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Lato — stoneczko swieci, motylki latajg, ludzie grillujg, a w naszym
magazynie francuska rewolucja!

W lipcowym numerze pochylilismy sie nieco nad wspdtczesna popkul-
turg francuska. W ramach tematu numeru przeczytacie m.in o klasyku
gier z Kuzni Retro: ,Asterix & Obelix”, serialu animowanym typu shounen
z Hauts-de-France — ,Wakfu”, a dla fanéw komikséw znajda sie az dwie
recenzje tomikow pt. ,Walizka" i ,Nikopol”.

Poza tym mamy dla Was jeszcze cieplutka recenzje z premiery kolejnego
filmu MCU -, Thor: Mitos¢ i grom” oraz wiele innych artykutow wypetnionych
popkultura po brzegi!

Przypominamy o nawodnieniu, porcji zabich udek i zyczymy mitej lektury!

~Lailyren
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https://linktr.ee/equinoxtimes
https://linktr.ee/equinoxtimes
https://linktr.ee/equinoxtimes

s M

bﬂo C M R Gk,
m BURZA| K%.% JO@W



https://marvelstans.com/movie/movie_info/Thor_Love_and_Thunder_(2022)/

THOR Odinson, gromowtadny bég piorunéw
(ale nie mtotkéw) powraca w swoim czwartym
filmie w ramach kinowej telenoweli Marvela.
Tym razem bedzie musiat zmierzy¢ sie zarowno
z przesztoscia, jak i stawic czota przysztosci - a to
wszystko pod czujnym, acz szalonym okiem
Taiki Waititego.

~Hefajstos

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

Korg, opowiedz nam historie

Naszego bohatera spotykamy mniej wiecej tam,
gdzie go zostawilismy po ,Endgame”. Rozbija sie po
kosmosie ze Straznikami Galaktyki, trenuje ciezko,
by wréci¢ do swojego muskularnego ,Ja" i kopie
wraze tytki. Powraca jednak na Ziemie, gdy dowia-
duje sie, ze Gorr, zwany Bogobojca, prowadzi swa
krucjate przeciwko bogom (i ostatnim herosom
Asgardu). Tym samym trafia na doktor Jane Foster,
ktora obecnie dzierzy Mjdlnira jako Potezna Thor.

| to w zasadzie tyle z trwajacej niemal dwie godziny
historii. Niech was nie zwiedzie kampania reklamo-
wa — to gtéwnie historia Thora, jego rozliczenia sie
z przesztoscia i dotychczasowym zyciem. Petnigcy
tu role gtdwnego antagonisty Gorr (rewelacyjny
Christian Bale) ma dla siebie zwyczajnie zbyt mato
czasu, by by¢ realnym zagrozeniem. A szkoda, bo to
ciekawa postac (choc¢ z dos¢ sztampowa motywacja).

Nieco gorzej wypada Natalie Portman, powracajaca
do roli Jane Foster, tym razem uzbrojonej w mityczny
mtot. W swej ludzkiej postaci, walczac ze Smiertel-
na choroba, jest wiarygodna, jednak jako Mighty
Thor sprowadzono jg do roli moralnego kompa-
su Odinsona, tym samym grzebiac jej bohaterski
debiut. Reszta postaci wypada niezwykle dobrze,
zwtaszcza Russell Crowe jako Zeus Gromowtadny
(z akcentem!).

Droga do sukcesu uthorowana?

,Thor: Mitos¢ i Grom” to film wyraznie cierpiacy
z powodu czujnego oka korporacji i Kevina Feige.
Cho¢ Taika dostat wolna reke, to w drugiej ma liste
z wytycznymi, ktére po prostu w produkcji MCU
musza sie znalez¢. Na szczescie byt w stanie dac
sporo od siebie i te elementy dziataja tu najlepiej.

LMY |

Szkoda, ze nie zdecydowano sie na obraz, w ktorym
to Jane Foster grataby pierwsze skrzypce. Majac
dla siebie wiecej miejsca, mogtaby rozwingé me-
taforyczne skrzydta i w pozniejszym czasie (czy
to akcie, czy tez filmie) lepiej naprowadzi¢ Thora
na wiasciwag droge, pomagajac mu tym samym
z bagazem doswiadczen. Nie ratuje catosci fakt
kontynuowania watku mitosnego, ktory nie dziatat
ani w pierwszym, ani w drugim ,Thorze” (wiecie,
tym filmie MCU, o ktérym nikt nie chce pamietac).

Na kruki Odyna!

Wizualnie catos¢ utrzymuje sie na wysokim pozio-
mie, do ktérego przyzwyczait nas Marvel. Wcigz
jednak brakuje jakiej$ oryginalnosci czy szalenstwa
— ot, widzieliSmy to juz w nadmiarze (zwtaszcza
w obecnie trwajacej czwartej fazie). Mitym widokiem
sg przerdzne, mniej lub bardziej znane bdstwa,
ktore mozemy zobaczy¢ na ekranie. Jest tez sporo
kolorow oraz prosta (i dziatajgca Swietnie) zabawa
monochromatyzmem.

Muzycznie film trzyma sie mocno, opierajac sie
w duzej mierze na rocku — zwtaszcza utworach Guns
N’ Roses. Autorskie kompozycje wpadaja w ucho,
zwilaszcza ,The Ballad of Love and Thunder” Mi-
chaela Giacchino and Nami Melumad.

Komu Valhalla, a komu Helheim

Jezeli jeszcze nie znudzity Wam sie kolejne odcinki
celuloidowego tasiemca korporacji Disneya, jestescie
fanami Hemswortha tudziez Waititiego — idzcie smia-
to do kina. Dostaniecie to, co zdazyliscie pokochac
(zwtaszcza przy okazji ,Ragnaroka”). Jezeli jednak
marzy wam sie powiew $wiezosci, c6z — nie tutaj.

O scenach po napisach wyjadaczom przypomi-
nac nie trzeba, ale warto na nich pozosta¢ - sa
dos¢ wazne zaréwno dla filmu, jak i przysztosci
uniwersum. | na pewno wywotaja usmiech na
waszych twarzach. Ave!



https://www.inverse.com/entertainment/new-thor-love-and-thunder-trailer-reveals-gorr-the-god-butcher-christian-bale-natalie-portman

JESTES negatywny, ale to nie znaczy, ze
jestes zty” mowit znany ze ,,Street Fightera”
Zangief na grupie wsparcia dla negatywnych
bohaterow gier komputerowych. | ten trop
w kinie rozrywkowym (zwtaszcza dla dziecia-
kow) ma sie dobrze od lat — wszak jakos trzeba
przyszte pokolenia naprostowac. Nie inaczej
jest w przypadku goszczacego niedawno na
ekranach naszych kin ,,Bad Guys”.

~Hefajstos & Lailyren

Hefajstos: ,Pan i Wilk i spétka. Bad

Guys” (jak gtosi polski tytut, bo t3-

czenie dwoch jezykdw to juz trady-
cja) to historia prosta, sztampowa
i dostarczajaca solidnej porgcji funu,
ale dos¢ szybko zniknie z pamieci

i Swiadomosci widzow. Dlacze-

go, o tym w dalszej czesci.

Lailyren: Animacja od studia Dre-
amWorks Animation wzorowana
na ksigzkach ,Bad Guys. Eki-

pa Ztych” autorstwa Aaro-

na Blabey'a to dobry przy-

ktad na to, jak powinno

sie ekranizowac bajki dla

dzieci bez jednoczesne-

go upupiania przy tym

widza. Sam seans byt

przyjemny i wydawat

sie podoba¢ moim f

siostrzenicom (siedmio- i dziewieciolatce), a mi
przypadt do gustu do tego stopnia, ze postanowi-
tam podzieli¢ sie z Wami moimi przemysleniami.

Jak na wizytowce - Pan
Wilk i jego ferajna

Hefajstos: Tytutowy Pan Wilk to wzorowany na
Arsene Lupinie ztodziej-dzentelmen. Kultural-

ny i elokwentny, potrafi osiagnac cel bez
"\ uciekania sie do swej dzikiej wilczej natu-
I8\ ry. Towarzyszy mu wspomniana Spotka
' k w sktadzie: jego najlepszy kumpel i spec
od zamkdéw Waz, hakerka i specjalistka
od sieci Tarantula, Rekin — mistrz ka-
muflazu oraz zajmujacy sie dywersja
Pirania. Znani w miescie ze swej
¢ dziatalnosci przestepczej posta-

nawiaja dokonac ostatniego w ka-
rierze skoku i ukras¢ Ztotego Del-
fina. Z powodu pewnego zdarzenia
zostajg aresztowani i postawieni przed
nie lada wyborem.

Lailyren: Paczka ztozona
z najbardziej zantagonizo-
wanych zwierzat w popkul-
, turze to naprawde bardzo
charyzmatyczna i ciekawa
druzyna. Animacja od po-
czatku stara sie nakresli¢
charaktery poszczegodl-


https://www.filmweb.pl/film/Pan+Wilk+i+spółka.+Bad+Guys-2022-868022
https://hero.fandom.com/wiki/Mr._Wolf

nych postaci, nie poprzez puste monologi, ale
przez dialog i taczace ich wiezi. Az chce sie sledzic
ich poczynania w tym dziwnym swiecie, w ktorym
antropomorficzne zwierzeta zyjg wsréd ludzi
— a jest to uniwersum naprawde specyficzne.
Chociaz fakt ten bardzo tatwo zaakceptowac,
gdy utonie sie w narracji prowadzonej przez Pana
Wilka, tytutowego bohatera w biatym garniturze
z gracja tamigcego czwarta $Sciane.

