrét do beztroskiego
dziecinstwa (rzut oka na pierwszy film z serii o Harrym Potterze)...

A poza tematem mozna poczytac chociazby o webtoonie ,The Blind Prince”, arty-
kut redaktora goscinnego o czarodziejach w grach RPG, czy recenzje najnowszych
filméw — zaréwno z kina, jak i z Netflixa. Na deser mamy za$ relacje z wypadu
dwojki redaktorow do todzi na Kapitularz.

Mitej lektury!

~Ghatorr
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WSROD wciaz jeszcze zyjacych weteranéw
rezyserskiego fachu, jedna z najwiekszych
person jest zdecydowanie Ridley Scott. Po-
chodzacy z portowego miasteczka South
Shields w Anglii tworca wielokrotnie udo-
wodnit swoj kunszt, trwale zapisujac sie
w Swiatowej kinematografii. Smutno wiec
sie patrzy, gdy gwiazda przygasa.
~Hefajstos

O ile jeszcze ,Ostatni pojedynek” wyszedt cat-
kiem zacnie, a ,Dom Gucci” bronit sie po czesci
obsadga, tak nad ,Napoleonem” i sequelem
.Gladiatora” (!) najlepiej spusci¢ zastone mil-
czenia. Zwtaszcza ze jego najnowsza produkgcja,
bedaca ekranizacjg powiesci Petera Hellera,
zdecydowanie podtrzymuje ten przykry trend.

Cessna do gwiazd

Hig (Jacob Elordi) prowadzi do$¢ smutny zywot
w postapokaliptycznym swiecie, w ktorym to
lwig czes$é ludzkosci zmiotta grypa. Zyjac na
opuszczonym lotnisku, wraz z wiernym psem
Jasperem i niezbyt towarzyskim weteranem
Bangleyem (Josh Brolin), spedza czas na pa-
trolach i wyprawach do ruin miasta. Sytuacja
zmienia sie, gdy przez kolejna tragedie de-
cyduje sie opusci¢ bezpieczng przystan, by
odnalez¢ zrédto tajemniczego sygnatu ode-
branego przez jego Cessne. Powietrzna droga

zaprowadzi go w niebezpieczne rejony, gdzie
spotka ludzi dobrych i zepsutych.

Historia nie daje zbyt wiele pola do popisu
bohaterowi, niemniej jednak mozna z niej byto
wyciggnac sporo dobrego. Scott zdaje sie nie
by¢ zainteresowany odkrywaniem radosci zycia
na nowo, radzeniem sobie z uczuciami i strata
czy tez znaczeniem cztowieczenstwa w Swiecie
pozbawionym nadziei. Nie — zamiast tego do-
stajemy bolesnie topatologiczng ekspozycje,
niemrawy watek mitosny i Smierdzacy ,Fallo-
utem” watek z antagonistami (bo czemu nie?).

Twarde ladowanie, nie ma co zbierac

Nie pomaga réwniez obsada, przynajmniej ta
miodsza czes¢ — Elordi nie potrafi w swojego
bohatera wla¢ grama emocji, przez co i my nie
jestesmy zainteresowani jego losami. Grajaca
Cime (love interest) Margaret Qualley rowniez
niezbyt rozumie, jaka ma byc jej posta¢ — gra
wiec samga siebie. Sytuacje ratuja weterani —
Josh Brolin, Guy Pearce i Allison Janney, ktorych
zawsze mito ogladac na duzym ekranie.

Jezeli macie ochote na kino Scotta — siegnijcie
po jego starsze produkcje. Interesujg Was losy
Higa? Przeczytajcie ksigzke. A jezeli chcecie
wiecej owczarkow belgijskich, to tez pewnie
znajdziecie ciekawsze filmy. Ave!


https://www.imdb.com/title/tt21285562/mediaviewer/rm1008400642/

PoczATEK lat osiemdziesiatych nie byt dla Sta-
now Zjednoczonych Ameryki tatwym okresem.
Recesja z dos¢ wysokim bezrobociem, Ronald
Reagan na prezydenckim stotku, cata sprawa
z trujacym tylenolem. A wszystko to w ostatniej
dekadzie Zimnej Wojny.

~Hefajstos

Zdecydowanie lepiej sprawa wygladata w popkul-
turze. Michael Jackson byt na szczycie, ,Thriller”
sprzedawat sie jak ciepte buteczki, w kinach kro-
lowat ,E.T."” Stevena Spielberga. Eighties w ogdle
dla kina rozrywkowego byty ztotym okresem —
nic wiec dziwnego, ze nawet dzis tworcy chetnie
wracaja do tej dekady, prébujac przy tym (mniej
lub bardziej udanie) odtworzy¢ 6wczesny czar.

Dine with dino

1982 rok, miasteczko Flowervale w stanie Mi-
chigan. To tu, przy okazji lipcowego grillowania,
poznajemy rodzine Platt. Denise (Anne Hatha-
way) marzy o byciu pisarka, jej maz Greg (Ewan
McGregor) utrzymuje rodzine dorabiajac jako
dostawca pizzy, za$ dzieci, Audrey (Maisy Stella)
i Brian (Christian Convery) probuja przetrwad
bycie nastolatkami i napiecie miedzy rodzicami.

Pozorna sielanke zaktoca kosmiczne wydarzenie,
przez ktore familia Plattow wraz z cata okolica
przenosi sie do prehistorycznych czaséw, gdy
dinozaury wtadaty Ziemig (a jaja miaty kity). Ciezko

zy¢ w czasach, gdy nie ma supermarketéw, a po
sgsiedzku zyja allozaury — rodzina musi zatem
trzymac sie razem, rozwigzac wtasne wewnetrzne
konflikty i odnalez¢ droge powrotng do — badz
co badz - lepszych czasow.

Mixed species, mixed
genres, mixed feelings

Twoérca filmu, David Robert Mitchell (,Co$ za mna
chodzi") zdaje sie bawi¢ gatunkami i konwencjami
w swoim najnowszym filmie. Efekt koncowy nie jest
jednak potrawa, ktéra tatwo przetrawic. Przeskoki
miedzy kinem familijnym, dramatem, horrorem
i komedia sa nieréwne, catosci nie pomaga tez
typowy dla Hollywood mix prehistorycznej fauny
i flory (z dos¢ topornym CGl). Ale hej, chociaz jest
muzyka z okresu!

Aktorsko film utrzymuje sie na barkach Anne Ha-
thaway (c6z to za rok dla Amerykanki!) i chocby
dla niej strzelajacej ze strzelby do gadow warto
rozwazy¢ seans. | w zasadzie to jedyny powadd,
dla ktérego warto poswiecic¢ czas. Moze jeszcze
dla psa Starbucka. Ave!



https://www.imdb.com/title/tt21285562/mediaviewer/rm1008400642/
https://www.imdb.com/title/tt27165187
https://www.imdb.com/title/tt27165187

| nie zrozumcie mnie Zle, nie ma w tym nic ztego
— kino akgji potrzebuje swoich gwiazd. Statham
jest zresztg w tym przypadku postacig niezwykle
skromna, wiedzac dobrze, gdzie lezy jego aktorska
sifa, i nie probujac przy tym gwiazdorzyc¢. Szkoda
wiec, ze kolejni scenarzysci i rezyserzy nie maja
zielonego pojecia, jak odpowiednio wykorzystac
jego talenty.

Cole Reed (Jason Statham) pracuje w Bangkoku
jako ochroniarz i kierowca Tibu Campallo, wiasci-
ciela firmy z branzy transportu morskiego. Tibu
wraz z synem Kameronem sprzedaja firme, co
pieczetujg matym przyjeciem. W drodze powrotnej
Cole i Tibu wpadaja w zasadzke, w wyniku ktorej
smier¢ ponosi ten drugi. Zatamany i wkurzony
Cole, przegladajac rzeczy adwersarzy, dowiaduje
sie, ze byli pracownikami firmy Tibu. Trop prowadzi
go na kontenerowiec, gdzie odkryje miedzyna-
rodowa siatke handlu ludzmi.

Prosciej sie nie da i ciezko byto to schrzani¢. O dzi-
wo jednak twdrcom sie to udato. W duzej mierze
zawiodt scenariusz (znéw spod piodr/klawiatur
0s0Ob, ktére za duzego doswiadczenia w pisaniu
nie miaty), ale i rezyseria z pracag kamery doktadaja
swoje. Akcja prowadzona jest w sposdb nieanga-
zujacy, brakuje poczucia putapki, antagonisci sa
wyciggnieci zywcem z katalogu dla kina akgji na
DVD/VOD, za$ watki domykane sg w najbardziej
topatologiczny sposéb. | w tym wszystkim aktor-
sko nie ma co szuka¢ wystepu powyzej poziomu
,dajcie mi ten czek” (poza Stathamem grajacym
Stathama w filmie o Stathamie).

Jezeli chcecie dobrego kina akgji, to w kinie (i poza
nim) znajdziecie znacznie lepsze pozycje. Nawet
z tegorocznych filméw ze Stathamem lepigj sie-
gnac¢ po ,Samotnika” — tam przynajmniej mini-
malnie sie komus chciato. Ave!


https://www.reddit.com/r/movies/comments/1v3maho/new_poster_for_mutiny_starring_jason_statham_only/
https://www.imdb.com/title/tt32338669/mediaviewer/rm3019031810/
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RIBBON HERQ

VAHEYE—w-—

ORYGINALNE ,,Ribbon Hero"” stanowito przetom,
wyznaczato nowe szlaki, dawato podwaliny
nowym gatunkom w japonskiej animacji. Jego
nastepca nawet nie prébuje.

~Ghatorr

Kraina w ktorej zyje ksiezniczka Sapphire zostaje
zrujnowana przez bestie znana jako Nergal. Stwor
niszczy patace, rozprasza ludnosc po Swiecie,
rozsiewa jakie$ zarodniki, przez ktore krajobraz
wyglada jak pokryty plesnia, i daje mtodej na-
stepczyni tronu solidng traume. Tej ostatniej nie
pomaga, ze ostatnie stowa, jakie styszy od matki,
to nakaz uciekania. Po siedmiu latach tu-
taczki jej nowe miejsce pracy, ko-
palnia, zostaje zaatakowane przez
kolejnego Nergala, ale tym
razem w Sapphire aktywuja
sie moce, dzieki ktorym moze
stang¢ do walki.

Spory problem w tym, ze cata
fabuta, swiat przedstawiony,
postacie, wszystko, sg szero-
kie jak morze, ale ptytkie jak
katuza. Film potrafi gdzies zgubi¢
logike (dajmy na to, w jednej sce- B&
nie piekarz nie moze dac znizki !
klientowi, bo czasy sg ciezkie,
ale daje Sapphire solidny obiad
za darmo) czy fakty (zarodniki
wspomniane na poczatku potem

sie nie pojawiajg, a samo machniecie reki ,pewnie
ta tajemnicza rycerka jest odporna” nie ttumaczy,
czemu reszta nie jest pokryta tym diabelstwem).
Akcja pedzi na ztamanie karku, ignorujac nie
tylko pogtebianie swiatotworzenia czy postaci,
ale nawet ustalanie faktow ttumaczacych rozwd;
fabuty. Tylko raz czy dwa zadbano o to, by faktycz-
nie zrobi¢ podbudowe pod kolejne wydarzenia.
Do tego ktos wpadt na pomyst robienia duzych
przerw czasowych i ich ttumaczenia w pseudo-
teatrze kukietkowym. A, i jeszcze praktycznie nic
nie zostato z oryginalnego anime — to nie nowa

wersja, to przypadkowa zbieznos¢ imion.

Film za to nadrabia warstwa
audiowizualng — animacje s
obtedne i ptynne, styl nawia-
zuje do starych seriali, ale jest
wygtadzony i podrasowany,
. a muzyka mile piesci uszy.
W kilku miejscach pod koniec
nawet przesadzono w druga
~ strone - scenki z naszego
Swiata czy muzyka kla-
syczna weszty nagle i nie
pasowaty do reszty.

,The Ribbon Hero" nie jest do-
brym filmem — przy decyzji
o ogladaniu trzeba sobie
zadac pytanie, czy chce
sie nacieszy¢ oczy. Ot, tyle.


https://www.reddit.com/r/movies/comments/1v3maho/new_poster_for_mutiny_starring_jason_statham_only/
https://www.netflix.com/title/81493703
https://www.imdb.com/title/tt42186253/

RECENZTA, KTORET
NIE POWINNISMY CT DAWAC



https://william-rous.itch.io/type-help

Cze$¢, mamy do Ciebie mal3, wiasciwie zupeinie
niezobowigzujgcg prosbe. Potrzebujemy pomo-
Cy przy rozwigzaniu pewnej tajemnicy. Jest
dwanascie martwych oséb, zidentyfikowac¢ udato
sie tylko jedng, a musimy upewnié sie, ze
znalezlismy wszystko. Wiemy, ze to nie do
korica sprawa, w ktorg powinnismy Cie pako-
wac¢, ale skoro juz czytasz te wiadomos¢, to
prawdopodobnie jest za pdzno.

,»Type Help opiera sie niemal wyiacznie na
analizowaniu tekstu i wycigganiu wnioskoéw
z kolejnych fragmentow rozmow. Kazde nagranie
pozwala lepiej zrozumie¢, co wydarzyto sie
w danym miejscu, kto brat w tym udziat i dla-
czego sytuacja wymkneta sie spod kontroli.
Gra nie przedstawia historii w uporzadkowany
sposéb. Naszym zadaniem jest odnajdywanie
wtasciwych powigzan miedzy wypowiedziami,
osobami i wydarzeniami. Poczgtkowo materiaiodw
jest niewiele, ale z kazdym odkryciem poja-
wiajg sie nowe tropy, pytania i mozliwosci.
W konicu oni duzo ze sobg rozmawiajg, wiec
nie moze to byc¢ specjalnie trudne.

Gtoéwnym celem jest odtworzenie catej histo-
rii i doktadne ustalenie, co wydarzylo sie
w Galley House. Postugujemy sie przy tym
komputerowym interfejsem sterowanym za pomoca
wpisywanych komend. Otrzymujemy transkrypcje
rozmowy prowadzonej w konkretnym miejscu, ale
jej uczestnicy sg oznaczeni jedynie numerami.
Na podstawie tresci wypowiedzi musimy usta-
1lié, kim sg, jakie relacje ich 13czg i czego
powinnismy szukac dalej.

Kolejne czesci historii odblokowujemy, wpisu-
jac ich przypuszczalne nazwy w pole tekstowe.
Jesli poprawnie odgadniemy nazwe nagrania
lub wydarzenia, nowy fragment zostaje trwale
dodany do dostepnych materiatdw. Ten sposdéb
prowadzenia rozgrywki wymaga uwaznego czyta-
nia. Czasem rozwigzanie wynika z konkretnego
zdania, innym razem z tonu rozmowy, kontekstu
albo pozornie nieistotnego szczegdtu. Krot-
ko méwigc, potrzebujemy kogos cierpliwego
i spostrzegawczego. Zupeinie przypadkiem
pomyslelismy wtasnie o Tobie.

GRY

Historia rozpoczyna sie od osoby, ktoéra otrzy-
mata zaproszenie do Galley House od niejakiego
Ruperta Galleya. Problem polega na tym, ze
po przybyciu na miejsce okazuje sie, iz nikt
nie ma pojecia, kim witasciwie jest Rupert.
Gospodarze nie uznajg tego jednak za wystar-
czajacy powdd, aby pozostawic nieznajomego
przed drzwiami, wiec zapraszajg go do srodka.
Jak tatwo sie domyslic, decyzja ta nie pro-
wadzi do spokojnego wieczoru przy herbacie.

Niedtugo pdzniej na strychu zostaje znale-
zione ciato. Wypadatoby wiec ustalic, kim
byta ofiara, co robita w domu i czy ktokolwiek
z obecnych méwi prawde. Od tego momentu hi-
storia zamienia sie w coraz wiekszy galima-
tias. Poznajemy kolejne osoby, odkrywamy ich
wzajemne powigzania i stopniowo rozumiemy,
czym w oglle jest Galley House. Sama fabuta
nie jest moze szalenie porywajaca, a niekto-
re jej elementy korzystajg z dobrze znanych
schematow. Mimo to zawiera kilka udanych
zwrotow akcji i, co najwazniejsze, zostata
bardzo dobrze dopasowana do konstrukcji gry.
Tajemnica daje wystarczajgco duzo powoddw,
aby zagladac¢ do kolejnych plikéw, nawet je-
sli robimy to z rosngcym przekonaniem, ze
absolutnie nikt nie zachowuje sie normalnie.

O grafice 1 muzyce nie ma sensu diugo sie
rozpisywac, poniewaz ,,Type Help® praktycznie
nie posiada ani jednego, ani drugiego. Ekran
wypeiniajg przede wszystkim tekst, zak%ad-
ki oraz pole do wpisywania komend. Jesli
oczekujesz efektownych animacji, filmowych
scen albo dramatycznej sSciezki dzwiekowej,
mozesz poczuc sie rozczarowany. Tutaj nawet
odnalezienie ciata odbywa sie gidéwnie przy
uzyciu wyobrazni. Inaczej jest w rozbudowa-
nej wersji gry, nazwanej ,,Incident at Galley
House®, ale my zajmujemy sie tg pierwotna.

Znacznie wiecej uwagi nalezy sie usprawnie-
niom jakosci rozgrywki. Wiekszos¢ elementow
mozna samodzielnie opisywac, a notatki da
sie tworzy¢ bezposrednio w grze. Jest to
niezwykle przydatne, poniewaz liczba po-
staci, miejsc i potaczen szybko rosnie. Za-
miast prowadzi¢ osobny zeszyt zatytutowany

IZNIDIY |
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s»Podejrzani oraz inne osoby, ktorym nie nalezy
ufac, mozemy uporzadkowac informacje wewngtrz
interfejsu. Bardzo dobrze dziata rdwniez
komenda ,,back®, ktdéra przenosi nas do ostat-
niej sensownej zaktadki, zamiast zmuszac do
ponownego przedzierania sie przez strukture
plikéw. Podziat materiatdw jest przejrzysty,
a poruszanie sie miedzy nimi szybko staje
sie intuicyjne. S3 to drobne rozwigzania, ale
w grze opartej niemal wytacznie na analizie
informacji znaczgco poprawiajg komfort.

Jedng z najwiekszych zalet gry jest jej tem-
po. Praktycznie przez caty czas posuwamy
sie naprzéd, odkrywamy nowe informacje albo
przynajmniej otrzymujemy wskazowke, gdzie
warto szukac kolejnego tropu. Wbudowany system
podpowiedzi nie zdradza od razu rozwigzania,
lecz kieruje uwage na odpowiedni fragment ma-
teriatow. Dzieki temu ,,Type Help® skutecznie
ogranicza frustracje typowg dla gier logicz-
nych, w ktoérych po godzinie bezowocnych proéb
cztowiek zaczyna podejrzewac, ze prawdziwg
zagadka jest, co autor miat na mysli.

Duzg zaletg jest rdwniez nieliniowosc. Nie mu-
simy odkrywac wszystkiego w jednej, narzuconej
kolejnosci. Mozemy podazac za tymi wagtkami,
ktore wydajg sie najbardziej interesujace
albo najlepiej pasujg do naszych aktualnych
podejrzen. Gra pozwala samodzielnie wybrac
droge przez historie, dzieki czemu kolejne
odkrycia rzeczywiscie wydajg sie efektem
naszego rozumowania. Co wazne, rozwigzanie
gidwnej tajemnicy nie oznacza automatycz-
nie konca zabawy. Nadal pozostajg dodatkowe
informacje, relacje i sekrety, do ktoérych
mozna dotrzec. Nie s3 to wytacznie zbedne
dodatki stuzgce sztucznemu wydiuzeniu gry.
Wiele z nich okazuje sie naprawde ciekawych
i pozwala spojrze¢ na wczesniejsze wydarzenia
z zupeinie innej perspektywy. Szczegdlnie
gra w wisielca.

Najwiekszym problemem jest poczatek rozgryw-
ki, ktory potrafi by¢ dos¢ dezorientujacy.
Gra nie od razu jasno pokazuje, czego od nas
oczekuje i jak nalezy interpretowac dostepne
materiaty. Trzeba oswoi¢ sie z interfejsem,

sposobem wpisywania komend i logika odblo-
kowywania kolejnych fragmentow. Poczatkowo
wiecej czasu poswiecamy wiec na zrozumienie
zasad niz na samo Sledztwo. Mozna tez odniesc
wrazenie, ze pierwsze etapy zostaty opraco-
wane doktadniej niz pdézniejsze czesci histo-
rii. Poczgtek jest bardziej skoncentrowany
i wyrazisty, natomiast dalsze wydarzenia nie
zawsze otrzymujg rownie duzo uwagi. Niekto-
re rozwigzania fabularne sg przy tym dosc
sztampowe i mozna je przewidziec wczesniej,
niz prawdopodobnie zaktadali tworcy.

Dla czesci oséb powazng wady bedzie catkowity
brak oprawy audiowizualnej. Jezeli sama idea
czytania transkrypcji i wpisywania tekstowych
polecen brzmi jak wykonywanie dodatkowej
pracy po godzinach, ,,Type Help®“ raczej tego
wrazenia nie zmieni. To produkcja dla osob,
ktore lubig analizowac tres¢, robic notatki
i samodzielnie 1gczyc¢ fakty.

Podsumowujac, ,,Type Help® to bardzo przyjemna
gra logiczna z doskonatym tempem, pomystowym
sposobem odkrywania historii i duzg swoboda
prowadzenia Sledztwa. Udanie eliminuje wiele
probleméw charakterystycznych dla tego gatun-
ku. Rzadko pozostawia gracza bez zadnego kie-
runku, a jednoczesnie nie odbiera satysfakcji
z samodzielnego dochodzenia do rozwigzania.

Najlepsza jest jednak cena, poniewaz podsta-
wowa wersja gry jest dostepna za darmo na
itch.io. Jezeli po rozwigzaniu sprawy pojawi
sie potrzeba wsparcia twoércow, komercyjne
wydanie mozna znalez¢ na Steamie pod tytutem
sIncident at Galley House*“. Co prawda nie
wiemy, jak wyglada ptatna wersja, ale robi-
1i jg ludzie od ,,Roottrees are Dead”, wiec
pewnie jest dobra.

Tak wiec, jesli masz wolny wieczoér, zamito-
wanie do zagadek i nie przeszkadza Ci drobne
dochodzenie w sprawie dwunastu martwych osdb,
bedziemy wdzieczni za pomoc. Oczywiscie nie
chcemy wywierac zadnej presji. Po prostu
wszystkie dostepne poszlaki wskazujg obecnie
na Ciebie.

Pozdrawiamy i z gory przepraszamy za wcig-
gniecie Cie w te sprawe.
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Ciao TUTTI! Dawno, dawno temu na tamach
naszego pisma recenzowatem pewne demo.
Demo, ktore urzekto mnie do tego stopnia,
ze zadeklarowatem, iz kupie gre na premiere
i bede ja od razu ogrywat. Céz, udato sie
tylko z pierwsza czescia tej deklaracji, ale
chyba najwyzszy czas nadrobi¢ te skanda-
liczna zalegtosc. Zatozcie kaski, wsiadamy na
motor! Przedstawiam , Laika: Aged Through
Blood”, tym razem w pelnej wersji!
~Malvagio

Zabawa w stoncu

W grze wcielamy sie w Laike, kojotke, wojow-
niczke i samotng matke... mam nagte deja vu
z recenzji dema. Bohaterka jest gtowna linia
obrony swojej wioski przed zakusami impe-
rialistycznie nastawionych Ptakéw, ktérych
sity panosza sie po pustkowiach (i ktore sa
odpowiedzialne za to, ze Swiat jest pustkowiem
w pierwszej kolejnosci). Pomaga jej w tym wielce
obecny w jej rodzie dar lub przeklenstwo, ktéry
czyni kobiety niesmiertelnymi po ich pierwszej
miesigczce... do czasu pierwszego krwawienia
ich cérki (podtytut jest wiec nieprzypadkowy),
wowczas przenosi sie bowiem na nig. Wojna
wybucha po raz kolejny, Laika bedzie musiata
wiec chwyci¢ rewolwer w tape, wskoczy¢ na
motocykl i ruszy¢ w boj dla wioski... a przede
wszystkim dla swojej corki.

Poprzez wicher

,Laika" jest metroidvanig, ale zaryzykuje stwier-
dzenie, ze w wersji light, przynajmniej w zakre-
sie charakterystycznej dla tego gatunku petli
gameplayowej. Zdobywamy tutaj kilka ulepszen
eksploracyjnych, ale jest ich stosunkowo nie-
wiele, w dodatku jedno, ktore naprawde bytoby
w stanie otworzy¢ dla nas mape (porownywalnie

z podwojnym skokiem w innych tego typu tytu-
tach) zdobywamy dopiero pod sam koniec gry
i niewiele jest tak naprawde miejsc, do ktorych
nie mogliSmy wczesniej dotrze¢ bez niego. Nie
chce bynajmniej przez to sugerowad, ze gra jest
w zwigzku z tym kiepska, ewidentnie stara sie
jednak tylko wykorzystywac elementy gatunku
do opowiedzenia swojej historii, zamiast by¢
jego reprezentantka w petni. To nie tyle me-
troidvania, co motorvania, a my szusujemy po
wytaniajacej sie przed nami drodze do celu.
Jakby to powiedziel... nacisk jest potozony
nie tyle na eksploracje, co przemieszczanie sie
jako takie?

A przemieszczanie sie bedzie bardzo ekwili-
brystyczne, trzeba przyznac, petna wszelkiego
rodzaju wertepdw, hopek, skoczni, czy wreszcie
petli umozliwiajgcych przy zachowaniu pedu
jazde do goéry nogami. Jesli kojarzycie ,Excite
Bike” na NESa/Pegasusa, powinniscie poczué
sie jak w domu, jazda petna akrobacji sprawia
ogromna satysfakcje; nic tak nie nakreca czto-
wieka, jak zestrzelenie trzech wrogow w trakcie
wykonywania powietrznego potrdjnego salta
zakonczonego ladowaniem na kotach i dalszemu
gnaniu przed siebie. Lub zawroceniu, by rozpra-
wic sie z niedobitkami. Bohaterka jest respon-
sywna i sprawnie reaguje na nasze komendy,
gratem na padzie i byto to bardzo wygodne.
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Mechanicznie tytut jest genialnie prosty, wszyst-
ko obraca sie — jak wkrotce sie przekonamy,
nomen omen — wokot naszego motocykla. Poza
wioska Laika niemal z niego nie schodzi, ale
wykorzystujemy go nie tylko do przemieszczania
sie z miejsca na miejsce. W powietrzu mozemy
go uzyc jako tarczy przed nadlatujgcymi wro-
gimi pociskami. Ba, zmieniajgc w odpowiedniej
chwili kierunek jazdy mozemy nawet odbi¢ kule
z powrotem w strone przeciwnika, umiejetnos¢
ta wymaga jednak przetadowania po uzyciu.
A jak przetadowujemy ja i bron, zapytacie?
Oczywiscie poprzez akrobacje w powietrzu! Wy-
wijajac obrot o 360 stopni do tytu wypetniamy
ponownie magazynek naszej broni; krecac sie
w ten sam sposob, ale do przodu, odnawiamy
nasze parowanie. Rozwigzanie to sprawdza sie
fantastycznie i wyznacza szybki rytm rozgrywki,
zapewniajac odpowiednie dla walki z motocykla
wrazenia. Gdybysmy musieli zwalnia¢, chowac
sie za przeszkodami, tadowac¢ bron mozolnie,
bytoby to zabdjcze dla tempa. A skoro juz
méwimy o zabojczym tempie...

Krwawy zachod stonca

W ,Laice” bardzo tatwo o Smieré. Wystarczy
jedna zabtagkana kula (na ostode, przeciwnicy,
oczywiscie za wyjatkiem bosséw, rowniez padaja
po jednym trafieniu), jedno zbyt mocne wychy-
lenie motocykla konczace sie utrata réwnowagi
i ladowaniem gtowa na twardej glebie. Kask,
niestety, w niczym tu nie pomaga. Gra wymaga
od gracza petnego skupienia i ogladu sytuacji,
musimy by¢ zawsze Swiadomi naszego potoze-
nia tak wzgledem przeciwnikow, jak i gruntu.
Pod tym wzgledem mozna uznac ja za wiec za
bardzo trudny tytut i, c6z, miatoby sie pewnie
racje, gdyby nie podejscie tworcow do kwestii
konsekwencji smierci. Wyraznie widac tu wy-
ciaggnieta dton w strone graczy i probe — moim

zdaniem udang — poradzenia sobie z problemem
wzrastajacej z kazdym zgonem frustracji.

Po pierwsze, tworcy pomysleli o gestym roz-
stawieniu kapliczek, przy ktorych Laika odra-
dza sie po Smierci. Jesli tylko skrupulatnie je
aktywujemy, nigdy nie znajdziemy sie w sy-
tuacji, w ktorej musielibySmy powtarzac zbyt
duzy etap. Po drugie, niezwykle przyjazny jest
rowniez system odzyskiwania utraconej waluty
(ktora sa tutaj, z jakiego$ powodu, wnetrzno-
sci). Nie dos¢, ze w miejscu Smierci zostawiamy
torbe z jedynie potowa posiadanych srodkéw,
tak mamy ich do dyspozycji wiecej niz jedna
juz na start. Ergo, zeby bezpowrotnie utraci¢
zgromadzone bebechy, musimy zgina¢ wiecej
razy, niz posiadamy toreb (a ich liczbe mozna
powieksza¢ u wioskowego garbarza) i nie odzy-
ska¢ zadnej po drodze. Dopiero wtedy znika ta
zostawiona najwczes$niej, czyli najzasobnigjsza.
Po trzecie, areny bossow liczg sie jako osobne
lokacje i w przypadku Smierci podczas starcia
odradzamy sie bezposrednio na nich, wiec nie
musimy sie martwi¢ Smiercig w drodze powrot-
nej, a do tego niczego przy tym nie tracimy.

Ba, jesli na arenie sg szeregowi przeciwnicy
(a zazwyczaj s3), nasze zasoby gotowki jeszcze
sie powiekszajg. Cho¢ w zadnym razie nie jest
to dobre zrodto farmienia waluty.
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Wizje czerwieni

Wizualia cieszag oczy. Pustkowia sa zaskakujaco
barwnym miejscem, cho¢ oczywiscie nie zabrak-
nie tez najbardziej klasycznego, piacho-pato-
wego wygladu. Kazdy obszar jest wyjatkowy
wizualnie, co wydaje sie bardzo wazne o tyle,
ze w grze sporo czasu spedzimy na backtrac-
kingu. Nie dos¢, ze tatwo bedziemy w stanie
odréznic sie od siebie poszczegdlne miejsca,
tak raczej nie ma mowy, by nasze oczy zmeczyty
sie mijanymi krajobrazami. A te sa dopraco-
wane, zarowno w kwestii pierwszego planu,
jak i tet. Cel-shadingowa grafika sprawdza sie
tutaj idealnie. Na wzmianke zastuguje tez iscie
tarantinowska estetyka towarzyszaca nam pod-
czas strzelanin; jesli bedziemy trafiac kolejnych
przeciwnikdw w krotkim odstepie czasu i przed
wylagdowaniem na ziemi, na obraz naktadac sie
bedzie czerwony filtr, a czarne kontury stawa¢
sie coraz bardziej wyraziste. Ta gra barw dobrze
sie sprawdza do artystycznego przedstawiania
eskalujacej przemocy, zwtaszcza w zestawieniu
z bardzo krwawymi animacjami postrzatow.