Hefajstos: Catos¢ to jednak wcigz dzieciecy heist
movie, gdzie kazdy ma swoja role (i zwigzane z nig
cechy). Ciezko im kibicowa¢, gdy z gory wiemy,
przez jakie etapy fabuty musza sie przedrze¢, by
dotrze¢ do finatu. To wrecz odhaczanie pewnych
punktow, bo po co komu wysitek.

Kto jest the best? Pan Wilk!
| jego ludzie tez!

Lailyren: Moze i nie jest to najbardziej odkryw-
cza fabularnie historia, acz oprawa graficzna
w tej animacji jest naprawde przyjemna. Widac
tu mocna inspiracje anime, zwtaszcza w oczach
postaci, ktore podkrecaja przezywane przez nie
w danym momencie emocje do maksimum. Dzieki
takiemu zabiegowi, mtodszy widz nie powinien
mie¢ zadnego problemu ze zrozumieniem tego,
co czuje charakter w danej sytuacji. Pomaga to
tez w kwestiach humorystycznych. Ponadto pro-
jekty postaci zwierzecych s naprawde dobrze
wykonane, zwtaszcza wyglad Pana Wilka i pani
gubernator, Diane Foxington. Bardzo tadnie sie
razem prezentowali. Za to ulubiencami moich
siostrzenic byta Tarantula ,Wtoczka”, ktorg uzna-
ty za urocza i cool, oraz Pan Waz - chociaz to
pewnie przez mitos¢ do swinek morskich...

Hefajstos: Animacja jest przyjemna dla oka i wy-
raznie inspirowana ,Spider-Man Uniwersum”
od Sony. Dzieki temu udato sie oddac ducha
literackiego pierwowzoru, jednoczesnie nadajac
catosci stylu i duszy. Sciezka dzwiekowa autor-
stwa Daniela Pembertona swietnie oddaje klimat
catosci i pasuje do zwierzecej gromady (fani
Billie Eilish beda jednak zasmuceni, ,Bad Guy”
jest tylko w trailerach).

Tym, co mnie jednak najbardziej zastanawia,
jest dziatanie tego $wiata. Po czesci antropo-
morficzne, po czesci standardowe zwierzeta
(sic!) zyja razem z ludzmi. Nigdy nie bytem fa-
nem tego rozwigzania, zwtaszcza ze na ogot
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nie dostajemy wyjasnienia takiego stanu rzeczy
(wyjatkiem jest ,The Country Bears”, ale nie
rozmawiamy o ,The Country Bears").

Lailyren: Tworcy zazwyczaj kaza Ci to zaakcep-
towac i nic nie wyjasniajg — ciekawe, czy kiedys
ktos to zmieni. Chociaz animacja mogtaby by¢
lepsza, gdyby wszystkie postaci byty antropo-
morficzne. Acz pewnie bytoby to trudniejsze
do zaprojektowania.

Czy wilk chuchnie i dmuchnie
na box office?

Hefajstos: ,Pan Wilk i Spétka” to typowa anima-
cja pomiedzy — produkt, ktory jest zbyt staby,
by stac sie klasyka, ale zbyt dobry, by skaza¢ go
na DVD i poranne kino telewizyjne. Dzieciarni
mozna odpali¢ z braku innych pozycji (chociaz
mamy juz Disney+), cho¢ pewne kwestie moga
zrozumiec tylko dorosli. Ode mnie (bynajmniej
nie wilcza) tapka w goére.

Lailyren: Zabratam moje siostrzenice na te anima-
cje do kina z okazji dnia dziecka i zdecydowanie
tego nie zatuje (i to nawet nie z braku lepszych
pozycji). Seans byt przyjemny, cho¢ nie jest to
nic bardzo odkrywczego. Do obejrzenia w sobot-

b4

nie potudnie i podjadania
arbuza - jak najbardziej sie
nadaje. Mite dla oka, zarty
ma na poziomie, ale nie
oczekujcie od tego nie-
samowitych lekcji moral-
nych dla mtodocia-
nych. Ot, spoko
rozrywka na

sto minut.
¥ -






https://www.themoviedb.org/movie/718789-lightyear/images/posters?image_language=en

W 1995 roku chtopiec o imieniu Andy dostat
zabawke ze swojego ulubionego filmu. A to
jest recenzja tego filmu.

~Hefajstos

Pixar przyzwyczait nas do pewnej jakosci swoich
animacji i nie méwie tu tylko o warstwie wizualnej.
Nietuzinkowe podejscie do waznych zyciowych
tematdéw, morat, ktory nie jest wbijany mtotem
do gtowy oraz barwne postacie to cos, czego
zazwyczaj mozemy sie spodziewac w ich filmach.
Niestety, ich najnowsze dzieto odbiega od pew-
nego poziomu jakosci..

Houston, mamy problem

Film zaczyna sie krotka notg o tym, ze Andy (ludzki
bohater ,Toy Story”) obejrzat w kinie film o Buzzie
Astralu, dzielnym Strazniku Kosmosu. Dzielny
astronauta wraz z oddziatem zajmuje sie statkiem
kosmicznym przewozgcym zahibernowanych osad-
nikobw na nowa planete. W wyniku btedu wszyscy
utykaja nie tam, gdzie powinni, zas tytutowy bo-
hater podejmuje sie misji ratunkowej.

Banalna to historia, nawet jak na standardy scien-
ce-fiction — byto, jest i pewnie jeszcze bedzie.
Kolejne elementy, niczym w przepisie na ciasto,
zostajg dodane bez jakiejkolwiek improwizacji czy
zabawy gatunkowej. Buzz jest postacig z pozoru
sympatyczng, ale jego postawa irytuje i odpycha,
a powtarzana przez niego do znudzenia lekcja
szybko zaczyna irytowac.

Podobnie jest zresztg z pozostatymi postaciami
— maja jakies cechy charakteru i spory potencjat,
ktory nijak nie jest wykorzystywany (zwtaszcza
gtébwny antagonista filmu!). Jedynym wyjatkiem
jest tu SOX (KOTEX w polskiej wersji jezykowe)),
ktory nadrabia urokiem.

LMY |

(Nie) Jestes zabawka!

Niestety, debiutujacy w rezyserii petnego metrazu
Angus Maclane (majacy na swym koncie kilka pi-
xarowych shortéw) nie do konca rozumie, ze Buzz
jest tu cztowiekiem z (animowanych) krwi i kosci.
Jako zastuzony i doswiadczony Straznik powinien
przejs¢ przez pewne lekcje juz dawno temu (lub
tez mie¢ inne podejscie, gdy na nie trafia). Nie-
stety, postanowiono zagra¢ standardowym silnym
facetem, bohaterem totalnym, ktory wie i potrafi
najlepiej. Tym samym potencjat na rozliczanie
pewnych archetypow ,meskiej meskosci” czy tez
bycia swoista Zosig-Samosia zostat pogrzebany.

Nie oznacza to jednak, ze Buzz jest kompletnie
antypatyczny, o nie. Wciaz potrafi zjedna¢ widza
charyzma i heroiczno-patriotycznym podejsciem
do zycia oraz misji. Szkoda tylko, ze w kinie ga-
tunkowym (i w animacjach ogdlnie) widzielismy to
niejednokrotnie, a trendy i drogi zdazyty sie zmie-
ni¢. Na szczescie humor w wiekszosci przypadkow
to wynagradza, wiec nie wszystko stracone.

Normalnie kosmos

Wizualnie film nie schodzi ponizej pewnego pozio-
mu, cho¢ brakuje mu oryginalnosci (a tym samym
witasnego charakteru). Chtodny retrofuturyzm
w potaczeniu z maszynami rodem z ,Wall-E” jest
widokiem mitym dla oka, ale wypadajacym z pa-
mieci szybciej niz bohaterowie wchodzg w nad-
Swietlng. Moment, w ktérym na ekranie pojawiaja
sie klasyczne biate kombinezony z zielono-fio-
letowymi akcentami, potrafi wywota¢ usmiech
na twarzy.

Muzycznie jest poprawnie, cho¢ nie zapamietatem
ani jednego utworu. Polski dubbing wydawat mi
sie nieco wypruty z emodji i nie do konca dopa-
sowany do postaci. By¢ moze przy okazji wolnego
popotudnia sprawdze, jak spisat sie Chris Evans
w roli Astrala.

Raport z misji

Czy warto wybrac sie do kina na najnowszy film
Pixara? Jezeli tesknicie za postacia, obejrzyjcie
.Toy Story”. Jezeli chcecie spedzi¢ popotudnie
z pociechami w kinie (i wiecie, ze nie przetrwacie
kolejnych ,Minionkéw") — czemu nie. W przypadku
checi obejrzenia czegos z gatunku ,cztowiek kontra
kosmos"” — jest, z czego wybierac. Ave!



https://pixar.fandom.com/wiki/Sox

MoIM guilty pleasure jest ogladanie gtupiut-
kich seriali — najlepiej takich, ktorych docelowa
grupa odbiorcow sa nastolatkowie - o réznych
postaciach nadnaturalnych. Tym wiasnie jest
nowy serial produkcji Netflixa ,First Kill“.
~Gray Picture

LFirst Kill” opowiada o dwéch zakochanych w so-
bie nastoletnich dziewczynach, jednak na ich
drodze do wspolnego szczescia przeszkoda jest
to, ze Juliette pochodzi z poteznego, prastarego
wampirzego rodu, a Calliope jest z rodziny tow-
cow potwordw. Nietrudno sie zatem domysli¢,
ze zaproszenie nowej dziewczyny na rodzinng
kolacje odpada.