Posrod wichru stysze szept

Gra ma wprost nieziemsko dobry soundtrack.
Motocyklowe akrobacje sa bardzo przyjemne,
strzelanie do wrogéw daje satysfakcje, historia
jest zajmujaca, a plansze malownicze i dobrze
zaprojektowane, owszem. Ale nic z tego nie
miatoby tak naprawde znaczenia, gdyby nie
towarzyszaca temu wszystkiemu muzyka. Za-
chwycatem sie nig juz zreszta przy okazji dema,
ale teraz, gdy miatem okazje zaznajomic sie
z catoscia, moje pozytywne odczucia jeszcze sie
spotegowaty. Sktania do refleksji i znakomitym
pomystem byto uczynienie jedna ze znajdziek
kaset magnetofonowych, ktére Laika odtwarza
potem w trakcie jazdy. Wprowadza do tytutu
zupetnie inny nastrdj, niz mozna by byto tego

oczekiwac; zamiast ciezkich brzmien dostajemy
tu ciche instrumenty i tagodny zenski wokal
w sposdb ewidentnie zamierzony kontrastujace
z brutalnoscia Swiata, podkreslajace tylko bez-
nadziejnos¢ stanu, w jakim sie znalazt. A przy
tym brzmiag po prostu jak cos$, czego mogtby
stuchac ktos gnajacy na motocyklu przez pust-
kowie. Interaktywna scena pierwszego powrotu
Laiki do wioski przy takim akompaniamencie
to w mojej opinii element kluczowy dla catego
tytutu, punkt, ktéry wyznacza catej grze ton.

| czyni to tak dobrze, ze w mojej opinii do-
réownuje ,Silksong” w kwestii rozmieszczenia
poszczegolnych elementéw gry w stuzbie pre-
zentowanym w niej refleksji i catej historii. Jej
esencja okazuje sie nie by¢ radosne ostrzeliwa-
nie sie z pedzacego motocykla, ale ukazanie sy-
tuacji bez wyjscia, w ktorej wszyscy sie znalezli.
Spojrzmy na przyktad na kwestie odradzajacych
sie przeciwnikow; cho¢ poczatkowo wydaje sie
to by¢ ,game’izmem”, bo przeciez tylko Laika
dysponuje mocg odrodzenia, kryje sie za tym
gtebszy sens. Zabici zotnierze nie wracaja do
zycia, najzwyczajniej w Swiecie na ich miejsce
zawsze pojawiaja sie nastepni. Armia Ptakéw
dysponuje po prostu niewyczerpywalnymi re-
zerwami. Taka jest przynajmniej moja inter-
pretacja. Co oczywiscie nie znaczy, ze walka
nie ma sensu. Kojarzycie moze nieszczesna
kwestie Rose z ,Ostatniego Jedi” na temat tego,
ze wojne mozna wygrac nie przez niszczenie
wrogoéw, ale ratowanie osob, ktére sie kocha?
Powiedziatbym, ze ,Laika” bierze ten motyw
i tak dla odmiany postanawia zrealizowa¢ go
dobrze. Nawet bardzo.

Nie jestem bohaterka, nie jestem

Jak za$ wypada tytutowa bohaterka, z ktéra
przyjdzie nam spedzi¢ przynajmniej kilkanascie
godzin? Laike uwazam za naprawde dobrze
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skonstruowang postac, ktora cho¢ z wierzchu
wydaje sie prosta, we wnetrzu kryje skompli-
kowanga gtebie. Patrzac powierzchownie mo-
glibysmy okresli¢ jg po prostu jako badasske
i tak, oczywiscie ze robi wiele rzeczy, ktore
trzeba uznac za badassowe, ale jednoczesnie
niejednokrotnie w jej interakcjach przebija
sie niemozliwy do ukojenia bol. Niemozliwy
zwtaszcza dla niej, nie moze bowiem umrzeg,
choc jakas jej czes¢ wyraznie by tego chciata
i mozna odnies$¢ wrazenie, ze jej corka jest tak
naprawde jedynym powodem, dla ktorego
wcigz rusza w trase. Gra mocno eksploruje
motyw ich relacji oraz petnej goryczy wiezi
Laiki z jej wtasng matka. Kwestia wojny jako
takiej ustepuje tutaj osobistemu zblizeniu na
kwestie macierzynstwa i popetnianych w jego
ramach btedéw.

Btedow, hm, tak. przejdzmy do wad, bo kilka sie,
niestety, znalazto. Najbardziej zaskakujacy jest
dla mnie fakt, ze w przypadku walk z bossami
warstwa muzyczna zdaje sie nie dawac rady.
Mogtaby w nich w zasadzie nie istnie¢, bo co
prawda cos$ tam w tle sobie brzdaka, ale nie
jest to nic, co jakkolwiek zapadtoby w pamiegc.
Nie wykluczam, ze to moze by¢ zamierzony
efekt artystyczny i podkreslenie, ze bossowie
nie sg tutaj tak wazni, jak sama podroz (i jak
to ma czesto miejsce w ,soulsowych” metro-
idvaniach), ale niedosyt pod tym wzgledem
jest jednak wyczuwalny. Reszta soundtracku
buduje wzgledem bosséw apetyt, ktory nie
zostaje zaspokojony.

Z bossami wigze sie zresztg jeszcze jedna wada,
mianowicie to, ze przez oddalenie kamery (ktére
jest zrozumiate, musimy mie¢ dobry widok na
arene) ciezej zauwazy¢, czy Laika nie wyladuje
aby zaraz na swojej gtowie. Teoretycznie w kon-
trolowaniu tego powinna pomagac strzatka

umieszczona na celowniku, ktéra nawet barwi
sie na czerwono, jesli wylagdowanie w aktual-
nej pozycji skonczy sie smiercia, ale podczas
natezenia akgcji i ten wskaznik potrafi sie nam
zagubié. Zwtaszcza, ze decyzje czesto trzeba
podejmowac¢ w utamku sekundy. Czesciowo
jest to wciaz skill issue, niemniej mam wraze-
nie, ze catos¢ powinna by¢ bardziej czytelna.
Na szczescie, twdorcy musieli zdawac sobie
z tego sprawe i Smier¢ podczas starcia z bossem
nie pozbawia nas gromadzonych flakéw. No
i oczywiscie za wade uznaje tez brak polskiej
wersji jezykowej. Tym bardziej, ze na liscie ptac
mignety mi stanowiska polskich lokalizatorow.
Co w takim razie robili???

Dtugie pozegnania
utrudniaja rozstanie

Sa takie gry, w ktérych wszystko znajduje sie
niby na swoim miejscu, ale potem bardzo szyb-
ko sie o nich zapomina. Sa tez tytuty, ktére
nawet jesli nie sa pozbawione wad, zostaja
z graczem na dtugo, moze nawet na zawsze.
W mojej opinii ,Laika” zalicza sie do tej drugiej
kategorii. Podréz emocjonalna, jaka zapewnita
mi ta jedyna na rynku motorvania, byta nie
mniejszym rollercoasterem od tego, co akro-
bacje wyczyniane przez tytutowa bohaterke.
Wystawiam ocene 9/10, cho¢ zastanawiam sie
nawet nad 10. Gorgco polecam i pluje sobie
w brode, ze tyle czasu czekatem, zeby w koncu
sie tym tytutem zajac.

Na dzi$ to wszystko. Pozostaje tylko wsigsé
na motor i odjecha¢ w strone zachodzacego
stonca. Bedac zastuchanym w szept wichru na
pustkowiach... wzywa mnie...

Adios!
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Do baru wchodzi dziewczyna, ktérej wyrastaja
piora, jej narzeczony i nadopiekuncza matka,
ksiaze bez oczu i kilka wron, a barman pyta,
czy ten webtoon naprawde ma tylko 30 mi-
lionow wyswietlen. Tak leciat ten zart? Coz,
.The Blind Prince” z pewnoscia zartem nie
jest — za to jest to solidnymi 111 rozdziatami
swietnego romantasy.

~Jelonek

Romance, Magical Story i Family Drama. Tymi
gatunkami wita nas ,The Blind Prince”, web-
toon publikowany od 6 lat przez Cozycroww,
i wtasnie nad nimi dzisiaj sie pochylimy. Historia
sama w sobie nie wydaje sie skomplikowana -
Elaine ma przyjaciét i zwykte zycie, jednak od
zawsze chowa swoja tendencje do obrastania
w pidrka. Dostownie. Pojawiaja sie na jej skorze
w emocjach, wiec jest trzymana pod kluczem
przez swojg matke, zeby jej drobny sekret nie
pograzyt ich przysztosci. Elaine raczej nie pojawia
sie w miejscach publicznych, ale jak jednak na
mtoda dorosta przystato, zdazyta juz opanowac
sztuke uzywania wsuwek do wtoséw w charak-
terze wytrychéw. A kiedy pewnego dnia zostata
zaproszona na wystawne urodziny w wilii swo-
ich przyjaciot, Isabelli i Charlesa, co$ musiato
pojs¢ nie tak.

Zacznijmy wiec od romansu. ,The Blind Prince”
juz na samym poczatku przedstawia Charlesa
jako obiekt westchnien gtéwnej bohaterki. To
bogaty, szarmancki chtopak, ktéry interesuje sie
nig rownie mocno, co ona nim. Podczas przyjecia
oddalaja sie od reszty i dostajemy urocza scene
ich zareczyn. Oczywiscie, historia nie moze byc¢
jednak taka prosta, i naszej idealnej parze w dro-
ge wchodzi magia. Elaine posiada umiejetnos¢
komunikowania sie z wronami — magicznymi
stworzeniami, ktore w wiekszosci zyja odsepa-
rowane od ludzi. | wtasnie polujac na te istoty
rodzina Charlesa zdobyta swoje bogactwo. Po-
darunek w postaci takiej wrony jest wart mata
fortune, wiec, widzac stworzenie katem oka,
Charles postanawia je ztapac. Elaine rzuca sie
ptaku na ratunek i demonstruje wtasne pidra
i szpony, a jej przerazony narzeczony wpycha
ja za magiczna bariere.

Po drugiej stronie bariery

Od tego momentu mamy do czynienia z klasyczna
przygoda. Oczami Elaine poznajemy druga stro-

LITERATURA |

ne, jej mieszkancow i kulture. Warto zaznaczy¢,
ze nasza gtowna bohaterka to wrecz klasyczny
przyktad postaci, ktora jest jednoczesnie zbyt
dobra i zbyt naiwna. Ale ten archetyp postaci
nie wziat sie znikad, i to wtasnie on pcha historie
do przodu. Elaine napotyka w srodku lasu ztota
klatke, w ktorej uwieziony jest chtopak bez oczu
i bez zadnego zastanowienia go uwalnia. Tytu-
towy ksigze ma na imie Sebastian i to oczywiscie
on jest naszym prawdziwym potencjalnym love
interestem, mimo ze gtéwna bohaterka ma juz
pierscionek na palcu.

Jego postac jest, moim skromnym zdaniem,
poprowadzona wzorowo. Seb ma wiele tajem-
nic, ktoére sprawiajg, ze w przeciwienstwie do
Elaine — czytelnik nie jest w stanie zaufa¢ mu
tak szybko. Musi dostac sie do swojego zamku,
a my towarzyszymy mu w tej wedréwce. Jego
narcystyczny styl bycia idealnie wspotgra z po-
tulnym charakterem Elaine. Slepota z pewnoscia
nie pozwolitaby mu uciec w pojedynke, wiec
litosciwie pozwala bohaterce mu towarzyszyc¢,
z obietnicy, ze pomoze jej wroci¢ do domu. Elaine
z kolei brakuje pewnosci siebie. Jako czytelnik
mamy wglad w jej mysli i przekonania, a te s
zazwyczaj mato optymistyczne. Wcigz wstydzi sie
swoich piér, mimo, ze po tej stronie nikogo one
nie obchodzg, a jej towarzysz nawet ich nie widzi.
Weciaz mysli o tym, ze zawiodta swoja matke, ze
zniszczyta swoj zwigzek z Charlesem i ze nie jest
wystarczajaco dobra przewodniczka dla Sebastia-
na. Z jednej strony, z pewnoscig dodaje to gtebi
jej postaci — z drugiej, bywa meczace. Elaine sama
w sobie jest bardzo tatwa do polubienia postacig,

EIVANEBED
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jednak jej problemy momentami zabieraja zbyt
wiele czasu. Jednak jej ,kluchowatosc¢” i dobre
serce z czasem wptywa tez na Sebastiana. To
solidny, wolno rozwijajacy sie romans oparty na
kontrascie miedzy bohaterami.

Wracajac do Swiata przedstawionego, system
magii jest niezwykle prosty — to zywy byt, ktory
sam decyduje, kogo stucha. Nie moze by¢ prze-
trzymywany przez jedng osobe zbyt dtugo i ma
swoich faworytéw. Mieszkancy tej strony bariery
przybieraja rézne formy, w zaleznosci od tego,
w jakim stopniu moga uzywac¢ magii. Ci, ktorzy
wygladaja jak zwykli ludzie (jak ksigze Sebastian)
maja wiecej magicznych zdolnosci niz humano-
idalne ptaki, choc¢ te i tak przewyzszaja pod tym
wzgledem zwykte wrony. Istnieje takze Straznik
bariery, ktory sprawuje piecze nad mieszkancami
tej strony rzeczywistosci i moze dowolnie zmie-
nia¢ swoja forme. To genialny w swojej prostocie
system, ktéry eliminuje wiele niewygodnych
pytan dotyczacych magii. ,The Blind Prince” nie
potrzebuje skomplikowanych systemow, zeby
skutecznie opowiedzie¢ swoja historie.

Dramat dramatowi nierowny

A co z tym catym rodzinnym dramatem? Nie jest
to moj ulubiony element tej historii i nie sadze,
by ograniczenie tego watku wiele jej odebrato.
Motyw pior Elaine i jej powiagzania ze Swiatem za
barierg jest jednak niezbednym spoiwem catego
webtoona, wiec momentami przydtugie mono-
logi 0 mamie mozna przezy¢. Chce zaznaczyc,
Ze z pewnoscia jest wiele osob, ktore sie z nimi
bedzie utozsamiaé, a nawet wyciggnie z nich
lekcje, a ktdtnie rodzinne same w sobie naprawde
nie sg bezsensownym zapychaczem... Problem
polega na tym, ze postawiono je obok pozna-
wania naprawde barwnego, magicznego Swiata
i rozwijajacego sie w idealnym tempie romansu.
Przyziemne sprawy w takim akompaniamencie
maja problem, by zagarna¢ uwage czytelnika
bez jego wiecznego zastanawiania sie: ,a kiedy
znowu cos sie bedzie dziato?” Zapewniam jed-
nak, ze nie jest to cos, co tego webtoona skresla.
Warto miec¢ to na uwadze wtasnie po to, zeby
nie zrazi¢ sie do niego zbyt szybko.