W Internecie mozna przeczyta¢ wiele opinii mo-
wigcych, ze ,First Kill” jest kiepskim serialem.
Ja jednak uwazam, ze jest jak nuggetsy z Mc-
Donalda — wiedziatam, ze to nie filet mignon,
gdy zamawiatam. To teenage drama, ktéra jest
luznym retellingem ,Romea i Julii”, jeszcze takim
z cytowaniem ksigzki, ze sceng, gdy w szkole od-
grywaja te sztuke, i w ktorym jedna z gtéwnych
bohaterek ma na imie Juliette. Trzeba do tego
podejs¢ z nastawieniem, ze to gtupiutkie. | jezeli
lubi sie takie seriale, to oglada sie przyjemnie; ja
sie super bawitam. Fajnie tez w koncu obejrzec
serial o LGBTQ+, w ktorym gtownym watkiem nie
jest to, ze bohater nie moze pogodzi¢ sie z tym,
ze jest gejem, albo o tym, ze jego rodzina czy
otoczenie jest homofobiczne. Nie, zamiast tego

gtownym problemem serialu jest to, ze jedna
z dziewczyn jest wampirzycg, a druga powinna
zabija¢ wampiry.

Co prawda trzeba przymknac oko na pare (lub
wiecej niz pare) niedociggniec. Takich jak fabuta,
ktora miejscami byta klejona na sline (jak oznaj-
mianie widzowi w potowie serialu, ze jednak w tym
Swiecie wszyscy wiedzg o istnieniu potworéw) czy
to, ze budzet na CGl wynosit mniej wiecej tyle, ile
kosztuja wczesniej wspomniane nuggetsy.

LFirst Kill* nie jest dla kazdego, ale zdecydowanie
przypadnie do gustu wszystkim, ktorzy lubia ten
rodzaj kina — czyli gtupie seriale lub filmy dla
nastolatkéw o zjawiskach nadnaturalnych. Teraz
mam tylko nadzieje, ze Netflix nie anuluje go po
pierwszym sezonie, poniewaz kolejny nalezy mi
sie w ramach przeprosin za anulowanie ,| Am Not
Okay with This".
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http://blackmonk.pl/paragrafy
https://www.facebook.com/blackmonkgames/
https://www.facebook.com/groups/puscwodzefantazji/
https://blackmonk.pl/equestriaRPG

SERIA ,Diablo” w tym roku konczy 26 lat, a do-
tad ukazaly sie jedynie 4 produkcje z tej serii, nie
liczac dodatkow: ,,Diablo” 1-3 i ostatnio pierwsza
gra na urzadzenia mobilne, jak i komputery sta-
cjonarne -, Diablo Immortal”. Premiere czwartej
czesci zobaczymy najwczesniej za rok, wiec fanom
wygtodniatym ubijania pomiotow piekiet poki co
nie pozostaje nic innego, jak sprawdzi¢ dziwnego
hybrydowego potworka na silniku ,, Diablo 3“.
Oczywiscie, jako ze jest to gra gtdwnie tworzona
pod urzadzenia mobilne, i to w modelu free-to-
play, nie obylo sie bez kontrowersji.

~Scroll

Zto nadchodzi

Na Blizzconie w 2018 roku oficjalnie zostato zapo-

wiedziane ,Diablo Immortal”, mobilna gra MMO
w swiecie Sanktuarium, ktéra juz wtedy wywotata
wiele kontrowersji. W tym czasie ,Diablo 3" byto na

e I MMORIPAL '«
Pm{m MIKRMMNSAKC;[

rynku juz od 6 lat, a fanom serii obiecywano kolejny
tytut zabierajacy nas do Sanktuarium. Przedstawiciele
Blizzarda, zamiast uspokoi¢ zniesmaczonych fandw,
iz ,Diablo IV" powstaje, a tytut na komorki ma byc¢
wytacznie ,zapychaczem” przed gtéwnym daniem,
uparli sie, by zrobic ze swojego tytutu gwiazde pre-
zentacji. To wtedy padty niestawne stowa ,Nie macie
telefonow?” wypowiedziane z rozgoryczeniem przez
Wyatta Chenga, rezysera gry.

Fani byli niezadowoleni, ze kolejna produkcja bedzie
dostepna jedynie na telefonach, bez opgji zagrania
w nig na komputerach stacjonarnych. Jak czas po-
kazat, jednak da sie to zrobic. Co prawda technicznie
wersja na PC to open-beta, jednak wydaje sie skon-
czonym produktem. Trzy lata produkgji gry-zapy-
chacza nie poszty na marne, choc fakt, ze wychodzi
rok przed gtéwna odstong z serii, mozna uznac za
swego rodzaju porazke i zawdd wsrdd spotecznosci.
A to dopiero poczatek drogi petnej potkniec.
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Zapomniane rozdziaty

W okresie pandemii w zasadzie byto cicho na te-
mat ,Diablo Immortal”. Przyznam szczerze, ze choc
jestem fanem drugiej i trzeciej czesci, to w tym
czasie zupetnie zapomniatem o tej grze, nie liczac
krotkich chwil, gdy ktos ja wspomniat. Od razu to
uruchamiato to mysl ,ach tak, byto cos takiego”,
po czym od razu wylatywato z gtowy. O sprawie
zrobito sie gtosniej na poczatku tego roku, kiedy
zaczely sie rozchodzi¢ wiesci, ze ,Immortal” jednak
w koncu wyjdzie, a do tego pod koniec kwietnia
ujawniono, ze ukaze sie takze wersja na PC.

Tutaj pojawit sie jednak zgrzyt, bo pomimo iz obie-
cywano sterowanie jak z ,Diablo”, czyli poruszanie
sie i autoataki myszka, a umiejetnosci pod klawi-
szami numerycznymi, to zaprezentowana wersja
na komputery pozostawiata (i dalej pozostawia)
wiele do zyczenia. Od razu rzuca sie w oczy, ze
interfejs ulegt niewielu zmianom w poréwnaniu
do wersji mobilnej — wielkie przyciski w rogach,
spora czcionka oraz ogromne uproszczenia. Na
telefonach i tabletach to dziata, gdyz ekran jest
maty, palce sg w stosunku do niego spore i od
uzytkownika wymagana jest mniejsza precyzja
dziatania — ale na standardowym monitorze
wszystko jest ogromne i nawet nie ma opgji, by
to cho¢ odrobine zeskalowac w dot. Jednak kiedy
juz spojrzymy na srodek ekranu, zamiast patrzec
na czasy odnowienia umiejetnosci czy nasz pasek
zdrowia (nieintuicyjnie znajdujacy sie w lewym
goérnym rogu), widzimy, ze gra wyglada bardzo
podobnie do ,Diablo 3".

Jedna rzecz sprawia jednak, ze od razu czu¢, ze
jest to inna produkcja. Mam wrazenie, ze wielo-
katéw na ekranie jest duzo mniej, kolory zostaty
jeszcze bardziej podbite, a sama kamera znajduje
sie jakby blizej. W kazdym razie estetyka mocno
dzieli: jesli nie przeszkadzata Ci w trdjce, tutaj tez
raczej nie bedzie. Jesli miates z nig problem... coz,
najprawdopodobniej bedzie to kolejny powod
dla Ciebie, drogi Czytelniku, droga Czytelniczko,
by nie siega¢ po ,Immortal”.

Przyznam, ze cho¢ mam nieco odmienne zdanie
na temat catej ,afery” z mikrotransakcjami (ale
o tym zaraz), to nieco zniechecita mnie do dalszej
gry. W dodatku poczatek fabuty jest strasznie
mato angazujacy — niewazne, czy zamierzasz grac
za darmo czy ptacic¢ Blizzardowi drobne sumy
zbierajace sie w maty skarb.

Drewno Inifussa

A jak sie w to gra poza fabuta? W koncu nie to jest
najwazniejszym aspektem tej serii (choc istotnym).
Przyznam, ze rozgrywka nieco kuleje. Nie wiem,
czy to ,Lost Ark” — ktéry takze jest produkcja
wieloosobowa z kamerg w rzucie izometrycznym
— zawyzyt moje oczekiwania wzgledem poruszania
sie postacia, czy po prostu sama w sobie gra ma
drewniane sterowanie ze wzgledu na mozliwosci
urzadzen mobilnych.

Jesli chodzi o unikanie tadowanych atakéw postaci
elitarnych czy bossow, zaznaczane na gruncie
czerwonym obszarem, w ktorym zostang zadane
obrazenia, nie zawsze jest to takie proste. Nie raz
i nie dwa zdarzyto sie, ze kilkukrotnie klikatem na
ziemie, a moja postac dalej wykonywata autoataki,
zamiast sie odsunac. Jest to niezwykle irytujace,
kiedy nie masz petnej kontroli nad wtasng postacia.

Kontrola ekwipunku tez jest toporna. Na kazdy
przedmiot, z ktéorym chcemy wejs¢ w interakcje,
trzeba klikna¢, a nastepnie wybraé pozadana opcje
z rozwijanego menu. Duzy krok wstecz; na ekra-
nie ekwipunku zdecydowanie spedzitem za duzo
czasu. Dodatkowo wszystko jest — ponownie —
ogromne, a przez to nieintuicyjne. Moze graficznie
jest to gra tadniejsza na PC niz na urzadzeniach
mobilnych, ale sterowanie, interfejs i cate odczucie
gry zostato potraktowane po macoszemu, nie
poprawiajac odbioru tej produkgji free-to-play.
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Za mato zlota

No wiasnie, model ptatnosci. Niestynna ,darmo-
wos¢” zalewajgca od pewnego czasu rynek. Kazdy
wiedziat, ze ta gra, jak wiekszos¢ rozbudowanych
mobilniakow, bedzie posiadac system mikroptat-
nosci i najprawdopodobniej jakas forme pay-to-
-win. Ale po ogtoszeniu, jak to wyglada, Internet
eksplodowat —i to nie w pozytywny sposob. Potem
nadeszta premiera (na PC wciaz jest to nazywane
forma open-beta) i kazdy mozliwy zakup tylko
pogtebiat niechec.

W prasie growej jak grzyby po deszczu pojawiaty sie
artykuty o tym, ze trzeba wydac setki tysiecy dolarow
na ulepszenia, by walczy¢ o miejsce numer 1 w ran-
kingach PvP. | jasne, taka praktyka jest szkodliwa,
ale powiedzcie mi szczerze: kto z was zamierza bic¢
sie o bycie najlepszym graczem w PvP? W zasadzie
kazda dyscyplina czy gra wymaga ogromnych na-
ktadéw czasowych lub pienieznych (a zazwyczaj
jednych i drugich), by by¢ w czotowce. To do mnie
nie przemawia.

Zeby zaraz kto$ nie pomyslat ktos, ze bronie ta-
kich zabiegéw: dolar za dodatkowe nagrody od
kazdego lochu czy ograniczanie darmowym gra-
czom mozliwosci czy szans na rzadkie przedmioty,
bo nie ptaca, brzmi juz jak karygodne naduzycie
w grze free-to-play. Ale prosze, nie bojkotujcie tak,
jak ci gracze wydajacy tysigce dolaréw na rzadki
przedmiot tylko po to, zeby usunac gre. Producentow
to nie obchodzi; dostali swoja kase i nie obcho-
dzi ich, co zrobisz potem z wirtualnymi dobrami.
Maja juz to, czego chcieli.

Wartosc przedmiotu: ,,darmowe”

Ale czy warto zagra¢, nawet jak sie nie chce wydac
ani centa w tej grze? Zalezy, co chcecie osiaggnac.
Mysle, ze dla fandw historii i Swiata moze to by¢
ciekawa gra, cho¢ raczej jako relaksujaca odskocz-
nia od jakiego$ wiekszego tytutu niz cos$, na czym
bedziecie spedzac wiekszos¢ swojego wolnego
czasu na granie. Jesli chcielibyscie zawalczy¢ o jak
najwyzsze miejsce w rankingach — odpusccie
sobie albo przygotujcie portfel peten zielonych,
bo tatwo nie bedzie. Ale mysle, ze to powinno
by¢ oczywiste.

Gry mobilne od dawna bazujag na tym, ze jesli chce
sie by¢ na szczycie drabinki, trzeba wydawa¢ duzo
i regularnie. Oczywiscie, stabe to ttumaczenie dla
praktyk tak agresywnie nastawionych na zarabia-
nie, ze Chiny wstrzymaty u siebie wydanie tej gry.
A przypomne, ze Chiny to mekka darmowych gier
mobilnych. Ale przyznam, ze widziatem wiele gier
usprawniajacych bardziej bezposrednie metody
prob wyciggania pieniedzy od graczy niz te, ktére
zaobserwowatem w ,Diablo Immortal”.

Tak ze tapcie za patki, miecze i topory, przyzwij-
cie nieumartych i ruszajcie do Sanktuarium na
,darmowa" przygode. Albo poczekajcie na ,Dia-
blo IV*, ktére ma miec nieliczne i nieagresywne
mikroptatnosci. A przynajmniej tak sie zarzeka
Blizzard. Ale z tym trzeba poczekac i zobaczy¢,
jak gra juz sie ukaze.

Do zobaczenia w Sanktuarium!

Nie ma ucieczki.




GDYBY ktos kiedys zapytat Was czy istnieje
gra o byciu kultystami i paleniu koz, co byscie
odpowiedzieli? Pewnie czes¢ z Was powie-
dziataby, ze nie, bo ktoz to widziat, ale pozo-
stali wiedzg, ze branza gier jest nieobliczalna.
Tak oto powstata gra, o ktorej wyzej mowa
i nie tylko, a zwa ja ,Devour”. Pozwala ona
na wcielenie sie w jednego z cztonkow kultu
samemu lub z 3 znajomymi by wspadlnie prze-
prowadza¢ egzorcyzmy na osobach opetanych
przez Azazela. Jest to kooperacyjny survival
horror stworzony przez Straight Back Games.
Gra posiada w tym momencie 4 rozne mapy,
ktore wymagaja roznych przedmiotow kultu do
zakonczenia egzorcyzmow, jednakze podsta-
wowe zasady gry nie zmieniaja sie drastycznie.
Czy zdotasz zebra¢ 3 dodatkowych smiatych
cztonkow kultu by razem z nimi stawi¢ czota
niewyobrazalnemu ztu?

~Cudowna Mimik i Pomocny Samael

Daj jej sianko, przeklnij, i spokdj

Celem gry jest odprawienie rytuatu. Potrzebnych
do niego jest 10 przedmiotéw rytualnych, roz-
nigcych sie w zaleznosci od mapy, moga by¢ to
ksigzki, szczury czy kozy. Czesto przedmioty te
nalezy na poczatku odpowiednio przygotowac
np. zwabi¢ kozy siankiem czy przeklngc¢ ksiaz-
ki w odpowiednich pentagramach. Dodatkowo
nalezy zebrac przedmioty, ktére pomoga nam
w przeprowadzeniu tego niebezpiecznego za-

dania, takie jak baterie do latarek, apteczki czy
paliwo do wzniecania ognia. Oczywiscie wszytko
to nie jest takie proste, poniewaz kazda mapa
posiada swojego bossa — osobe opetang, ktéra
z postepem gry robi sie coraz bardziej agresywna
i za wszelka cene stara sie udaremnic plany gra-
czy. Osoba opetana goni i zabija gracza, jesli nie
zdota uciec. Oprocz gtownego ztego pojawiaja
sie drobne demony, ktore sprawiaja iz chodzenie
po mapie staje sie bardziej upierdliwe. Zarowno
pojawiajace sie demony, jak i bossowie potrafig
przyprawi¢ o zawat serca, wytaniajac sie zza rogu
lub dyszac w kark graczowi. Na szczescie kazda
z postaci ma bron — jest to latarka UV, ktora po-
zwala utrzymywac wrogow z daleka, ale niestety
baterie w niej sg ograniczone i szybko sie kon-
cza. Dodatkowo, o ile jest w stanie ona pokonac
demony, o tyle nasz gtéwny przeciwnik zostanie
tylko na chwile oszotomiony.
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Jak sie zgubic¢ w jednym domu

Aktualnie dostepne sa dla graczy 4 mapy. Pierw-
sza z nich to gospodarstwo na odludziu, w kt6-
rym grasuje Anna. W tym miejscu dane jest nam
odwiedzac 2 pietrowy dom wraz z niewielkim
ogrodeczkiem. Aby wygra¢ te mape nalezy zna-
lez¢ klucze do klatek z kozami oraz do drzwi roz-
lokowanych po domu, dodatkowo powinno sie
miec ze soba 10 kanistrow benzyny (po jednym
na kazda koze) oraz co najmniej 10 sianek, aby
zwabiac kozy. W tym miejscu atakowac nas beda
pefzajace demony pojawiajace sie ze Swiecacych
pentagramdw, co swietnie pasuje do klimatu gry.
Czesto zdarza sie iz nie zauwazymy demona na
poziomie ziemi, co dodaje dreszczyku emocji gdy
nas zaatakuje.

Kolejng mapa jest szpital psychiatryczny — jest to
najwieksza mapa w catej grze, ktora posiada kilka
pieter. Rowniez tutaj musimy najpierw wypusci¢
zwierzeta by méc je pdzniej na nowo gonié. Tym
razem sg to szczury, ktére zwabi¢ mozna jedze-
niem i koncza na stole podtaczonym do pradu.
Do kazdego ze szczuréw potrzebujemy nowego
bezpiecznika, tak zeby prad mogt swobodnie
ptynac. Przeciwnikami na tej mapie sg demony
wydajace przerazajace chichoty i jezdzace na
wozkach inwalidzkich. A gtéwnym z nich jest
Molly, ktéra trafita do szpitala psychiatrycznego
I po okropnej terapii szokowej przeistoczyta sie
w stuzebnice demona.

Trzecig mapa jest gospoda w stylu japonskim.
Zobaczymy na niej klasyczny, japonski domek,
ogrod oraz jaskinie. Wszystkich posiadajgcych
arachnofobie ostrzegamy iz gtdwna zta, jak i mniej-
si przeciwnicy sg tutaj pajakami, jednakze gra po-
zwala na wiaczenie trybu bezpiecznego dla osob
z arachnofobia. W tej lokacji naszym zadaniem jest
odnalezienie wszystkich jaj, ktore zta wyrzuca po
drodze, obmycie ich i spalenie na oftarzach z od-
powiednim symbolem, znajdujgcych sie w réznych
czesciach domu. Ttumaczenie tej gry znajomym
potrafi by¢ ciekawym wyzwaniem. Jedna z opinii
na temat tej gry na steamie brzmi: ,nie polecam
bo mnie stara baba goni i zabija na plus tylko to
ze sie myje jaja”“. Dla niewtajemniczonych brzmi
jak kompletne bzdury, ale juz po pierwszej roz-
grywce, zauwazycie, ze to swieta racja.