Ale to raczej nie powinien by¢ problem, bo wszel-
kie niedoskonatosci zwigzane z tempem akgcji
wynagradza piekna kreska. Na samym poczatku
da sie znalez¢ jakie$ graficzne niedociggtosci,

szczegolnie w proporcjach postaci, ale piekne tta
i kolory skutecznie odwracajg uwage. Zresztg, jak
czesto w webtoonach bywa, z czasem wszystko
wyglada coraz lepiej, a panele w ostatnich roz-
dziatach sg juz matymi dzietami sztuki. Wrony
réwniez sg tatwe do odrdznienia i bardzo eks-
presywne, co z pewnoscia jest wielkim plusem.
A tam, gdzie nie nadrobi grafika, zrobi to do-
brze wkomponowany humor i swietnie napisane
postacie. ,The Blind Prince” to historia, ktora
powinna przypasc¢ do gustu mitosnikiem takich
tytutéw jak ,Morgana i Oz" czy ,Suitor Armor”,
ktore tacza w sobie magie i powoli rozwijajacy
sie romans. Mimo, ze od tych webtoonowych
Jklasykow" jest znacznie mniej popularna, trzyma
rownie wysoki poziom — a Wy macie teraz do
nadrobienia sto jedenascie rozdziatéw.
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AzyL Arkham. Miejsce odosobnienia (przy-
najmniej czasami, niekoniecznie na dtugo)
wiekszosci ztoczyncow Gotham. Ma miejsce
spotkanie Jokera z Batmanem. Problem jest
tylko jeden — tym razem to szanowny pan
Napier odwiedza zakutego w kajdany i i za-
mknietego w celi Batmana.

~Ghatorr

O szalonym krolu przestepstw z Gotham byto
juz sporo rzeczy. Umierat, odradzat sie, zabijat
wazne postacie, popadat w mniejsze lub wieksze
szalenstwo... w ,Biatym Rycerzu” nadszedt czas,
by go wyleczy¢.

Po wspomnianej wyzej scenie w Arkham akgcja
przenosi sie rok wstecz, by pokazag, jakie dzi- 4
waczne wydarzenia doprowadzity obu rywali
do takiego stanu. Wszystko zaczyna sie, gdy
w miare standardowy poscig za Jokerem
eskaluje, konczac na wsciektym
Batmanie sitg wciskajagcym
Jokerowi leki z fabryki,
gdzie toczy sie walka. Ten
co prawda troche sie dusi,
ale przezywa i wraca do
stanu wzglednej stabil-
nosci psychicznej. Juz
jako Jack Napier roz-
poczyna wiasng, legal-
no-polityczna krucjate,

by naprawi¢ Gotham

DE COMPALCT

BATMAN:

BIALY RYCERZ

NIEOGZEKIWANA
ZMIANA MIEJSG

— i zakonczy¢ problem szalenca z zaawansowang
technologig, bijacego chorych psychicznie ludzi.

Co doprowadzito Batmana do takiej furii? Jak
Napier poradzi sobie z nowymi planami oraz
resztkami swojego ztoczyncowego dziedzictwa?
Dochodza jeszcze Harley Quinn (a nawet dwie),
Robiny, pan Freeze i jego zamrozona, chora zona...
watkow jest sporo, ale wszystkie elegancko sie
tacza. Komiks na poczatku moze wydawac sie
brutalng dekonstrukcjg postaci Batmana i jego
roli w Gotham — juz jego poczatkowe wsciekte
zachowanie przekracza to, czego mozna po nim
oczekiwac — ale ostatecznie wszystko jest wyttu-
maczone, przeanalizowane i przemyslane. Nie

ma tu demonizowania Batmana, robienia
B aniotka z Jokera czy gwattownych zmian
w postaciach, ktore znamy i kochamy.

Komiks kupitem w taniej serii DC Compact
— cena jest nizsza o ponad potowe,
_ale odbito sie to na jakosci pa-
A pieru i rozmiaru tomu. Szkoda
tylko kilku tadnych obrazkow,
ktore pewnie tadniej by sie
prezentowaty na wiekszej
stronie, ale to tyle. Za taka
cene zal nie poczyta¢,
a jak ktos$ lubi Batma-
na — to warto sie szarp-
na¢ nawet na drozsza,
elegantsza wersje.
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je po wiekach to wdzieczny :

NIEDAWNO w ET pojawita sie recenzja , Dzieci
Czasu” - powiesci science fiction z akcja roz-
pisana na setki lat, opowiadajacej o rozwoju
cywilizagji inteligentnych pajakow i ludzkiego
okretu-arki krecacego sie w okolicy ich planety.
W tekscie wyrazitem swoéj entuzjazm, radosé
i mitos¢ do tego dzieta, wiec gdy tylko mogtem
dorwac kontynuaqe, od razu to uczynitem.

: ~Ghatorr'

- Ostatnimi czasy dzieto Adriana Tchalkovsky ego ma

sie doskonale — nie dosc ze w serii pojawity sie juz
cztery czesci, to jeszcze niedawno zapowiedziano

- gre RPG (papierowg, nie kom-

puterowa) na ich podstawie.
Jak wida¢ ludzie rozsiewaja- :
cy po galaktyce inteligentne -
gatunki i potem spotykajacy :

temat — a ,Dzieci Ruiny” tylko
potwierdzaja ten fakt. a7

W drugiej czesci serii mamy
okazje po raz kolejny przyjrze¢
sie dzietu ludzkich naukowcow :
badajacych obce swiaty i szy- -
kujacych sie na ich przemiane '
W nowe wersje Ziemi —tym ra-
zem jednak ich gtéwnym pro-
blemem szybko staje sie fakt, :
ze ich cel juz ma swojg wtasng :
faune i flore. Czyni to z Nod " :

ADRIAN TCHAIKOYSKY

DZIECI RUINY

 DIIECI RUNY

& ¥ WYRUSZAMY NA PRZYGODE

(jak ochrzczony zostaje ten $wiat) ewenement ha

skale galaktyczna, wiec czeéé ekipy zajmuje sie

jego badaniem, a reszta terraformuje cel alter- -

natywny. Przy okazji jeden z naukowcéw rozwija
swoj w’rasny projekcik dotyczacy os$miornic...

~ Wieki pozniej eklpa badaczy ze znanego A ,,DZIeCI

Czasu” Swlata Kern wpada do tego systemu, od-

- krywa chaos i musi szybko zrozumije¢, co sie tam

dzieje, i nie dac sie zabic. Obce gatunki ponownie
zachwycaja — tym razem pojawiaja sie dwa, nie-
pokojaco odmienne od ludzi... cho¢ jeden z nich
tatwiej zrozumied. :

: gatunkami. Do tego dochodza

i coznamy jako ludzko$é.
% Jedli ktos lubi wysokiej jakosci sci-

: albo bardzo fascynujg go osmior+
: nice - to jest to pozycja obowiaz-

: Jest to przy tym kS|azka bardZ|eJ :

skomplikowana niz pierwsza czes¢.

: —mamy tu do czynienia nie zroz- = -

: wojem jednej cywilizacji i rozbitka-

~ i midrugiej, a kilkoma zaawansowa- -
2 nymi, probUJacyml sie zrozumieé -

nowe technologle i idee ze Swiata
Kern, odmienne od wszystkiego, -

: -fi, spodobat mu sie pierwszy tom -

: kowa. Reszta tez powinna sprobo--
¢ wac —w koncu czytanie rozwija. -


https://vesper.pl/1760-dzieci-ruiny-adrian-tchaikovsky-ebook.html
https://gildia.pl/446299-dom-pokuty.html

PANI Winchester ma powazny problem - jej
maz i coreczka nie zyja. Co gorsza, co prawda
zostat jej catkiem pokazny majatek, ale zostat
zdobyty w niecny sposob, bo na produkgji
i handlu bronia. Nic dziwnego, ze kiepsko
znosi te cata sytuacje. Niestety, krotka zatoba
i nastepnie powrot do zycia jej nie wystarcza-
ja... zwlaszcza ze zaczyna widzie¢ dusze ofiar
karabinow jej meza.

~Ghatorr

Akcja tego wydanego przez wydawnictwo KBO-
OM amerykanskiego komiksu zostata osadzona
w Kalifornii na samym poczatku XX wieku. Stan
psychiczny pani Winchester po opisanych wyzej
wydarzeniach nie jest najlepszy i, by sobie z tym
poradzi¢, prébuje zbudowa¢ dom. Nie byle jaki
— jest to olbrzymia, pozbawiona sensu budow-
la, wyposazona w tak niezwykte elementy, jak
olbrzymia liczba sypialni, schody donikad i tak
dalej. Co gorsza, plany ciagle ulegaja zmianie,
a samej gospodyni zdarza sie nagle zazadac
natychmiastowego zburzenia tego czy innego
miejsca. Robotnicy to cierpliwie znosza — zwtasz-
cza ze sami szukaja w tej ciezkiej pracy ucieczki
przed wtasnymi mrokami przesztosci. W kon-
cu do ekipy dotacza kolejny przybysz, ktérego
obecnos¢ jeszcze dodatkowo maci koszmarna
atmosfere dworku.

Atmosfera komiksu jest bardzo ciezka — szalen-
stwo pani Winchester i jej otoczenia jest przed-
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stawione w taki sposéb, ze mozna zwatpi¢, czy
cierpi na chorobe, czy rzeczywiscie jest przesla-
dowana przez duchy zamordowanych. Jej zacho-
wanie, czesto udajgce normalnosc (na przyktad
prowadzenie jednostronnych rozmoéw ze zmartg
rodzing), budzi niepokdj nawet bez elementow
nadprzyrodzonych/szalonych. W utrzymaniu
klimatu pomagaja piekne w swojej brzydocie
rysunki — tutaj kazda sciana i kazdy skrawek
ludzkiego ciata wygladaja na chore i skrzywione.

Co ciekawe, historia oparta jest o prawdziwe wy-
darzenia — dom pani Winchester istniat naprawde
i rzeczywiscie byt tak dziwaczny, jak przedsta-
wiono w komiksie. Niezliczone pokoje, mania na
punkcie liczby 13, bezsensowne schody...

,Dom Pokuty” to ciezka, ale wciagajaca lektura.
Na pewno nie jest dla kazdego, ale fani komiksow
grozy zdecydowanie powinni sie zainteresowac.
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RELACJA Z KONWENTU

TAM, GDZIE WYBRZMIALY
MORSKIE OPOWIESCI

SA takie wydarzenia, z ktérych wraca sie z torba
pelna fantow. Sa tez takie, z ktorych wraca sie
z gtowa petna wspomnien. Tegoroczny Kapi-
tularz okazat sie jednym i drugim. Trzydniowy
festiwal fantastyki, ktory w dniach 4-6 wrzesnia
2026 roku zawinat do todzi, zabrat uczestnikow
w podroz przez morza wyobrazni, literatury, gier
i popkultury. Juz od pierwszych chwil byto czug,
ze organizatorzy dobrze wiedza, dokad prowa-
dza ten okret. A ja? Po dobiciu do portu moge
Smiato powiedzie¢, ze czekam na kolejny rejs.
~Samael

Dziennik poktadowy

Tegoroczny Kapitularz odbyt sie na Wydziale Filo-
logicznym Uniwersytetu todzkiego. Przez trzy dni
korytarze i sale uczelni wypetnity sie mitosnikami
fantastyki, gier, literatury oraz wszelkiej masci ner-
dowskich zainteresowan. Skala wydarzenia robi-
ta wrazenie. Program liczyt ponad 850 punktow,
a krazace po poktadzie plotki méwity o ponad

trzech tysigcach uczestnikéw. Oficjalne dane nie
byty jeszcze dostepne w chwili pisania tej relagji,
jednak patrzac na liczbe odwiedzajacych trudno
mie¢ watpliwosci, ze byta to duza impreza. Bilet
trzydniowy kosztowat przy wejsciu 160 zt, co przy
tak rozbudowanym programie wydaje sie bardzo
rozsadng ceng za wstep na pokiad.

Pod okiem pierwszego

W sobotni poranek przed akredytacja ustawita sie
kolejka, ale na szczescie przesuwata sie sprawnie.
Przez caty czas helperzy przypominali o mozliwo-
sci odbierania preakredytacji poza gtéwna kolejka
oraz informowali o szybszej Sciezce dla tworcoéw
programu i innych oséb funkcyjnych.

Gtéwnym narzedziem do przegladania programu
byta aplikacja webowa Zagrajmy.net. Pozwalata ona
przegladac atrakcje wedtug godzin lub sal, zapisywac
sie na sesje RPG, LARPy oraz sprawdzac lokalizacje na
mapie obiektu. Odnosniki do niej powieszone byty
w wielu miejscach konwentu. Bardzo spodobata mi
sie mozliwosc¢ zapisywania catej grupy przez jedna
osobe. To niewielkie udogodnienie, ktére oszczedza
Sporo czasu i nerwéw.

Nie obyto sie jednak bez drobnych sztormow.
W trakcie konwentu zdarzaty sie btedy zapisow. Na
jednej z sesji system zapisat jedynie osobe towarzy-
szgca, pomijajac gtdbwnego uczestnika. Dodatkowo
nie wszyscy wiedzieli, ze udziat w sesjach wymaga
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wczesniejszego zapisu przez aplikacje, co czasem
prowadzito do nieporozumien.

Pod pokiadem

Miejsca zdecydowanie nie brakowato. Mimo ogrom-
nej liczby uczestnikdéw trudno byto natknac sie na
prawdziwe korki lub ttum uniemozliwiajacy prze-
mieszczanie sie miedzy punktami programu. Od-
nalezienie niektorych sal wymagato czasem chwili
skupienia, jednak korzystajac z mapy mozna byto
odnalez¢ whasciwy kurs.

Na kazdym pietrze przygotowano rowniez przestrzen
pozwalajaca na chwile odpoczynku. Dodatkowe
miejsca siedzace znajdowalty sie na zewnatrz, w po-
blizu strefy gastronomicznej. Gdy komus konczyt
sie zapas energii, bez wiekszego problemu mogt
znalez¢ spokojny kat na krotka regeneracje.

Opieka Kapitana dla kazdego

Jestem pod ogromnym wrazeniem troski orga-
nizatorébw o osoby zaangazowane w tworzenie
wydarzenia. Dla przedstawicieli mediéw przygoto-
wano osobne pomieszczenie wyposazone w napoje,
owoce, ciastka oraz stanowiska do pracy z lapto-
pem. Podobna przestrzen czekata na prelegentow
i tworcdw programu. Prawdziwg peretka okazat sie
jednak Dobrostan. Byto to miejsce przeznaczone
dla helperéw, gdzie mogli odpoczaé¢ od zgietku
konwentu, zjes¢ cos, utozy¢ puzzle lub zwyczajnie
ztapac oddech. To jedna z takich rzeczy, ktérych za
bardzo sie nie widzi, ale doskonale pokazuje kul-
ture organizacji. Wedtug zastyszanych opowiesci
nawet wystawcy otrzymali krzyzéwki lub sudoku
na mniej ruchliwe momenty dnia. Drobnostka, ale
wyjatkowo ujmujaca.

Z taka zaloga, to na koniec Swiata

Helperzy zastuguja na osobny akapit. Byli uprzejmi,
pomocni i autentycznie zainteresowani tym, czy
uczestnikom dobrze spedza sie czas. Widac byto, ze
taka atmosfera nie powstata przypadkiem, lecz jest
efektem kultury idacej od gory. Styszatem réwniez
sporo pozytywnych opinii na temat samodzielnosci
helperéw. W wielu sytuacjach potrafili rozwigzywac
problemy bez koniecznosci angazowania wyzszych
szczebli organizacji. Najbardziej zapamietatem jed-
nak moment, gdy podczas wieczornej planszéwki
z ekipa Lovibond RPG podeszto do nas dwoje helpe-
réw wytacznie po to, by upewnic sie, ze wszystko jest
w porzadku i zapyta¢, czy czegos nie potrzebujemy.
Taki gest kosztuje niewiele, a niesamowicie pokazuje
poziom ktéry staraja sie utrzymac.