Ostatnig i najnowsza mapa jest westernowe mia-
sto. Naszym skromnym zdaniem jest to najprzy-
jemniejszy wybor z wszystkich powyzszych. Sktada
sie z ulicy wzdtuz ktdrej ciagna sie sklepy, saloon
i tym podobne. Nie mogto rowniez zabraknac
kosciota na wzgdrzu. Mozna zaryzykowac stwier-
dzenie iz mapa ta jest potaczeniem wszystkich
pozostatych. Gracze musza zebra¢ 10 kanistrow
benzyny do ogniska, odnalez¢ klucze do skrytek
z ksigzkami, a takze znalezione ksigzki przeklaé
w pentagramach i spali¢ w kosciele. Jesli to nie jest
wystarczajaco duzo pracy, to warto wspomniec iz
gtowny zty potrafi strzela¢ do graczy, a przeciw-
nicy, to duchy, ktére nadlatuja z gory, przenikaja
przez Sciany i robig uniki przed latarkami.




Dyszy, straszy, goni

Od strony technicznej tytut naprawde daje rade,
oczywiscie jak na gre, ktéra w regularnej cenie kosz-
tuje 18 ztotych. Grafika jest przyjemna, nie posiada
jakichs dziwnych wynaturzen przeszkadzajacych
w rozgrywce czy smiesznych momentow, ktére

potrafig wybi¢ z gry.

Bossowie wygladaja ciekawie i widac po nich poziom
zta, ktdre ztapato ich w swoje sidta.

Nalezy pochwali¢ ten tytut za udzwiekowienie, mu-
zyka jest naprawde klimatyczna, odgtosy przeciw-
nikow roznig sie od siebie na kazdej z map i bywaja
bardzo niepokojace, juz nie mowiagc o krzykach
gtéownych ztych. Dodatkowe efekty dzwigkowe takie
jak zbijane z hukiem okna rowniez wypadaja dobrze
i potrafig przestraszyc.

Czy to wszystko w ogdle ma sens?

Mimo iz w to nie jest gra, w ktorej delektuje sie
fabutg, to takowa jednak posiada. Kazda z map na
wstepie pokazuje krotki przerywnik filmowy, ktéry
wprowadza w historie danego miejsca. Dodatkowo
mozna odnajdywac zapiski, ktore daja nam dodat-
kowe skrawki historii. Co ciekawe, za odnalezienie
ich wszystkich czekajg achievementy. Na poczatku
kazdej gry do wyboru jest pare postaci, kazda z nich
posiada trzyzdaniowa historie i s3 one naprawde
nietuzinkowe. Naszym faworytem jest zawodowiec
w konkursach jedzenia na czas. Interesujace jest to,
Ze nie mozna grac¢ dang postacig na mapie, w ktérej
jest ona gtdwnym bossem.

Kogo powinniSmy w rytuale poswieci¢

Jak byto wspomniane, ta gra zaliczana jest do ga-
tunku ,horror”, wiec nasuwa sie pytanie czy jest
straszna? Czy da sie w niej wystraszy¢ i tym podobne.
Odpowiedz brzmi: tak. Oczywiscie najstraszniejsza
jest na poczatku gdy jeszcze mechaniki sg dla nas
tajemnica i gra caty czas nas czyms zaskakuje, ale i po
jakims czasie, dzikie ucieczki i wrogowie wyskakujacy
zza rogu, gdy jestes bezbronny potrafig przerazic.

.Devour” nie jest dla wszystkich i na pewno znajda
sie tacy, ktérzy stwierdza, ze w ogdle nie jest straszna,
ale jumpscare'y i otaczajacy klimat wraz z napieciem
potrafi zniecheci¢ co wrazliwsze osoby. Polecamy
te gre osobom lubigcym horrory, ktére lubig grac
ze znajomymi.
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Oproécz jumpscare’'dw gra szczyci sie réwniez
wysokim poziomem trudnosci i faktycznie trze-
ba sie napracowac zeby wygra¢, szczegolnie
w poczatkowych rozgrywkach. Posiada ona trzy
poziomy trudnosci: sredni, trudny i koszmar,
a takze wiele ustawien dotyczacych trudnosci
takich jak istnienie apteczek czy kolizje miedzy
postaciami. Gra jest trudna, eskalowanie poziomu
trudnosci jest tutaj bardzo naturalne.

W trakcie przechodzenia gry mozna zdoby¢ az
74 achievementy, ktére maja intrygujace na-
zwy i s3 najzwyczajniej w swiecie ciekawe, choc
niektore z nich wymagaja poswiecenia wielu
godzin palenia kéz czy przechodzenia coraz
trudniejszych wyzwan.

Na kazdej mapie oprocz zapiskow mozna réwniez
znajdowac tematyczne znajdzki, czesto bardzo
dobrze ukryte, np. roze. Zebranie ich wszystkich
jest o tyle wartosciowe iz odblokowuja nam one
nowe stroje dla postaci.

Gra ta stworzona jest do rozgrywki koopera-
cyjnej, granie samemu nie daje tyle satysfak-
¢ji, co z druzyna i jest tez o wiele trudniejsze.
Ciekawag mechanika coopowa w tym tytule jest
mozliwos¢ grania na gtos zblizeniowy, czyli jesli
postac innego gracza jest za daleko, nie ustyszy
ona twojego krzyku. Opcja ta dodaje pikanterii,
przez to iz nie da sie ostrzec swoich kompanow
i trudniejsze jest omawianie planu.

Czy to wszystko byto
warte swej ceny?

Czy gra ta jest warta swojej ceny? Tak. Za 18 zt
czekajg na Ciebie i twoich znajomych trudne wy-
zwania i troche strachu, a takze duzo zabawy. Gra
z czasem robi sie schematyczna, ale mimo tego
po krétkiej przerwie chetnie sie do niej wraca.
Fakt iz tytut posiada az 4 mapy i tak rozbudowane
opcje trudnosci dodatkowo dodaje pare godzin
rozgrywki. Nie jest to gra wysokobudzetowa, ale
jak za taka cene, to daje frajdy az zanadto.

Tworcy gry wciagz pracujg nad swoja produkgja,
wiec aktualizacje i poprawki sg wrzucane do niej
regularnie. Nowy kontent moze nie za czesto, ale
sie pojawia. Najciekawszymi dodatkami zawsze
sg mapy i poki co kazda kolejna jest lepsza od
poprzedniej, wiec mozna mie¢ nadzieje co do
przysztych rozszerzen.




CIAO tutti! Jaki$ czas po wydaniu nume-
ru poswieconego przygodowkom naszty
mnie typowe ,,prysznicowe mysli“ o tym, ze
o czyms jeszcze mogtem wspomnie¢, chocby
i w ramach krotkiej adnotacji przy okazji
wymieniania redakcyjnych ulubionych ty-
tutow. Coz, postanowitem wreszcie pozby¢
sie tych mysli ze swojej glowy, recenzujac
chyba absolutnie pierwsza gra przygodowa,
z jaka miatem do czynienia - ,The Fantastic
Adventures of Dizzy”, stworzona w 1991 roku
przez brytyjskie Codemasters i wydana na
kilka konsol w dwoch wersjach. Nas jednak
interesowac bedzie wersja , blue” z konsoli
NES, dostepna dla polskiego gracza w ra-
mach legendarnej Ztotej Piatki na rownie
legendarnym Pegasusie. Huzzah!
~Malvagio

Logiczne jajo kontra czarna magia

Fantastyczne przygody Dizzy'ego nie moga po-
szczycic sie szczegodlnie wysublimowanga fabutg,
ale ciezko uznac to za wade, bioragc pod uwage,
ze wciaz jest to gra na NESa/Pegasusa (i nie jest
JRPGiem). Czarnoksieznik Zaks porwat Daisy,
dziewczyne protagonisty, i uwiezit ja w swym
zamku za magiczng barierg, poniewaz... hm,
chyba po prostu chciat mu dopiec, bo jest skon-
czonym bucem, zwtaszcza biorgc pod uwage,
iz nabruzdzit tez reszcie krewnych-i-znajomych
Dizzy'ego. Czym by sie jednak ztoczynca nie

kierowat, zadaniem bohaterskiego pana jajka
jest dotrze¢ do twierdzy nikczemnego maga
i uwolni¢ partnerke — po drodze musi za$ zebrac
wszystkie gwiazdki (czyli w omawianej tu wersji:
100; druga posiada ich az 250!), ktére pozwola
mu przetamac zaklecie bariery Zaksa. Czy mu sie
to uda, zaleze¢ bedzie wytacznie od gracza! Oraz
tego, czy te cholerne pajaki nie beda ztosliwie
spadac Dizzy'emu na jego jajogtowie.