Kurs przez fantastyczne tereny

Program obejmowat okoto 880 atrakgji, liczac row-
niez punkty state. Mozna byto znalez¢ prelekcje
historyczne, naukowe, artystyczne, literackie i popkul-
turowe. Byty sesje RPG, LARPy, wioski tematycz-
ne, atrakcje zwigzane z kulturg dalekowschodnig,
a nawet pokazy sokotéw i séw. Moim zdaniem,
Kapitularz osiagnat rozmiar, przy ktorym niemal
kazde fantastyczne zainteresowanie znajduje dla
siebie przestrzen.

Ogromnym plusem byta liczba sesji RPG. Chet-
nych nie brakowato, ale jednoczesnie dostepnych
miejsc byto na tyle duzo, ze dato sie znalez¢ co$
dla siebie bez walki o ostatnie wolne krzesto. Sam
uczestniczytem w kilku prelekcjach i dwoch sesjach
RPG. Korzystajac z okazji, pozdrawiam wszystkich
piratéw niestronigcych od narzekania na Francuzéw
(ha tful). Niech jeszcze kiedys nasze szlaki przetna
sie na wspolnym morzu przygod!
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Targowisko

Wielu uczestnikow opuszczato Kapitularz z wyraz-
nie Izejszymi portfelami. Na szczescie nie byta to
zastuga korsarskich abordazystéw, lecz wyjatkowo
bogatej strefy wystawcow. Obecni byli najwazniejsi
gracze polskiego rynku RPG, a dodatkowa atrak-
Cja stata sie premiera polskiej wersji Pirate Borga
od wydawnictwa Hengal. Z tej okazji mozna byto
zdoby¢ takze dodatkowa przygode ,Wyspa Zéttego
Gubernatora”, ktéra wcale to a wcale nie nawigzuje
do zadnych politycznych rzeczy.

Poza podrecznikami i grami na uczestnikdw czekaty
naklejki, breloki, rekodzieto, ceramika oraz zaskaku-
jaco bogaty wybér gadzetéw zwigzanych z grzybami.
Trudno byto przejs¢ przez hale wystawcow i nie
znalez¢ czegos interesujacego. Jezeli po RPGowych
stanowiskach zostaty Wam jeszcze jakies monety,
to raczej nie zagrzaty dtugo w waszej sakiewce. Ja
sam, korzystajac z niedawno zwolnionego miejsca
na jednej z pétek w domu, zostawitem w Przyczotku
zdecydowanie wiecej ztota, niz pierwotnie plano-
watem. Nie zatuje niczego, a moze za niedtugo uda
mi sie zapoznac¢ Was z nabytymi podrecznikami.

Spokojne wody i drobne mielizny

Najwiekszg sitg Kapitularzu pozostaje organizacja
i szybkos¢ reagowania na problemy. Pogoda nie
byta szczegolnie taskawa w tym roku dla tédzkiej
ekipy. Silny wiatr potrafit przewraca¢ namioty, jed-
nak organizatorzy sprawnie relokowali zagrozone
strefy i szybko porzadkowali sytuacje. Z perspektywy
uczestnika wszystko wygladato na dobrze opano-
wane. Bardzo pozytywnie zaskoczyt mnie takze
poziom hatasu. Mimo ze zabratem ze sobg zatyczki
do uszu, praktycznie nie musiatem z nich korzystac.
Przy wydarzeniu tej wielkosci jest to osiggniecie
warte odnotowania.

Jezeli jednak mam troche ponarzekac, to gtownym
kandydatem pozostaje aplikacja programowa. Poza
wspomnianymi btedami byta zwyczajnie niezbyt wy-
godna w przegladaniu. Atrakcje state, zapisy na RPG
oraz LARPy mogtyby zosta¢ wyrazniej oddzielone od
gtéwnego programu. Utatwitoby to odnajdywanie
interesujgcych wydarzen. Mapy rowniez mogtyby
zostac ulepszone. Brak oznaczen wejs¢ oraz schodow
sprawiat, ze czasem znalezienie optymalnej trasy
wymagato odrobiny detektywistycznego zaciecia.

Na koniec maty minus dla identyfikatoréw. Moco-
wania okazaty sie dos¢ podatne na uszkodzenia.
Juz po pierwszym dniu musiatem wymieni¢ swoj
egzemplarz. Na szczescie byt to znany problem
i nowy identyfikator otrzymatem praktycznie od reki.

Schodzac na brzeg

Kapitularz bardzo pozytywnie mnie zaskoczyt. To
wydarzenie, ktére bez wiekszego wahania moge
polecic¢ praktycznie kazdemu fanowi fantastyki.
Niezaleznie od tego, czy kto$ przyjezdza na pre-
lekcje, RPG, ksiazki, planszéwki, zakupy czy nawet
po to, by obejrze¢ mecz juggera — sadze, ze kazdy
znajdzie tu cos dla siebie.

Najwiekszym zaskoczeniem okazata sie dojrzatos¢
organizacyjna catego przedsiewziecia. Widac byto
doswiadczenie, przemyslane procedury i auten-
tyczna troske o uczestnikdw oraz osoby pracujace
przy wydarzeniu.

Czy wroce za rok? Wszystko wskazuje na to, ze tak.
A zanim kolejny Kapitularz podniesie kotwice, zapew-
ne uda sie jeszcze zawing¢ do todzi przy okazji Kon-
ferencji RPG. Ten rejs zdecydowanie uznaje za udany.
Kapitanowie moga by¢ dumni ze swojego okretu,
a zatoga zastuguje na beczke najlepszego rumu.
Oby kolejne morskie opowiesci byty rownie dobre.




Po tak wyjatkowo rozbudowanej i wnikliwej
analizie Samaela pozostaje mi jedynie powie-
dziec¢ ,czapki z gtow" i ewentualnie uzupetnic
catosc swoim punktem widzenia bez powtarzania
wiekszosci informacji. A wiec — ahoj przygodo!

~Enter

Na Kapitularzu bytem po raz pierwszy i jestem
bardzo wdzieczny za dane zaproszenie. Na miejsce
przybytem z pusta gtowa, bez zagtebiania sie w cze-
lusci internetu, aby dac sie zaskoczy¢ oraz zobaczyc,
czy odnajde sie tam jako ktos przychodzacy ,z ulicy”.

Stad tez zaskoczyta mnie skala wydarzenia, ktore
mimo swojej wielkosci byto bardzo porzadnie zor-
ganizowane. Helperzy juz od wejscia nie tyle wska-
zali, co zaprowadzili mnie do pokoju medialnego,
gdzie spokojnie mogtem zdeponowac swoje rzeczy
i zaplanowa¢ nastepne dni pod wzgledem atrakgji.

Jezeli juz mowa o organizagji, bardzo korzystne byto
tez regularne rozwieszenie kodow QR w obrebie
catego budynku informujace o aplikagji, przypo-
minajace o etykiecie podczas robienia zdjec co-
spleyerom czy wspomnienie o przygotowanym
wsparciu w trudnych sytuacjach — dobrze, iz orga-
nizatorzy Swiadomi sa réznych sytuacji, jakie moga
nastapic¢ podczas wiekszego zgromadzenia i s na
nie przygotowani.

Czas na atrakcje

Poszukiwanie atrakcji czy wydarzen nie byto trudne,
gtéwnie ze wzgledu na aplikacje, ktéra zbierata
wszystko w jednym miejscu oraz pomagata zloka-
lizowac¢ odpowiednie sale. Niestety, tutaj mogtbym
sie przyczepic¢ w kwestii zapisu do wydarzen, ktére
mnie zainteresowaty. O ile je oznaczytem, tak nie
mogtem pdzniej znalez¢ listy zapisanych wydarzen

— skonczyto sie na tym, iz regularnie przewijatem
plan wszystkich wydarzen, aby znalez¢ te oznaczo-
ne. Mimo wszystko opcja, aby przysigs¢ na stoncu
(w chwilach, gdy nie padat deszcz) i przejrze¢, co
w trawie piszczy, byta bardzo korzystna. Poza tym
mankamentem, pomyst byt na plus.

Jako ze regularnie wracam do mysli nad nauka
rysunku, z radoscia przyjatem stoisko gdzie mozna
byto przetestowac porzadny sprzet i bazgrac na
ekranie. To... zupetnie co innego, niz rysunek na
ptytce. Z drugiej strony, stabej baletnicy przeszkadza
rabek u spodnicy czy jakos tak. Po prezentacji raczej
rozwazytbym przesiadke, moze nie na tak topowy
sprzet, ale moze co$ pomiedzy... Sadze jednak, ze
to w momencie, gdy znajde sposob, by jeszcze bar-
dziej rozciggnac¢ dobe (albo skutecznie ograniczy¢
sen — to nie jest tak potrzebne... prawda?)

Nie omieszkatem odwiedzi¢ czesci dla wystawcow,
by podziwiac ich dzieta — od naklejek, brelokéw,
standéw, po wszystkie inne mozliwe gadzety, ktore
wzbogacity potki. Tuz obok znajdowata sie czes¢
dla wydawcéw. Coz, to byt biad, ze sie tam udatem,
ale przy tym kolekcja podrecznikéw wzbogacita sie
o kolejne pozycje, powiekszajac tym samym i tak
juz przerosnieta sterte wstydu. Teraz dtugo nie bede
narzekat na brak RPG.
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Sposoby przed

konwencji

JEDNA z najbardziej niedocenianych umie-
jetnosci podczas sesji zero jest umiejetnosc
odpowiedzenia na pytanie: ,,Dobra, ale w co
my tak naprawde gramy?“. W teorii wszyscy
siedza przy tym samym stole. W praktyce jedna
osoba wyobraza sobie ,Wladce Pierscieni”,
druga ,Monty Pythona”, a trzecia przygo-
towata postac, ktora wyglada, jakby uciekia
z sesji ,,Cyberpunka” po nieudanym rzucie
na orientacje w terenie. Dlatego warto umiec
przedstawi¢ konwencje kampanii, jeszcze zanim
padnie pierwszy rzut koscia.

~Samael

Odniesienie do znanych konwenc;ji

Najprostsza metoda jest odwotanie sie do czegos,
co gracze juz znaja. ,Gramy mroczne fantasy”,
.to bedzie space opera”,
.kampania w stylu detekty-
wistycznego horroru” i juz
wiekszos¢ uczestnikow za-
czyna budowac sobie obraz

Swiata. Nie trzeba ttuma-

czy¢ wszystkich szczegé-
téw, bo znajome termi-
ny niosg ze soba caty
bagaz oczekiwan.

Problem pojawia sie wtedy,
gdy kazdy rozumie dang kon-
wencje troche inaczej. Dla jed-
nych heroic fantasy oznacza
walke ze smokami, dla innych

godzinne zakupy lin konopnych i ragji zyw-
nosciowych, a jeszcze innych godziny brodze-
nia w btocie. Dlatego takie odniesienia dobrze
sprawdzaja sie jako punkt startowy, a nie petna
instrukcja obstugi swiata.

Zbior motywow

Zamiast méwi¢, czym kampania jest, mozna po-
wiedzie¢, z czego sie sktada. Kilka haset potrafi
zadziatac lepiej niz dtugi opis. ,Upadte impe-
rium, zakazana magia, polityczne spiski, przemie-
rzanie dzikich pustkowi, walka dobra ze ztem”.
Nagle wszyscy zaczynaja rozumied, jakie histo-
rie beda pojawiac sie przy stole i w jakie rzeczy
mamy i$¢, nawet jezeli w trakcie sesji nie bedzie
tego tak widac.

To podejscie daje duza swobode interpretacji,
ale jednoczesnie pozwala zbudowaé wspodlne
oczekiwania. Otwierasz kampanie i juz wiesz, czy
znajdziesz tam wysoka fantasy, czy sladowe ilosci
szczesScia dla postaci pierwszego poziomu. To po-
dejscie réwniez niekoniecznie pozwala catkowi-
cie konwencje przedstawic, dlatego warto sto-
sowac je z innymi. Rownoczesnie, im bardziej
niskopoziomowe motywy przedstawimy,
tym wieksza szansa, ze ulegng one zmianie
lub pozostang niewykorzystane.

Odhniesienia
do kultury

Bardzo skutecznym skrétem O
sg odwotania do filmow,
ksigzek, seriali czy gier.
,To bedzie troche
jak Diuna spoty-
kajaca Indiane Jo-
nesa” albo ,Sherlock
Holmes, ale z wampirami”. Wszyscy
przed oczami zaczynaja widziec
pewnga wspolng baze filmow, gier
czy innych dziet kultury.
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Tu niestety nalezy pamietacd, ze rowniez te same
dzieta kultury mozna rozumiec zupetnie inaczej.
Jezeli powiemy o graniu w Star Warsy, nie do
konca wiadomo, czy mowimy o starej trylogii,
nowej trylogii, tej trylogii, o ktorej nie rozmawiamy,
czy o zupetnie odmiennym Andorze. Dodatkowo
czesc zainteresowanych danym uniwersum ludzi

moze probowac za bardzo forsowac wizje &

znanga z danego dzieta kultury.
Top, Down

W podejsciu top-down przedstawiamy
konwencje od motywu najbardziej
ogolnego do coraz bardziej szcze- |
gotowych: ,Wiecie, chciatbym, zeby #
waznym motywem byta walka dobra 8
ze ztem, a doktadniej to, jaka jest cena
wybierania dobra. Bedzie wiele mo-
ralnych wyborow, ktore pokaza, jak wiele
poswiecicie w celu utrzymania dobra”. Albo jezeli
kto$ zaproponuje, ze chcemy gra¢ w sledztwo, to
teraz mozemy powymieniac sie pomystami, jakie
to sledztwo moze by¢.

To narzedzie dziata szczegdlnie dobrze, kiedy sta-
ramy sie wspotpracowac w celu ustalenia wspolnej,
fajnej historii. Bardzo szeroka pula mozliwosci
pozwala nam oddac innym cze$¢ odpowiedzial-
nosci za uscislenie konwengji.

Checklisty i narzedzia
typu Same Page Tool

Czasem nie wystarczy opowiedzie¢ o konwengji.
Trzeba jeszcze sprawdzi¢, czy wszyscy ja tak samo
rozumieja. W tym pomagaja réznego rodzaju

checklisty i narzedzia pokroju Same
Page Tool. Zadaja one konkret-
ne pytania o styl gry, poziom
realizmu, znaczenie walki czy
role fabuty.

Ich najwiekszg zaleta jest wy-
chwytywanie nieporozumien, za-
nim stana sie problemem. Lepiej
dowiedziec¢ sie przed kampania,
ze jedna potowa grupy chce poli-
tycznych intryg, a druga oczekuje
polowania na smoki, niz odkry¢ to
po szesciu sesjach i trzech drama-
tycznych monologach wygtoszo-
nych do pustej sali tronowe;.

i p
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PEGI i Content Warning

Konwencje mozna tez opisac przez to, jakie tre-

Sci beda sie pojawiaty podczas gry. Informacje

o przemocy, horrorze, trudnych tematach czy

elementach psychologicznych po-

zwalaja graczom przygotowac

sie na doswiadczenie, ktore ich
czeka.

To troche jak etykieta na pro-
dukcie. Nie méwi wszystkie-
go o zawartosci, ale pomaga
unikna¢ niemitych niespo-
"= dzianek. Jezeli kampania za-
wiera ciezkie motywy, warto

¥ powiedzie¢ o tym otwarcie.
" Gracze powinni obawiac sie de-
monow, smokow i testow odpor-

a nie tego, co nagle wyskoczy na sesji.
Boundaries

Jednym z praktycznych sposobéw okreslania
konwencji sa granice, czyli ustalenie tego, czego
w grze nie chcemy. Moga dotyczy¢ tematow fa-
bularnych, sposobu odgrywania scen czy relacji
miedzy postaciami. Na przyktad w ,Strusiu Pedzi-
wietrze"” jedng z zasad konwencyjnych jest to, by
zadna zewnetrzna sita nie mogta skrzywdzic kojota.

Wyznaczenie granic nie ogranicza kreatywnosci.
Wrecz przeciwnie. Pozwala wszystkim skupic sie
na wspolnej zabawie bez ciggtego zgadywania,
czy wihasnie nie weszli na niewygodny grunt.

Podsumowanie

Nie istnieje jedna idealna metoda przedstawiania
konwencji. Najczesciej najlepiej dziata potacze-
nie kilku z nich: odniesienia kulturowego, listy
motywow i krotkiej rozmowy o oczekiwaniach.
Im lepiej gracze rozumieja, w jaka historie maja
wejs¢, tym mniej czasu zajmuje dopasowywanie
sie do siebie podczas gry.

A jak wiadomo, kazda minuta poswiecona na
ustalenia przed kampania to minuta mniej na
dyskusje o tym, czy naturalna dwudziestka po-
zwala przekonac krola, zeby oddat korone pierw-
szemu napotkanemu bardowi. Spoiler: zalezy od
Mistrza Gry.

o~y )

nosci psychicznej swoich postaci, |
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SPRAWA jest obiektywnie subiektywna (sic!),
ale nawet jako MG z wieloletnim stazem zawsze
mam najwiekszy problem z prowadzeniem
magow. Bo popatrz, drogi Czytelniku, na to
z punktu widzenia druzyny i jej prowadzenia (bo
MG zazwyczaj prowadzi druzyne poprzez przy-
gode, a nie zbior niepowiazanych jednostek).

~Prehi

Jak masz druzyne, méwiac jezykiem DnD , pierw-
szopoziomowa" (pierwszej profesji Wojennego
Mtotka etc.), to zazwyczaj masz druzyne bohate-
row-poczwarek, heroséw w trakcie wykluwania.
Taka Egwene tuz po zajumaniu jej et consortes
przez Moiraine, albo Drizzt do'Urden podczas
nauki w Menzoberranzan, taki Conan w ,Wiezy
Stonia” czy wreszcie Bilbo Bagosz swiezo ode-
rwany przez bande krzatow od kolagji. Jedna nie
wtada Moca, mimo wielkiego potencjatu, inny
bedzie swietnym tropicielem za kilkadziesiat lat
praktyki, trzeci jest silnym, ale naiwnym i po-
rywczym siedemnastolatkiem, ktéremu wieeele
brakuje do przysztego cwanego najemnika i kréla,
a Bilbo... a Bilbo jest zwyczajnym hobbitem, tylko
z potencjatem. Celowo pomijam w rozwazaniach
takie postaci, jak Rand al'Thor, Luke Skywalker,
Vin, czy Paul Atryda. Niskopoziomowy mesjasz
na sesji RPG to zjawisko, ktore zastugiwatoby co
najmniej na osobny felieton.

Ale cos$ ich rézni — i zazwyczaj systemy RPGo-
we to odzwierciedlajg. By w sposob wiarygodny

posta¢ mogta wyzy¢ ze swojego fachu lub w ogé-
le przetrwac¢ w Swiecie, musi mie¢ co najmniej
predyspozycje, wrodzone umiejetnosci, a czesto
i pewne wyuczone zdolnosci. Drizzt ma Swietne
podstawy do zostania tropicielem i fechmistrzem,
Conan to jedna wielka géra miesni i testosteronu,
a hobbity sa szybkie, zwinne i ciche z urodzenia.
Tylko ta postac ,magiczna” cos mato magiczna.
Oczywiscie, ze ztodziej musi mie¢ szanse co$
ukras¢, a wojownik niemogacy pokonac zebraka
w walce o miedziaka to taki mato wojowniczy,
tak i nasz mag jest na poczatku nauki, ktéra musi
trwac i by¢ procesem, a ze nauka trwa...

i
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Swietnie. Tylko wracajagc do omawiania tego
w kontekscie systemow — taka nauka powoduije,
ze mag w druzynie naturalnie nie za duzo po-
trafi: bedzie mato bojowy, mato czarujacy. Jak
sie nie skupi na pobocznych umiejetnosciach
(jesli system i Bajarz pozwalajg), to wtasciwie
moze sie ratowac tylko intelektem i elokwencja
gracza. A jak maga-introwertyka skupionego na
czarowaniu gra gracz-introwertyk? MG z géry ma
jednego odzywajacego sie gracza mniej, ktory
jest mniej zaangazowany.

| tutaj pojawia sie problem, ktéry ja mam jako
MG - co ten mag wtedy wnosi do opowiesci? Czy
ten gracz sie bawi dobrze? Ja wiem, ze zadaniem
MG nie jest bycie obwoznym parkiem rozrywki

zapewniajacym zabawe dla wszystkich, ale 4

jesli choc¢ troche podchodzisz z em-
patig do graczy (na przyktad
tak, jak to ujat Prachettow- g
ski Smier¢: ,NA CO MOZE ¢
PLON MIEC NADZIEJE, g?

JESLI NIE TROSKE KO- & _
SIARZA?"), to jednak T 2 N
gracz, ktérego postac jest A5 &
przydatna dla druzyny mniej ¢ 5
wiecej tak, jak stabowity ¥ 47

kuc juczny z opcja plucia

na wrogow (czyli mtody wiel-

btad!), to jest juz poza punktem komfortu dla
wszystkich. Niskopoziomowy mag to taka swin-
ka morska — nie ptywa, mato miesa i tylko stuzy
jako ozdobne zwierzatko. Mozna powiedzie(,
ze niskopoziomowy mag jest chowancem dla
reszty druzyny.

Jednak u wielu MG w pewnym momencie pro-
wadzenia pojawia sie che¢ wyjscia z putapki ni-
skiego poziomu allgemein u graczy — ile mozna
zabijac za positek, walczy¢ z goblinami albo kras¢
najczesciej jabtka z sadu (ale nisko wiszace, wyzej
wymagaja testow wspinaczki). Wiec: druzyna po-
staci bogatych, bywatych, silnych. Archetypowy
Konowat w Czarnej Kompanii, Aragorn w Bree,
Moiraine w Dwéch Rzekach czy Kelsier werbujacy
Vin. Jeszcze wiele przed nimi, ale mamy swietnego
lekarza i wojaka; tropiciela-wojownika-dowodce
ze Swietnym rodowodem; w petni wyksztatco-
ng i szmocna maginieg; albo wreszcie bywatego
ztodzieja (.../maga, Z Mgty Zrodzonego, pardon
maj frencz), ktory wykonat wiele skokow, wiele
potrafi i chce osiggac¢ niemozliwe. Taka druzyna
ma duze zalety w prowadzeniu, epickos¢ blizsza

osiggniecia — cud, miod i orzeszki. | wydawatoby
sie, ze to jest tez rozwigzanie problemu z maga-
mi — Moiraine czy ztodziej/mag Kelsier sSwietnie
wpisujg sie w druzyne postaci jako szmocarze.

Jest z tym jeden problem. Patrzac na archetypy
— i Moiraine i Kelsier — mozna zauwazyc, ze sa to
przywodcy ekipy. Bynajmniej nie jest to przypa-
dek — wysokopoziomowa (~) posta¢ magiczna to
overkill. To znaczy, z pewnoscia sa systemy, gdzie
mag szmocny-szmocny nie jest overkillem - na
przyktad takie z bardzo powszechng magig, ale
zazwyczaj wiasnie jest, pewnie po to, by wyrow-
nac to, jaki stabowity i tatwy do ubicia byt na
poczatku. Zresztag popatrzmy sobie na Wojennego
Miotka — jak postac jest juz Magistrem
2 Magii (mistrzem magii, dla dwudycji
rf-,'f to drugi awans z podstawowej), to po-
L zamiatane i po zawodach, jego
Mﬂ\% potega w stosunku do jakie-
fi gos strzelca czy fechmistrza

il jest niepodwazalna. Magowi

' wysokopoziomowemu mozna

ﬁfﬂ powiedzie¢, cytujac Brandona
~7"  Sandersona i Alloy of Law: ,Czy
' nie minates sie z powotaniem? Po-
winienes zostac jednoosobowa armia.”

Ktos taki moze by¢ — i czesto pewnie jest — przy-
ttaczajacy. Bohaterowie z wysokopoziomowymi
postaciami tez lubig sie bawic¢ swoimi skillami, ale
perspektywa tego, ze wchodzi jakis Mace Windu
ze szmoca i rozwala wszystko szybciej niz Samuel
L. Jackson powie ,mother...er!” zamiast druzyny,
potrafi przyttoczy¢. Oczywiscie, wtedy druzyna
moze sie specjalizowa¢ w réznych skillach, ale
kazdy z nas zna takiego gracza, ktory lubi swoja
postacia (prawie) tylko rabac, strzela¢ i mordowac
— a takiemu magiczny overkill moze zabrac hype.
Do tego przy postaciach specjalizowanych do in-
nych skilli, jesli mamy maga poziomu overkill, to
wypada, by ten Kenobi, Moiraine, Kelsier, Gandalf,
Rincew... a nie, on nie — zeby mag poziomu overkill
dowodzit. | tu wracamy do maga-introwertyka
z introwertycznym graczem — to se ne da. To, ze
introwertyczni gracze sa 0ogolnym zmartwieniem,
jesli czujesz sie jako MG dyrektorem parku roz-
rywki, to osobna kwestia.

| tak Zle, i tak niedobrze. Szczerze méwiac, problem
pojawia sie rowniez w ,$rednich” druzynach, bo
bardzo czesto balans diabli biora i robig z nim
nieprzyjemne rzeczy po krétkim rozwoju.
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Wiec jesli czujesz tez ten tragizm rozwazan nad
magami i dochodzisz do wniosku, ze wtasciwie
w kazdej druzynie jest im zle — albo za stabi, albo
za potezni, ogolnie ,za!"... Jesli tak jest, to pada
stare pytanie Lenina: Co robi¢?

Po pierwsze, jak radzi A. Zuricz w ,Jutro wojna”
— znosic¢ to i jes¢ cukierki. Jesli to nie pomoze,
to wyrzuci¢ do kosza rowne szanse, rozwoje, PD
i rozwiniecia. W druzynie niskopoziomowej wrzu¢
maga juz bardziej dojrzatego i cos mogacego,
a w druzynie bywatej i silnej... tez dojrzatego. To
znaczy — i w niskiej, i w wysokiej druzynie maga
miec Sredniaka; albo na start kupa doswiadczenia,
albo niedoswiadczenie w stosunku do innych. To
brzmi banalnie, ale trzeba wyrzuci¢ do kosza poje-
cie sprawiedliwosci, a z haset Rewolugji wywalamy
.egalite”. Zycie (tez) nie jest sprawiedliwe, a tak
sesja bedzie moze bardziej od niego zabawna!

Jesli pojecia praw graczy i sprawiedliwosci za-
sad, stowem: jesli prawo i sprawiedliwos¢ nam
uniemozliwia usrednianie magéw, MG pozosta-
je tylko deus ex machina oraz kombinowanie.
Chca wyzwan, ale by mag nie zatatwit wyzwania
w pierwszej rundzie? Rozdziel ich! Niech poradza
sobie bez maga, a mag ma osobne, godne jego
wyzwanie (..odporny na magie pajaczek? Jaszczur-
ka? Kulawy goblin?). To dla ich dobra. Kiedys Ci
za to podziekuja! Jesli nazwg Cie za to ,sadysta”,
to znaczy, ze po prostu jeszcze nie zrozumieli, ze
to dla ich dobra.

Dalej daj im jeszcze troche lekarstwa! Rzu¢ maga
magowi, Cezara Cezarowi, a wojownika wojow-
nikowi! Kazdemu wedle potrzeb. Wariant sie tym
rozni od stawetnego split the party tym, ze moga
probowac wspotpracowac i napusci¢ overkill na
wojownika, a ichni wojownik moze probowac
przetrwac probe usmazenia zadka przez maga. Na
Cezara, hehe, nie maja takich sposobow (chyba
ze maja sztylety i jest 15-sty dziehn miesiagca)

Czasem mag moze by¢ po prostu nieprzydatny,
bo przeciwnik bedzie zasadniczo odporny na ma-
gie. Ale wtedy wracamy do niskopoziomowego
maga: nie stosuj tego czesto, tak jak rozdzielenia:
bedzie mu smutno...

Prawdziwe wyzwanie: potwor, ktérego nie mozna
pokonac jednym prostym trickiem, dostatecz-
na liczbg fireballi czy cioséw mieczem. Smok to
w wiekszosci dziet fantasy takie wiasnie wyzwanie.

Przeciwnik Swietny w magii i otoczony chmarg mi-
nionkow, przez ktore trzeba sie przergbac, to inny
przyktad. Sztuczki w postaci mocy umystu (wrogie
przejecie jednego z BG — i zaktadamy, ze go nie
poswiecq) tez sa takim prawdziwym wyzwaniem.

“DID YOU REALLY THINK IT WOULD BE THAT SIMPLE?"

f‘/ e _—
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Jak grasz w ,Zew Cthulhu”, to wiesz, o co chodzi.
Z drugiej strony... jak grasz w Cthulhu, to jakim
cudem masz w druzynie zaawansowanych magow?
Rzuc (sobie) na Poczytalnosc.

Last but not the least: zmien warunki zewnetrzne.
Na przyktad starcie miedzy dwoma statkami na
morzu, gdzie nieoczekiwanie w wyniku abordazu
mag ognia musi... uwazac ze SW0jg moca: moze jej
uzywac, uzywa, ale rozpetanie piekta jest ktopotli-
we i moze zakonczy¢ sie zwycieskim potopieniem
wszystkich. Tymczasowe ograniczenie mozliwosci
uzycia mocy — ale poprzez warunki, a nie jakie$
anty-magicznosci czy pola nie-Mocy — moze by¢
odswiezajace, jak doswiadczenia maga ognia po
spaleniu wtasnego statku. Serdecznie polecam!

Celowo w prezentowanych rozwigzaniach po-
mijam takie rzeczy, jak kampania skupiona na
intrygach, plugawych tajemnicach, podroézach,
detektywistyce, numizmatyce, filatelistyce... w ni-
niejszym tekscie skupiam sie jedynie na proble-
mach z walka. Jesli gracze tak naprawde nie lubig
walki i mozesz jag pomina¢ albo fakt, ze mag szybko
zatatwi sprawe daje im tylko odetchnac i wréci¢
do kolekcjonowania znaczkdéw czy innego psa
Baskerville'éw, to jestes szczesliwy. Przeczytates$
tekst nie o swoim problemie! Ale karma zawsze
wraca i dla dusz kragzacych po samsarze wszystko
nadejdzie. W kolejnym wcieleniu bedziesz miat
samych takich graczy, farciarzu.


https://x.com/_danidoodle_
http://lailyren.art
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DAwWNO temu, kiedy czesci z czytajacych jesz-
cze nie byto na swiecie, pewien kinowy tworca
(ktory Ameryki nie odkryt) przywotat na duze
ekrany magie zapisana na kartach ksiazki.
Ksiazka ta co prawda byta dos¢ krétka, strony
zas pachnialy fasolka i Marmitem — niemniej
jednak, swiat go pokochat.

~Hefajstos

Chodzi oczywiscie o ,Harry'ego Pottera” i pierwszy
tom ,dzieta” J.K. Rowling, pochodzacej z Wysp
Brytyjskich pisarki, ktorej nieprzemyslane do kon-
ca przygody tytutowego brzdaca okazaty sie by¢
maszynka do drukowania pieniedzy. Hollywood
oczywiscie swe ttuste tapki wyciggneto po prawa
autorskie, dorzucajac do réwnania znanego z ,Ke-
vina samego w..." dwéch miejscach i rozpoczynajac
serig, ktora Oscarow co prawda nie zdobyta, ale
za to ludzie o niej pamietaja.

Jestes draftem, ‘Arry!