Tym, co odrdznia ,The Fantastic Adventures of
Dizzy" od reszty gatunku, sa przede wszystkim
zaimplementowane mechaniki z gier bardziej
zrecznos$ciowych czy arcade. Bohaterski Pan
Jajko problemy w wiekszosci przypadkéw roz-
wigzuje oczywiscie poprzez Fakty i Logike, to
znaczy uzywanie zbieranych przedmiotow w od-
powiednim miejscu, ale obarczony jest takze
paskiem obrazen, ktory zapetniony w petni
pozbawi go zycia. A raczej jednego z kilku zy¢,
liczbe te mozna zreszta powiekszy¢, odnaj-
dujac i rozwigzujac porozrzucane po Swiecie
puzzle-tamigtowki.

Posiadanie takiego zapasu wydaje sie wrecz
niezbedne, biorac pod uwage ilos¢ czyhajacych
na Dizzy’'ego niebezpieczenstw, wsrod ktérych
znajda sie wspomniane juz pajaki, a takze my-
szy, ptaki, nietoperze, ryby, meduzy, gilotyny
(w miasteczku Keldor musi sie dzia¢ naprawde
zle, skoro tyle ich porozstawiali), materiaty pi-
roklastyczne, jeden wredny smok, czy budzace



groze... krople wody. Nie zartuje, bez odpo-
wiedniego przygotowania potrafig by¢ one dla
bohatera zabdjcze — byto nie byto, protagonista
jest jajkiem i trzeba sie z nim odpowiednio
ostroznie obchodzi¢. W odrdznieniu jednak od
Humpty'ego Dumpty’ego, kpi sobie z upadkow
z wysokosci, ktore jedynie na moment go ogtu-
szajg (gorzej, jesli wyladuje pod pajakiem czy
nieopodal wrednego ptaszyska...).

Zarzadzanie zasobami z jajem

Obrazenia, na szczescie, mozna leczy¢, pata-
SzZujgc porozrzucane po Swiecie owoce, na-
lezy mie¢ jednak na uwadze, iz ich ilos¢ jest
ograniczona i nie odnawiajg sie po smierci
Dizzy'ego, nie mozna ich rowniez zabiera¢ ze
sobg — précz prostego oszczedzania ich, nalezy
rowniez zadbac o kwestie taktyczno-logistyczne.
Jesli zginie sie przed dotarciem do soczystego,
leczniczego jabtuszka, bo droga do niego byta
niebezpieczna, réwnie dobrze mogtoby sie
go tam po prostu nie zostawiac. O smier¢ jest
wiec tutaj tatwo, ale w zupetnie inny sposéb
niz na przyktad w klasycznych tytutach od Sier-
ry. Pegasusowe przygody Dizzy'ego to jedna
z nielicznych pozycji w gatunku, w ktorej licza
sie takze umiejetnosci gracza, co czyni z niego
prawdziwy ewenement.

Logistyka i dobre planowanie sg rowniez wazne
z innego wzgledu — nasz protagonista, w od-
réznieniu od posiadajacych bezdenne kiesze-
nie bohaterow innych przygodowek, potrafi
nies¢ przy sobie jedynie trzy przedmioty (a ze
jeden z nich to wazacy tone ciezarek, nie ma
znaczenia...), a oczywiscie rzadko sie zdarza,
by miejsce ich wykorzystania znajdowato sie
tuz obok. Ekwipunek nalezy wiec zostawiac
w strategicznych miejscach, by mie¢ do niego
tatwy dostep, no i zeby nie trzeba byto chodzi¢
za nim zbyt daleko — zwtaszcza iz w tej wersji
gry Dizzy porusza sie jednostajnym, dosy¢ sta-
tecznym marszem.

Jajo pracujace, zadnej
pracy sie nie boi

Gra przetamuje przygoddéwkowy schemat gatun-
ku takze przez obecnos¢ kilku minigier, z ktérych
wiekszos¢ wymagana jest do jej ukonczenia
(jeszcze do tego wrocimy). Pan Jajko bedzie
wiec musiat szturmowac¢ Bast... zamek trolli,

gdzie zapomni na moment o swoim pacyfizmie
i zacznie strzela¢ do wrogow z kuszy (jesli ja
znalazt i ma ze sobg — gra nie blokuje mozli-
wosci rozpoczecia minigry, nawet jesli gracz nie
ma mozliwosci jej wygrania!), ptyna¢ beczka ku
wodospadowi, bedac Sciganym przez innego
trolla; jecha¢ kopalnianym wozkiem (uwazajac
na, zgadliscie, trolle w wdzkach i trzesienia
ziemi — tu kolejne ostrzezenie, trasa jest dtuga,
a ,rydwan” Dizzy'ego szybko nabiera predkosci
i tatwo tu o niewtasciwy skret, ktory konczy sie
zgonem), czy wreszcie wspinac sie po mknacych
ku powierzchni babelkach powietrza w celu
unikniecia utoniecia. Tutaj trolli brak, ale za to
pojawia sie bezlitosny limit czasowy, ktérego
wyczerpanie sie skutkuje, rzecz jasna, zgonem.

Gra jest wiec trudniejsza, niz mogtoby sie wyda-
wac na pierwszy rzut oka, ale dzieki wielorakim
aktywnosciom nie pozwala sie nudzi¢. Azeby
ztozy¢ internetowi nalezytg ofiare, czuje sie
teraz zobowigzany napisa¢, ze ,The Fantastic
Adventures of Dizzy” to ,Dark Souls” przygo-
dowek. Ugh...

Subtelny urok jajcowania

Warstwa graficzna to miod na oczy. Plansze
sg kolorowe i znakomicie buduja basniowy
klimat juz od pierwszych chwil, gdy tylko wyj-
dziemy z chatki tytutowego bohatera, w ktorej
rozpoczynamy przygode. Eksploracja przynosi
sporo frajdy, poniewaz mozemy mie¢ pewnos¢,
ze gdziekolwiek sie nie udamy, bedzie na nas
czekaty tadne widoki. Warto przy tej okazji
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nadmieni¢, iz Dizzy wolny jest od zmory wielu
przygodowek, czyli pixel huntingu. Wszystkie
przedmioty, ktére mozemy podnies¢, wyrdzniaja
sie zarobwno rozmiarami, jak i szarg barwa, dzieki
ktorej nie sposdb pomyli¢ je z elementami tta.
Z drugiej strony wyrdzniaja sie moze nawet nieco
za bardzo, przez co wygladaja troche sztucznie
i jakby doklejone, ale gra nadrabia to na ekranie
ekwipunku (otwieranym przyciskiem Select), na
ktérym mozna sie im doktadnie przyjrze¢ w ko-
lorze oraz zobaczy¢ krétki opis (takze planszy,
w ktorej wiasnie sie znajdujemy), ktory moze
nam podpowiedzie¢, do czego najlepiej dany
przedmiot wykorzystac.

Przy okazji szaty graficznej warto rowniez za-
znaczy¢, iz gra posiada kilka dosy¢ niespo-
dziewanych smaczkéw, jak system dnia i nocy
(i wieczora!) oraz mimika samego Dizzy'ego.
Sq one dosy¢ proste i nie wnosza niczego pod
katem mechaniki — w odroznieniu od przykta-
dowo ,okropnej nocy na bycie przekletym”
z ,Castlevanii 1", ktéra podmieniata wrogéw na
silniejszych — ale stanowig mity dodatek wizu-
alny. No i, w odréznieniu od zmagan Simona
Belmonta, zmiana pory dnia nastepuje po prostu
podczas przechodzenia pomiedzy planszami,
nie trzeba wiec czeka¢ na wyciemnienie ekranu,
aby niebo zabarwito sie na inny kolor.

Co sie tyczy mimiki naszego jajcarza, catkiem
dynamicznie reaguje on na rozne czynniki — ja-
dac winda, zachwyca sie cudem nowoczesnej
technologii, gdy odwiedza pusta chatke swojej
dziewczyny, na jego obliczu odmalowuje sie
przygnebienie, a kiedy pajak ztosliwie spada

mu na skorupke, zaczyna wyglada¢, jakby zaraz
miat sie pochorowacd. Nie musze chyba mowic,
ze nie powinno sie zbyt dtugo mu wtedy przy-
glada¢, bo kontakt z przeciwnikami rzeczywi-
Scie negatywnie odbija sie na jego zdrowiu. To
detale, ale nabierajg wartosci wtasnie dlatego,
iz niczemu praktycznemu nie stuzg — tworcy nie
musieli ich wcale programowac, ale postanowili
to zrobi¢, dzieki czemu doswiadczenie graczy
jest o wiele lepsze.

Bez uszu, ale z gustem muzycznym

Na pochwate zastuguje rowniez muzyka, ktora
wyciska z konsoli chyba juz absolutnie wszyst-
ko, co 8 bitobw ma do zaoferowania — do cze-
go zresztg Codemasters swoimi produkcjami
zdazyto graczy przyzwyczaic¢. Dzwieki sg czyste
i wpadajg w ucho, dodatkowo komplementujac
basniowa atmosfere, znakomicie komponujaca
sie z warstwa graficzng. Czy jesteSmy akurat
w rodzinnej wiosce Dizzy'ego, czy tez w ponurej
kopalni, a wreszcie na pirackim statku, podktad
muzyczny wywotuje doktadnie takie emocje,
o jakie musiato chodzi¢ tworcom.

Przy tej okazji mata ciekawostka — osoby bardziej
obeznane z brytyjska kulturg popularng by¢
moze rozpoznajg w skocznej melodii przygry-
wajacej na korsarskim okrecie nuty ,Friggin in
the riggin” Sex Pistols; muzyka z zamku Zaksa
przywota zas skojarzenia z ,Monty Pythonem
i Swietym Graalem”. By¢ moze takich sytuacji
jest nawet wiecej, ale nie traktuje takiego wyko-
rzystania istniejgcych melodii jako wady — wrecz
przeciwnie, jestem urzeczony, jak zgrabnie udato
sie je przerobic¢ na wersje 8-bitowe i wkompo-
nowac w gre. Chapeau bas.