Zacznijmy od tego, ze literacki pierwowzor w grun-
cie rzeczy nie jest wybitng lekturg. Ba, nawet jak
na standardy literatury dla dzieci i mtodziezy
niezbyt zacnie sie prezentuje. Autorce udato sie
jednak wstrzeli¢ w idealne ramy czasowe: 1997
to rok, gdzie Internet nie byt jeszcze powszechny,
dzieciaki czytaty sporo, a wiesci popkulturalne
niosty sie pocztg szeptana.

To, w potaczeniu z lekkostrawnym miksem sztamp
gatunkowych oraz faktem, ze wielu czytelnikow
dorastato z bohaterami, przetozyto sie na ogromna
popularnosc¢ serii. Ta, wsparta dodatkowo przez
kampanie, podbudowang przez giganta, jakim
niewatpliwie jest Warner Bros. zapisata sie na
state w popkulturze, i zadne kontrowersje zdajag
sie tego nie zmieniac.

Powrdémy jednak do roku 2001, kiedy to na ksie-
garskich poétkach znalez¢ mozna byto az cztery
tomy przygod chtopaka z blizng i jego przyjaciot.
Jest marzec, Warner Bros. od dwoch lat jest po-
siadaczem praw do ekranizacji, Chris Columbus
za$ konczy prace na planie flmowym. Za osiem
miesiecy wielka premieral!

Kim jest ten chilystek?

Dla tych, ktorzy z historig Chtopca-Ktory-Przezyt
nie sa zaznajomieni, krotkie streszczenie pierwszej
czesci jego szkolnych przygod. Harry zyje z ciot-
ka, wujkiem i kuzynem na nudnych angielskich



https://play.hbomax.com/movie/4b990c5d-38ab-4daf-8092-2617cbc6d062
https://www.imdb.com/title/tt0241527/
https://www.imdb.com/title/tt0241527/

przedmiesciach. Niechetna mu rodzina, ktéra przy-
garneta go po smierci rodzicéw, trzyma mtodzika
w komérce pod schodami, traktujac go bardziej jak
stuge niz krewnego. Stoi za tym pewna tajemnica
— wokot Harry'ego dzieja sie czesto dziwne rzeczy.
Obcy ludzie mu sie ktaniaja, elektronika swiru-
je, szyby oddzielajace zwierzeta od ludzi w zoo
znikaja. Wszystko zmienia sie, gdy na jedenaste
urodziny chtopiec dostaje list z Hogwartu — szkoty
magii i czarodziejstwa, z ktérego dowiaduje sie
o swych magicznych korzeniach (i wielkiej stawie).

Wujostwo jest przeciwne temu, by chtopak wieksza
czes$¢ roku uczyt sie mieszania eliksirow i machania
rozdzka, totez robig wszystko, by do tego nie do-
szto. Marne jednak ich proby, chtopak ostatecznie
poznaje ten drugi (ponoc lepszy) Swiat, wyrusza
do szkoty i zaczyna znacznie lepsze zycie. Poznaje
przy tym pierwszych przyjaciot, a takze wrogow.
Na jego zycie czyha jednak pewna mroczna sita.

Core opowiesci jest tu prosty — dzieciak wyrusza
do magicznej szkoty i poznaje ciekawsze rzeczy
niz algebra czy geografia. Ksigzkowo sporo czasu
spedzamy jeszcze przed szkoty, potem mamy
poczatek roku, przeskoki i koncoéwke z ,epic-
kim” finatem. Filmowo jednak trzeba byto to
sensowniej pospinac.

Magia papierow i ekranéw

Co trzeba przyznac¢ Columbusowi — wycisnat, ile
mogt z okoto trzystu stron prostej historii. Dzie-
ki malowniczym plenerom (oraz magii studia
Leavesden) i umiejetnemu potaczeniu efektéw
komputerowych z tymi praktycznymi stworzyt
catkiem interesujace kino familijne. | cho¢ stricte
Swigteczng opowiescia nie jest, ,Kamien Filo-
zoficzny” (tak jak i sequel, ,Komnata Tajemnic"”)
ma w sobie mocny vibe kina nadajacego sie na
Swigteczne lenistwo.

Nie zmienia to jednak przecietnosci tytutu, wyni-
kajacego po czesci z materiatu Zrédtowego, po
czesci zas z rezyserskiego zamitowania i bedacych
jego pochodnymi decyzjami. Sporo tu ekspozycji
(jakos jednak trzeba byto te trzysta stron upchac
w sto piecdziesigt minut), sporo uproszczen i dos¢
gtupawych decyzji. Dzieciece aktorstwo jest tu
mocno drewniane (co$, co potem udato sie po-
prawi¢, w mniejszym lub wiekszym stopniu), sporo
zmieniono, tylez samo usunieto.

TEMAT NUMERU |

Dos$¢ konkretng przemiane uzyskat Severus Snape,
mistrz i nauczyciel eliksirbw, zmora gtéwnego
bohatera. W ksigzce ztozony w zasadzie z samych
wad, mroku i thustych wtosow, w filmie odgrywany
przez nieodzatowanego Alana Rickmana. Pocho-
dzacy z Londynu aktor nadat postaci iskre zycia,
swego rodzaju wtasna ekranowa magie — dzieki
temu filmowy Snape jest jakkolwiek strawny.

Liga Aktorskiej Magii

W duzej mierze to wtasnie wyjadacze aktorskie-
go fachu ciagna ten film. Poza wspomnianym
Rickmanem mamy tu Maggie Smith, Richarda
Harrisa, Robbiego Coltrane, lana Harta, czy tez
Warwicka Davisa. Dajg sporo z samych siebie, by
ich dos¢ ptaskie postaci miaty w sobie iskre zycia,
tym samym ozywiajac caty ten swiat. | choc¢by dla
ich wystepow, warto poswieci¢ catosci czas.

A jak ,Kamien Filozoficzny” trzyma sie po latach?
Troche ciezko powiedzie¢, bo nigdy fanem fil-
mowej serii nie bytem. Trzymatem sie bardziej
ksiazek i gier, cho¢ z czasem zaczatem bardziej
i bardziej od tego swiata odchodzi¢, przechodzac
zdecydowanie na strone mugoli. Niemniej jednak,
z perspektywy mitosnika kina jest... ok. Pierwszy
filmowy ,Harry Potter” to obraz ogladalny, cho¢
momentami meczacy. Czarujacy w jednej chwili,
podcinajacy noge w drugiej. Poprawia z ksigzki
co moze, psujac kilka rzeczy przy okazji — dobrych
checi mu jednak nie brak.

Jezeli wiec nie mieliscie okazji w serie sie wgryz¢,
sprébowac mozecie. Sa jednak serie, ktérym zde-
cydowanie bardziej wypada oddac swoj czas. Fa-
nom nie trzeba mowic nic, bo w przerwie miedzy
kolejnymi czesciami wydali na mnie swéj wyrok.
Dyletanci albo sie ze mna zgodzg, albo uznajg, zem
zbyt miekki w swojej opinii. W ostatecznosci jed-
nak zalecatbym wybranie czegos ciekawszego dla
czytajacych (tudziez stuchajacych i ogladajacych)
pociech. ,Swiat dysku” na przyktad. Albo ,Mroczne
materie”. Ave (zdecydowanie nie Kedavre)!
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MIEDRZEC TO NIETEGI,
OO0 MA ROZUM Z KSIEGI


https://store.steampowered.com/app/2017200/Leximan/

W numerze 76 naszego przeslicznego magazynu
z okazji pisania materiatu o Steam Next Fescie lata
2024 sposrod dziesieciu opisywanych tam demek
jedno byto na temat psotnego i nietypowego
czarodzieja, co to zamiast ksiegi czarow wziat ze
soba stownik. Gierka mi sie na tyle spodobata, ze
nieco ponad rok pézniej ja zakupitem i niemalze
od razu przeszedtem. Od tego czasu czekatem
na sposobnos¢, zeby o niej napisac. No i prosze
bardzo, elegancko: nie dos¢, ze nadrobie temat,
na ktory spoznitem sie z dotaczeniem do redakgji
o jeden numer, czyli magiczne szkoty (dotaczy-
tem do ET jako redaktor w numerze 64, a wyzej
wspomniany temat byt w 63), to jeszcze napisze
przy tym o fajnej grze. Win-win! No dobrze, to
w takim razie, nie przedtuzajac juz dtuze;j...
~Tanatos

Z deszczu pod rynne

W strugach deszczu rozptywasz sie. Usta drza

i czujesz lek. Podchodzisz do bramy Szkoty
Magii i Czarodziejstwa w Hog- uh... chwila, nie
ta szkota. Ekhm. Podchodzisz do bramy
- Akademii Elementinii, a drzwi otwiera
Ci potezny, pozbawiajacy Smiatosci, ale
jednoczesnie przystojny i pewny siebie

mag — Dyrektor Elementine! Po zauwa-

zeniu, ze brakuje ci zaproszenia do Aka-

demii, zauwaza tez, ze trzymasz co$ w rece.

Ksiege. | to nie byle jaka ksiege. Leksykon.
Zadziwiony oraz zaintrygowany faktem, ze s3 w nim
po prostu stowa bez zadnych rytuatow, zaklec ani
zadnych takich, i to w pozornie bezsensownej dla
maga kolejnosci, postanawia Cie przygarngc¢. Nawet
jesli nie masz zaproszenia.

¥ i ol
E_é? “Well/... Aren’t You a so99yY
— little wretch.”
| Jis
Yo P B e 7 )
s ou'sm imi'mm'mm

Jak sie niestety okazuje, przyjecie mtodego czaro-
dzieja, ktory jest badz co badz pionierem w swojej,
dos$¢ poteznej zreszt, dziedzinie, jest, w najlepszym
przypadku, problematyczne. Bez nikogo, kto umiatby

TEMAT NUMERU |

nauczy¢ nas, jak kontrolowac nasze moce, ani jak ich g,?
odpowiedzialnie i bezpiecznie uzywad, w przeciggu =<

kilku miesiecy zostajemy wykopani do piwnicy, gdzie
koncza wszyscy problematyczni pupile jak my. Bo
coz... tylko samego dnia gdy nas wykopano,
stworzylismy dwa klony samych siebie, ktore
robity srogi batagan w catej akademii,
przyzwalismy poteznego demona
zaraz obok krowy (ktérej przyzwanie
byto podstawa programowag) oraz
prawie wysadzilismy klase wraz

Z nauczycielem i uczniami za pomo-
cg magicznych pociskdw. Wszystko
za pomocg Leksykonu. Kto by po-
myslat, ze zwykty stownik potrafi
narobi¢ tyle bataganu?

I = Your masic_is bizarre and kind of auful. I
: == == -

: T Chanks! LB :
I Borry? I

Well, yours sucks.

E s = = = = = = = = = i
Srodki produkdji stéw

No dobra, tyle ekspozycji, czas na opowiedzenie co
nieco o tym, jak w to sie gra. Z gory zaznaczam, ze
znajomosc jezyka angielskiego jest konieczna. Roz-
grywke podzielitbym na 3 gtéwne czesci: eksploracje,
wydarzenia, w ktorych uzywamy swojego Leksykonu,
oraz roznego rodzaju minigierki, ktorych troche sie
tu znajdzie. Zacznijmy od eksploragji. Poruszamy
sie tytutowym Leximanem (czy jakkolwiek go sobie
nazwiemy gdy nasz pryncypat zapyta nas o imie)
po poszczegolnych lokacjach w grze: od wczesniej
wspomnianej Akademii, przez otaczajacy ja las az
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po... superwiezienie? No i poruszajac sie wchodzimy
w interakcje z otaczajacym nas Swiatem, nieco jak
w grach z RPGMakera, zbierajac przedmioty, rozma-
wiajac z postaciami itd. Jednocze$nie mamy mozli-
wos¢ uzyc kilku zaklec takich jak ,Powieksz”, ,Ogien”
czy... ,Fasolki” albo ,Kaczka". Czesto uzywajac tych
zakle¢ mozemy dostac sie do ukrytych, sekretnych
miejsc lub by¢ swiadkiem przezabawnych interakgiji.
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A skoro juz przy mterakqach je-
stesmy, to czas przejs¢ do dania
gtébwnego, czyli wydarzen, ktore
wymagaja od nas czarowania naszym pod-
recznym stownikiem. | tutaj mamy pole do
popisu, poniewaz z naszego Leksykonu wy-
lewaja sie tylko fragmenty stow, co sprawia ze do
prawie kazdej sytuacji mamy wiecej niz jedna opcje,
czesto te nieoczywiste bedace najzabawniejszymi.
Na przyktad mozemy przyzwac interkontynentalny
pocisk balistyczny zamiast magicznego pocisku
(bo uzylismy magii pociskow zamiast magicznego
pocisku), zamiast pomdc naszemu szkolnemu ko-
ledze mozemy sprébowac wystac go do piekta (hell
zamiast help) albo zamiast rozprawic sie ze smokiem
ziejgcym ogniem za pomoca wody czy lodu, mozemy
go zaprosi¢ na herbatke.
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| |

| |
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lands with a thud and then a
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Ostatnim typem gameplayu sg minigierki: w prak-
tycznie kazdym akcie jest co najmniej jedna. Nie
bede wchodzit tutaj w szczegdty, bo ciezko bytoby

nie spoilerowac gry, ale przyjemnie i ciekawie uroz-
maicajg one zabawe bez bycia ucigzliwymi.

I Summoning a set of damty tea cups. the I
three of You enjoY a brief tea party!

Nie ocenia sie ksigzki po oktadce

Dobrze, czas na warstwe audiowizualng. Zacznijmy
od grafiki i miejmy juz te bolaczke z gtowy. Tak, gra
nie nalezy do najpiekniejszych i tego sie nie da ukryc.
Owszem, jest stylizowana na retro pixel art, gdzie
postaci sg czarno-biate, a wszystko inne kolorowe.
Owszem, oswietlenie jako tako to wszystko ratuje, ale
wcigz nie moge z czystym sumieniem powiedzie¢, ze
jest to tadna gra. Prezentuje co najwyzej dostateczny
poziom. Jesli chodzi natomiast o muzyke, to... o ile
tez nie jest to arcydzieto, tak stoi na zdecydowanie
lepszym poziomie niz grafika i Swietnie komponuje
atmosfere danej sytuacji, czesto komicznej, czasem
powaznej, kilka razy nawet nieco straszne;j.

W takim razie czy warto jest zgtebi¢ sie -
w tajniki leksymangji i stac sie przy tym =

niepozornym bohaterem z przypadku? i‘::’.- [
Jak najbardziej! Pod warunkiem, ze zna o
sie angielski. Mimo nienajlepszej grafiki gra &
Wcigz pozytywnie rozbraja humorem, ktory &
leje sie z ekranu strumieniami, a unikatowy &
gameplay sprawia, ze wyczekuje sie, co
ciekawego i absurdalnego wydarzy sie dalej.
Na dodatek gra nie jest droga, szczegdlnie
ze czesto jest na promocgji, wiec szczerze polecam.
Mitego rzucania stéw na wiatr!

Yes. ..’

YES! | »
Show me Your POWER!
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https://ko-fi.com/margothgalore
https://www.artstation.com/brain_kashanka
https://www.facebook.com/brainKashanka
https://www.tiktok.com/@brain.kashanka
https://www.redbubble.com/people/brainkashanka/shop
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https://www.swiatksiazki.pl/roze-i-fiolki-trylogia-rosenholm-tom-1-7258034-ksiazka.html
https://www.swiatksiazki.pl/na-zawsze-w-sercu-trylogia-rosenholm-tom-2-7351680-ksiazka.html
https://www.swiatksiazki.pl/trylogia-rosenholm-nocne-cienie-tom-3-7408220-ksiazka.html

£ATWO podazy¢ za popularnym trendem. Troche
ciezko zrobic to porzadnie - cho¢, jak pokazuje
nattok dziet o zombie, morderczych igrzyskach,
szkotach magii i tak dalej. Nie zawsze jest to po-
trzebne, jesli czytelnicy sa gtodni wrazen. Jeszcze
ciezej by¢ oryginalnym i faktycznie sie wyroznic.