Delikatna nuta stechtosci

Gra nie jest pozbawiona wad, a za zdecydowanie
najwiekszg jestem zmuszony uznac jajowatos¢
tytutowego bohatera. Pal licho wspomniang
juz wczesniej kruchos¢ — przy swojej budowie
ciata Dizzy przejawia niezdrowie zamitowanie
do przetaczania sie po podtozu podczas wyko-
nywania skokow. Jak mozna tatwo sie domy-
sli¢, potrafi to zamienic¢ elementy platformowe
w prawdziwe piekto. Pot biedy, kiedy efektem
.rolki” jest konieczno$¢ powtarzania segmentu,
zdarza sie bowiem, iz Dizzy zderza sie przy okazji
z przeciwnikiem, co btyskawicznie przybliza go
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do $mierci. Ba, mato tego, w jednym migjscu
przetoczony skok sprawia, iz bohater laduje
w odmetach zabdjczego stawu — na szczescie
w tym wypadku jest to jedynie opcjonalne wy-
zwanie akrobatyczne, pozwala jedynie dostac
sie do pewnego obszaru od drugiej strony.

Za wade musze potraktowac zreszta takze i sama
zabojczos¢ rzeczonego stawu — po wpadnie-
ciu do niego Dizzy natychmiast umiera, nawet
jezeli posiada w swoim ekwipunku butle z tle-
nem i ptetwy. Ktére postuzyty mu, by w ogole
dostac sie do tego miejsca, bo musiat w tym
celu przeptyna¢ morze. Dlaczego jeden zbior-
nik wodny to zabojcza putapka, a inny nie? To
wiedza chyba tylko twércy. Jedyna podpowie-
dzig, ktora sugerowataby trzymanie sie z dala,
jest opis na ekranie ekwipunku, wspominajacy
o ,niebezpiecznym stawie”. To chyba jednak
troche za mato, a juz zwtaszcza w przypadku,
gdy w Dizzy'ego gra sig, nie znajac jezyka an-
gielskiego. Tak, za dzieciaka tak wtasnie zginagtem
w tym miejscu i nadal mnie to irytuje. Ta wada
zostata na szczescie wyeliminowana w drugiej
wersji gry, woda ze stawu nabrata w niej bo-
wiem odstreczajacego fioletowego koloru, jasno
wskazujacego, iz nie jest to co$, w czym warto
bytoby zamoczy¢ skorupke.

Problematyczne jest takze roztozenie gwiazdek
— nie nazwatbym tego stricte wadg, ale nie-
dopatrzeniem na pewno (zwtaszcza, iz jest to
kolejna rzecz, ktora zostata poprawiona w dru-
giej wersji gry). Zadnej z nich nie znajduje sie
podczas minigier — jak w przypadku kopalnia-
nych wézkow, czy sptywu beczka nie stanowi
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to problemu, poniewaz ich zaliczenie i tak jest
niezbedne do zdobycia waznych przedmiotow,
tak jednak wspinaczka po babelkach okazuje
sie by¢ catkowicie opcjonalna (za jej pomoca
mozna w teorii dostac sie do butli z tlenem, ale
o wiele tatwiej i szybciej mozna zdoby¢ ptetwy
i po prostu do nich podptyna¢ utrzymujac sie
przy powierzchni). Z drugiej strony, moze to
i lepiej — cho¢ tongcemu Dizzy’emu nie towa-
rzysza tak traumatyczne efekty dzwiekowe, jak
Sonicowi, jest to i tak wystarczajgco stresujace.

Czym skorupka za mtodu
nasiaknie, na starosc¢ dalej bawi

Nie myslcie jednak, ze te kilka wad przyémiewa
wszystkie zalety ,The Fantastic Adventures of
Dizzy"” — to wcigz bardzo dobra gra, pokusze
sie nawet o stwierdzenie, iz jedna z najlepszych
dostepnych na NESa/Pegasusa; zwtaszcza we
wtasnym gatunku. Cierpi co prawda na przy-
padtos¢ wszystkich przygodoéwek, ktore po
pierwszym ukonczeniu traca czes¢ swojego
uroku, gdy zna sie juz rozwigzania wszystkich
zagadek, wynagradza to jednak nieco ofero-
wanymi wyzwaniami i mozliwoscig poniesienia
Smierci. A ta muzyka! Ten basniowy swiat! Z tego
tez wzgledu wystawiam tytutowi solidne 7/10 —
a przynajmniej wersji znanej mi ze Ztotej Piatki;
usprawnione przygody Dizzy'ego zastuguja na
co najmniej pot, a moze nawet caty punkt wiece;.

Na dzis to wszystko, nie pozwdlicie, by Zaks
zrobit Was w jajo!

Adios!






https://www.frontier.co.uk/our-games/planet-zoo

WYGLADA na to, ze typem gry, ktéry na-
czesciej recenzuje, sa symulatory, czyli najwi-
doczniej nawet jak mam czas wolny, to lubie
udawac, ze pracuje. Tym razem ,,Planet Zoo",
ktory jak nazwa niewatpliwie podpowiada,
jest symulatorem zoo. Krotko moéwiac, zada-
niem gracza jest prowadzenie zoo, jednak nie
jest to takie proste zadanie. Trzeba zadbac
o wiele rzeczy: nie tylko o to, zeby zwierzeta
byty szczesliwe, ale takze zeby pracownicy
byli zadowoleni, a goscie usatysfakcjonowani
wizyta i zeby zoo nie zbankrutowato.

~Gray Picture

Ale o co chodzi?

Od ,Planet Zoo" przez dtugi czas odstraszaty mnie
opinie, ze to bardzo trudna gra. Czy jest tak na-

prawde? Na pewno jest duzo rzeczy, ktorych g8
dziatanie trzeba ogarna¢. Przyznam sie, ze
czesto jak zaczynam nowa gre, to pomijam
samouczek, bo nie bedzie mi gra méwic,

jak mam zy¢. Jednak zdecydowanie nie [ =,

polecam tego robi¢ w ,Planet Zoo". Bez
samouczka nawet bym nie wiedziata,
ze trzeba dac puszki na donacje, jak sie o
chce zarobi¢, albo moze databym ze trzy
na cate zoo, poniewaz nie jest to cos, co [
widziatam w zadnym z ogrodéw zoolo-  *
gicznych, w ktorych bytam. Cho¢ nawet
po ukonczeniu samouczka pozostaje
wiele do nauczenia, a gra lubi rzucaé
na gteboka wode i to bez nadmuchiwa-
nych rekawkéw, bo pierwsza misja
z zaktadki ,Kariera” od razu kaze
graczowi zbudowa¢ nowe zoo od zera.

Zwierzatka!

Spedzitam cate dziecinstwo na ogladaniu kazdego
dokumentu na Animal Planet, wiec to wtasnie
zwierzeta byty dla mnie najwazniejszg czescia
.Planet Zoo". W grze podstawowej jest ponad 70
zwierzat z roznych regionow $Swiata. Jednak okoto
20 z nich to mate zwierzeta, ktére mieszkaja w wi-
warium, a nie na wybiegach. Nie mowie, ze nie sg
urocze (na przyktad te wielkie slimaki Achatina),
ale sa mniej interaktywne. Ale pozostate ponad
50 zwierzat jest juz znacznie ciekawsze — a kazde
z nich jest niesamowicie urocze i naprawde przy-
jemnie oglada sie, jak zajmuja sie zwierzatkowymi
sprawami. Dodatkowym plusem jest to, ze mozna
miec likaony, bo to jedne z moich ulubionych
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zwierzat. Kolejna zaleta to zoopedia, w ktérej
mozna odblokowywaé nowe ciekawostki o po-
szczegolnych zwierzetach. Wiecej gier powinno
zawierac ciekawostki o zwierzetach.

Jednak zwierzeta to nie tylko uroczos¢, trzeba tez
o nie zadbac. Ich wybiegi musza by¢ dostoso-
wane do indywidualnych potrzeb zwierzat — by¢
odpowiednio duze, mie¢ dos¢ duzo schronien
i zabawek oraz odpowiedni teren i roslinnos¢.

Warto tez zaznaczy(, ze poniewaz zbieratam sie do
zagrania w te gre pare lat, to zdazyto wyjsc pare
DLC, ktore zwykle zawieraja 5-8 nowych zwierzat,
nowe rzeczy do budowania i nowy scenariusz
z zaktadki ,Kariera”.

Prosze nie ucieka¢

Mimo ze dobrze sie bawie, grajac
w te gre (oprécz momentéw, gdy
moje zoo zaczyna bankrutowac
z zupetnie nieznanych mi powo-
dow, wtedy to nie), to jednak na pare
rzeczy musze ponarzekac. Jak ucieka-
jace gawiale. | mogtabym pomysle¢,
ze to moja wina, bo przeciez istnieje
niezerowa szansa, ze zle zbudowatam
zagrode, ale gawiale uciekaty w zoo
z samouczka, ktore byto juz zbu-
dowane od poczatku. Z rozmowy
ze znajomym, ktéry ogrywa ,Planet
Z00" znacznie czescigj niz ja, wynikto,
ze zwierzeta dosc czesto majag problem
ze zrozumieniem, gdzie sie konczy zagroda,
jezeli bariera przebiega przez wode.