~Ghatorr

Trylogia Rosenholm to dunska seria ksiazek z akcja
osadzong w magicznej szkole, o ktdrej sie dowiedzia-
tem na pewnej interesujacej prelekgji na Bazyliszku.
.Roze i fiotki”, ,Na zawsze w sercu” i ,Nocne cienie”
opowiadaja o losach grupki uczennic w dunskiej
szkole dla magéw — i jesli brzmi to podobnie do
.Harry'ego Pottera”, to... tu podobienstwa sie koncza.

Przede wszystkim, mamy tutaj az cztery gtéwne
bohaterki. Czasami zdarza mi sie narzekac na ksigzki
przepakowane nadmiarem perspektyw, ale tutaj
wyszto to catkiem zgrabnie — kazda z postaci ma
swoje wiasne, wazne watki, wyrdzniajaca sie osobo-
wosc (szczegolnie Malou — dawno nie widziatem tak
wrednej postaci w pierwszoplanowej roli), i rézne
nastawienie do czarodziejskiego Swiata. Co wazne,
ucza sie tez réznych szkot magii.

Rodzaje magii to chyba najwazniejszy wyrdznik tej
serii. Wszelkie inne elementy — nastoletnie postaci
u progu dorostosci, ich mniej lub bardziej powaz-
ne problemy zwigzane z dorastaniem czy rodzing,
watki romantyczne, watek kryminalny (o fabule za
chwile) — sg czeste w innych dzietach. Magia mocno
powigzana z wierzeniami wikingow juz jest za to
unikalna. Nie jest wyttumaczona na taka skale jak
u Brandona Sandersona — ale jest na tyle klarowna,
by dopetniata fabute i nie sprawiata wrazenia, ze
istnieje by wypetnia¢ dziury fabularne i bezsen-
sownie pchac akcje do przodu. Co ciekawe, magia
oraz powigzany z nig Swiat potrafig by¢ wyjatkowo
brutalne, zupetnie jak swiat nordyckich pogan —
alkohol, seks, przemoc i krew (lub ich mieszanka)
odgrywaja role w czarach i rytuatach... co prawda
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niektorych rzeczy zakazano, ale czasem prawo sie
nagina. Albo tamie.

Tu wypada przejs¢ do fabuty — w tej bowiem gtow-
ng role odgrywaja watki kryminalne. Poczatkowo
pierwsza czesc¢ skupia sie na przedstawieniu roznych
gatezi magii i powigzanych z nimi probleméw, dos¢
szybko jednak jedno nieprzemyslane spotkanie i cza-
rodziejska samowolka stawiajg gtdbwne bohaterki na
tropie zbrodni sprzed lat... i przy okazji ustawiaja im
powazny limit czasowy. Jak sie okazuje, nieplano-
wane kontakty z duchami potrafig mie¢ olbrzymie
konsekwencje, zwtaszcza jesli przy okazji ztozy im
sie trudne do wypetnienia obietnice. W ramach
wymuszonego $ledztwa postacie musza korzystac
ze Srodkow zaréwno magicznych, jak i niemagicz-
nych, knuc za plecami nauczycieli by nie wpakowac
sie w ktopoty... Ogdlnie jest interesujgco, mrocznie
i powaznie — nie nadmiernie (czwdrka nastoletnich
postaci czasem musi sie wyszalec), ale na tyle, by
nie dato sie zapomniec o stawce.

Co mnie mile zaskoczyto, kazdy kolejny tom trylo-
gii okazywat sie lepszy od poprzedniego. ,Na za-
wsze w sercu” nie jest zapychaczem, majacym tylko
przytrzymac czes¢ watkdw, dorobic kilka nowych
i pozostawic czytelnika w stanie napiecia przed kul-
minacyjna trzecig czescia (na ciebie patrze, trylogio
,Scholomance”) — to solidna ksigzka sama w sobie,
o tyle lepsza od pierwszej czesci ze od samego
poczatku ma szybka akcje, wysokie stawki i szereg
dodatkowych tajemnic i problemoéw. Z kolei ,Nocne
cienie” to porzadne, mroczne zakonczenie, w ktorym
nic nie jest pewne — nawet zycie gtownych bohaterek.

Rosenholm to nie seria dla kazdego — na pewno
czytelnik musi by¢ na tyle dojrzaty, by krwawe rytuaty
i przestepstwa go nie odstraszyty, ale tez musi na
tyle lubi¢ motywy utozsamiane z ksigzkami Young
Adult, by nie odbi¢ sie od watkéw obyczajowo-ro-
mantycznych. Na pewno osobiscie nie zatuje, ze
zapoznatem sie z t3 seria.

VALVYALIT





https://www.empik.com/katabaza-kuang-rebecca-f,p1654700876,ksiazka-p

REBECCE F. Kuang mozna kojarzyé¢ z jej innych,
catkiem znanych powiesci, takich jak ,Wojny
Makowe” czy , Babel”. Jednak tworczos¢ tej
autorki, nie tylko wsrod naszego redakcyjne-
go grona, ale takze posrod szerszego grona
czytelnikéw, potrafi zbiera¢ mocno mieszane
uczucia. Jako ze z jesienia zwiazany jest powrot
do szkot i na uczelnie (sesja jest blizej niz my-
slicie), tak nasz najnowszy numer poswiecony
jest tej tematyce. A konkretnie to magicznym
szkotom, poniewaz kto nie chciatby odrobiny
magii w swoim zyciu! Z tej okazji postanowi-
tam siegnac po jedna z powiesci Rebekki F.
Kuang, ktorej akcja zwigzana jest z magicznym
uniwersytetem, czyli ,Katabaze”.

~Gray Picture
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Powies¢ zatytutowana jest ,Katabaza” — stowo to
oznacza literacki opis zejscia do swiata umartych.
Wiecie, Orfeusz wyruszajacy odzyskac Eurydyke,
Dante opisujacy podroz po zaswiatach w ,Boskiej
Komedii”, czy wiele, wiele innych, bo w zasadzie,
jesli kultura ma odpowiednik piekta, to ktos tam
musi polez¢. Do zaswiatow udaje sie w ,Katabazie”
Alice Law. Gtéwna bohaterka ksigzki jest dokto-
rantkg na wydziale Magii Analitycznej Cambridge,
a raczej na jego umagicznionej wersji. Jej celem
jest przywrdcenie do Swiata zywych swojego pro-
motora, profesora Jamesa Grimesa, uznawanego
za jednego z najwiekszych magdéw swoich czaséw.
Obronienie rozprawy doktorskiej pod jego opieka
miato zapewnic¢ dziewczynie przystowiowy ztoty
bilet w Swiecie naukowym, zagwarantowac swietny
start dalszej kariery i posade na jakim tylko za-
pragnie uniwersytecie. Jednak po nieszczesliwym
wypadku, w wyniku ktérego wnetrznosci profe-
sora staty sie jego zewnetrzosciami, Alice zostata
z niczym. Nie pozostato jej wiec niz innego, niz
podréz do piekta. W tej wyprawie towarzyszem
bohaterki zostat Peter Murdoch, ktéry jest drugim

doktorantem niedawno zmartego profesora, ale
jednoczesnie puplikiem catego wydziatu i naj-
wiekszym rywalem Alice.

.Katabaza" to dos¢ dtuga ksigzka, ma okoto 610
stron. Musze sie przyzna¢, ze pierwsza potowa
catkiem mi sie podobata. Powies¢ zaczyna sie
opisem przechodzenia bohateréw przez kolejne
kregi piekielne, ktére (tu bardzo maty spoiler)
okazuja sie by¢ bardzo podobne do Cambridge
ze Swiata zywych. Np. w pierwszym kregu dusze
znajduja sie w uniwersyteckiej bibliotece i musza
napisac esej o tym, czym jest dobro. Niestety,
dalej w gtab piekta i powiesci mam wrazenie, ze
fabuta zaczyna sie troche gubic, jak gdyby autorce
zabrakto pomystéw, na to, jaki twist dac¢ dalszym
kregom. Bo jak sie mozna domysli¢, w tej historii
bohaterowie czesto nawigzujg do réznych (mniej
lub bardziej) znanych dziet literatury, w ktorych
wystepuje motyw zejscia w zaswiaty. Wiec kazdy
opisywany przez autorke piekielny krajobraz musi
by¢ zestawiony ze znanym juz wczesniej. Moze to
stanowi¢ wade lub zalete, na szczescie ja tam lubie
udawac (pseudo)intelektualiske, wiec mi pasuje.
Podobato mi sie tez, ze Alice jest doktorantka
i sie wspina, bo to mniej-wiecej moje dwa gtéwne
zyciowe zajecia, Czuje sie mocno reprezentowana.

Czy moge poleci¢ ,Katabaze"? Mimo niedocia-
gnie¢, troche kwestionowanego toku fabuty i moc-
no przewidywalnego zakonczenia, to nie bawitam
sie zle czytajac te ksigzke. Gtéwni bohaterowie
nie sg irytujacy, poboczni za to sg zdecydowanie
bardziej interesujacy lub zabawani. Przewija sie
milutki kotek, a to zawsze na plus. Opisy piekta,
mimo niedociagnie¢, sa catkiem ciekawe. Podsu-
mowujac — nie jest to lektura, ktéra zmienita moje
zycie, jednak jest dobra na jesienny wieczér, gdy
chce sie poczuc nastréj dark academia.




WE wrzesniu rzadko sie marzy o powrocie do szkoly. Gdyby jednak zamiast fizyki czy innego
.Pana Tadeusza” uczylo sie tam, jak wyczarowac szczekajace taborety, to pewnie nastawienie
uczniow byloby drastycznie inne. No c6z, rzeczywistos¢ niczego takiego nie umozliwi, ale
kilka RPGow juz tak.

8. Cantri_p

~Ghatorr

Niewielki system RPG oparty o ,Belonging outside Be-
longing” — zasady bez mistrza gry, za to z tokenami
przyznawanymi za wpadki i pakowanie sie w ktopoty
i wydawane na zatatwianie rzeczy po naszej mysli. Gracze
wcielajg sie nie tylko w uczniow magicznej szkoty, ale
tez nauczycieli, innych studentow... a nawet wole magii.
Wymaga to troche wczucia (halo, kelner, w moim RPGu
nie ma rzucania kos¢mi!), ale podrecznik sporo pomaga.

7. Wands & Wizards

Czyli adaptacja ,Harry’ego Pottera” do zasad ,Dunge-
ons & Dragons” — jak to projekt fanowski, za darmo.
Zamiast gatunku wybiera sie jeden z doméw Hogwartu
(mozna tez grac studentem z wymiany, z Beauxbatons
lub Durmstrangu), klasy postaci to styl rzucania czarow,
a fabularne tta potgczono z wybieraniem rézdzki. Sporo
przedmiotéw, dodatkéw, ogolnie kawat dobrej roboty.



http://lailyren.art
https://www.gmbinder.com/share/-LsXE64qLDdLgBczM2kA 
https://rpg-piekielko.pl/pl/products/cantrip-6626.html

6. Lofi

Prosty system o nauce w catkiem nowoczesnej szkole
magii — dos¢ powiedzieé, ze naszym najwazniejszym
przedmiotem jest magiczny Walkman, w ktérym mozna
odtwarzac zaczarowane kasety. Zasady sg dosc¢ proste...
ale chyba nawet zbyt proste — mam wrazenie, ze mistrz
gry musi sie wytezy¢ przy opisywaniu i rozsadzaniu rzu-
tow. Prawie potowa podrecznika to opisy magicznych
przedmiotow. Niestety, brakuje obrazkéw, a sktad tekstu
nie pobudza wyobrazni.
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5. Strixhaven

Kolejne potaczenie magicznej szkoty z ,Dungeons &
Dragons”, tym razem w wydaniu znanym z jednego ze
Swiatow ,Magic: The Gathering”. Potowa podrecznika to
opis magicznej szkoty, druga potowa to czteroletnia przy-
goda, ale obie czesci s zbyt krotkie. Do tego przygoda
to niezbyt pasjonujacy zbior walk ze stabym ztoczynca.
Jest kolorowo i radosnie, ale wymaga dobrego mistrza
gry, by ozywic ten swiat. Do tego ledwo tknieto zasady
D&D - a te Srednio sie nadaja do magicznej szkoty.

Chyba najdziwniejszy i najbardziej rozbudowany z opisy-
wanych tu systemow — szkota na obcej planecie, inspiro-
wana legendami arturianskimi, w ktérej uczniowie ucza
sie walki mechami bojowymi. Roboty, szkolne dramy,
klasyczne motywy fantasy w otoczce sci-fi, Merlin, roz-
wijanie postaci w oparciu o ich wazne wspomnienia — a,
i jeszcze posmak anime.

3. Fledge Witch

Kolejny maty system RPG, tym razem skupiony nie na
catej magicznej szkole, a na pojedynczej wiedzmie z kil-
koma uczniami. Mistrz gry wciela sie w szanowng pania
nauczycielke, gracze w podopiecznych. Bardzo urocze
(przepiekna szata graficznal!), bardzo proste, do tego
zawiera troche opisu Swiata i przyktadowe przygody, az
sie chce przytuli¢ podrecznik



https://weirdspecialty.itch.io/lofi-bards
https://www.reddit.com/r/magicTCG/comments/nuq8ya/art_cover_art_for_the_upcoming_strixhaven_dd_book/ 

https://www.dicebreaker.com/games/knights-of-the-round-academy/news/knights-of-the-round-academy-rpg-kickstarter 
https://www.drivethrurpg.com/en/product/463976/fledge-witch-the-magical-apprentices-of-elemeria

2. Dzieciaki na miottach

Prosty system, ze sporym naciskiem na grupowe two-
rzenie $wiata — zgodnie z zasadami na poczatku gracze
i mistrz gry tworza wtasng, unikatowa szkote magii. Poza
tym jest to kolejny system Harry Potterowy, po prostu
bez licencji — mamy tu nawet mechanike pod miotty.
Powiedziatbym, ze ze wszystkich rzeczy tu opisanych to
tutaj jest najwiekszy nacisk potozony na same lekcje - ba,
mozna zrobic¢ swoj plan lekdji.
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1. Pathfinder Strength of Thousands
& Rival Academies

Troche oszukanczo, dwie rzeczy w jednym wpisie —
.Strength of Thousands"” to magiczna przygoda skupiona
wokot quasi-afrykanskiej szkoty, a ,Rival Academies” to
dodatek opisujacy wszystkie magiczne uczelnie Swiata
Pathfindera. Nauka ma tu swoj urok — szczegdlnie ze
(w przeciwienstwie do ,Strixhaven”) zasady bardziej pasuja
do edukacji, a kilka dodatkowych regut i sciezek rozwoju
urozmaica zabawe.

BoNus: Academia Arcana RPG

System, ktory w momencie, gdy pisze te stowa, dopiero
zbiera fundusze na Backerlt — ale ma oferowa¢ mozliwosc¢
grania uczniami i ich chowancami na magicznym uni-
wersytecie, udostepniac generator postaci oraz przygod,
zawiera¢ mechanike zaréwno do nauki, jak i do impre-
zowania... Zapowiada sie niezle.


https://www.drivethrurpg.com/en/product/314452/kids-on-brooms-core-rulebook
https://www.wargamer.com/pathfinder/lost-omens-rival-academies-announced
https://www.backerkit.com/c/projects/dragon-peak-publishing/academia-arcana-rpg-dcc-at-wizard-school
http://equinoxtimes.pl
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