Ocena: Urocze
zwierzatka/10

Plusy: Minusy:
+ urocze zwierzatka - prosze nie
+ duzo uroczych uciekac,
zwierzatek gawialu
+ likaony
+ w DLC dochodza
aksolotle




To miat byé dzien, jak co dzien w Galerii
Handlowej , Prestiz” - ludzie robiacy zakupy
i fowiacy najlepsze promocje, charytatywna
aukcja czy wreszcie kolejny atak gtodnych
mozgow zombie. Normalka, jak co wtorek.
A przynajmniej tak wszystkim sie wydawato,
dopoki do nieumartych nie dotaczyta banda
piratow, ktorzy przebili Sciane swoim statkiem
i rozpoczeli ostrzal! Zaraz potem pojawili
sie Marsjanie, walczacy na laserowe spluwy
z armig dinozauréw, a galeria zmienita sie
w najprawdziwsze pole bitwy! Nadciagneta
totalna rozwatka, nadciagnat... ,,Smash Up“!

~Malvagio

Natychmiastowe pole bitwy

.Smash Up” to gra karciana dla 2-4 graczy, wy-
dana w 2012 roku przez AEG, na terenie Polski
za$ przez wydawnictwo Bard cztery lata pozniej.
Od tej pory doczekat sie mnéstwa rozszerzen
(w lipcu tego roku ma sie ukazac dziewietnaste!),
niestety w mickiewiczowskim jezyku dostepny
jest tylko jeden dodatek. Teoretycznie nic nie
stoi na przeszkodzie, by taczy¢ obie wersje ze
soba i poingliszowac ku utrapieniu profesora
Bralczyka, ale wymaga to jednak znajomosci
angielskiego i zdolnosci zachowania skupienia
w takiej sytuacji, nie jest to wiec opcja dla kaz-
dego. Woah, zaraz, mamy juz pierwszy minus,
a nie wyjasnitem jeszcze nawet, o co w tej grze
tak naprawde chodzi!

No dobrze, zatem... ,Smash Up” w swych za-
tozeniach stanowi niejako pomost pomiedzy
zwyczajnymi grami towarzyskimi, a wszelkimi ,Po-
waznymi Karciankami”, w ktorych trzeba ostroznie
godzinami budowac talie, by potem... rany, co za
nudy! Zapomnijcie o czasochtonnych przygoto-
waniach — wybierzcie tylko sposrod dostepnych
frakcji dwie (kazda sktada sie z dwudziestu kart
— stugusow i akgji), potaczcie je ze sobg i bam!
Macie talie gotowa do gry i do chaotycznej
rozwatki! Jak sie wygrywa? Ano bardzo prosto,
wystarczy uzyskac jedynie pietnascie Punktéw
Zwyciestwa, ktére otrzymuje sie za zdobywanie
(czy tez — rozwalanie) baz — takich, jak wspo-
mniana we wstepie Galeria ,Prestiz”. Czyni to ze
,Smash Upa"” najprawdopodobniej jedna z naj-
bardziej bazowanych gier na rynku! Ha ha-ha...
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Szybko, szalenczo i zabawnie

Ale odktadajac na bok czerstwe zarty; rozgrywka
toczy sie w naprawde szybkim tempie. Kazdy
gracz w swojej turze moze po prostu zagrac
dwie karty — jednego stugusa oraz jedna akcje.
A przynajmniej tak to wyglada w teorii, w praktyce
bowiem okazuje sig, ze istnieja karty pozwalaja-
ce zagrywac¢ dodatkowych stugusow lub akcje;
na szczescie nie jest to nic obezwtadniajacego.
Mozna tez oczywiscie zagrac tylko jedna karte,
jesli akurat ma sie na to ochote lub nie zagry-
wac zadnej i taktycznie spasowad, czekajac na
dalszy rozwdj wydarzen. Wiekszos¢ stugusow
posiada zdolnosci aktywujace sie albo w chwili
zagrania, niektére posiadaja umiejetnosci pa-
sywne dziatajace przez caty czas, gdy stworek
jest w grze, jeszcze inne posiadaja talenty, ktore
gracz moze aktywowac raz na ture. Istnieje tez
kategoria zdolnosci specjalnych aktywujace sie
po spetnieniu okreslonych warunkéw. Na ko-
niec swojej tury zawsze dobiera sie dwie karty,
niezaleznie od tego, ile sie ich zagrato, a na
rece mozna ich trzymac¢ maksymalnie dziesie¢
(nadmiar nalezy odrzucic).

Aby zdoby¢ baze, moc wszystkich znajdujacych
sie na niej stugusdéw musi co najmniej wyréwnac
wartos¢ jej mocy — prowadzi to do miniaturowej
fazy, w ktdrej wszyscy zainteresowani moga jesz-
cze co$ wskorac dzieki zdolnosciom aktywujacym
sie whasnie w tej chwili, czy to zwiekszajac site
wiasnych stuguséw, czy ostabiajac tych przeciw-
nika. Gdy wszyscy gracze spasuja, baza zostaje
zdobyta. W zaleznosci od zajetego miejsca, po-
szczegolni gracze otrzymuja Punkty Zwyciestwa
za pierwsze, drugie i trzecie miejsce. Nastepnie
aktywuje sie specjalna moc bazy (jesli takowa
posiadata), po czym zostaje odrzucona, razem
ze wszystkimi zagranymi na nig kartami (chyba,
ze ich tekst méwi cos$ innego). Na jej miejscu
pojawia sie nowa, a rozwatka toczy sie dalej, az
do chwili, gdy ktos uzyska pietnascie punktow.
W przypadku remisu dochodzi do ,nagtej Smier-
ci”, rozgrywka jest kontynuowana, az do chwili,
gdy ktos uzyska przewage.

Wszystko wydaje sie catkiem proste, prawda?
Pewnie dlatego, ze tak wtasnie jest —i ta prostota
jest jednym z najwiekszych atutéw ,Smash Upa“.
Reguty mozna ztapa¢ w mig, by nastepnie cieszyc¢
sie czysta i nieskrepowana niczym frajda. A przy
okazji uzyska¢ odpowiedzi na kilka waznych
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pytan, takich jak ,czy sojusz Dinozauréw z Cza-
rodziejami miatby szanse przetrwac”, albo ,kto
wygratby starcie Ninja z Piratami”. Nie udawajcie,
ze nigdy nie zadawaliscie sobie pytan tego typu
— juz starozytni Rzymianie w tym celu urzadzali
przeciez walki na swoich arenach. To po prostu
siedzi w nas jako ludzkosci, ,Smash Up” pozwala
za$ uzewnetrzni¢ to w mniej krwawy sposéb.
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Humorystyczny bigos kreatywnosci

A przy tym jak lekki! Oprawa graficzna i styli-
styczna gry trzyma tadny, rowny i luzacki po-
ziom. Reklamowany w telewizji, ,Smash Up”
zapewne nie obytby sie bez krzyczacego lektora
i powtarzajacych sie coraz wiekszych wybuchow
z marketingowymi hastami. Czysta rozkosz i mé-
wie to serio. Wydaje sie, ze tworcom podczas
tworzenia przyswiecat cel jak najwierniejszego
zrealizowania ,rule of cool” — stad dinozau-
ry z laserowymi spluwami i cybernetycznymi
wszczepami czy Obcy, ktérzy swoim wygladem
nawigzuja bezsprzecznie do filmu ,Marsjanie
atakuja!”. Najlepsze w tym wszystkim jest to,
ze cho( tytut nie traktuje siebie serio i jest nie-
zwykle przystepny, unika zrecznie stoczenia sie
w prostactwo. Warstwa strategiczno-taktyczna
pozostaje tu silna i to na tyle, ze co jakis czas
prowadzone sg prawdziwe turnieje — co prawda
wytacznie za granica i skutecznie powstrzymy-
wane przez szalejgcg pandemig, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, by urzadza¢ wtasne ,smashowe
igrzyska” w wiekszym gronie znajomych.

Duza role w tejze warstwie stanowi wybor odpo-
wiadajgcego nam potaczenia frakgji. Te oczywi-
Scie roznig sie miedzy soba i kazda specjalizuje
sie w czyms innym, co pozwala im zdobywac
przewage na rozne sposoby. W podstawowej
wersji gry do dyspozycji graczy oddano Dino-
zaury (z laserami!), ktore sa po prostu czysta,
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niepowstrzymang MOCA; dos¢ powiedzie¢, ze
ich najpotezniejszy stugus, Krol Rex, nie posiada
zadnych specjalnych zdolnosci poza faktem, iz...
no céz, jest najpotezniejszym stugusem w catej
grze. Preferujecie bardziej subtelne podejscie?

Has *+2 power
other plagers

Nie ma problemu, wasze potrzeby z pewnoscia
pokryja Ninja, potrafigcy wskakiwa¢ do zdoby-
wanej wtasnie bazy, jak gdyby nigdy nic i majacy
w swoim repertuarze znacznie wiecej brudnych
zagrywek. A propos takiej taktyki, specjalizuja
sie w niej rowniez Szachraje, choc¢ oni preferuja
dostowne wytracanie oponentom argumentow
(czytaj: kart) z reki. Czarodzieje miotajg akcjami,
jakby jutra miato nie by¢, Piraci ptywaja swobod-
nie od bazy do bazy ze swoimi armatami, Roboty
nosza wspolne imie LEGION, Obcy teleportuja sie
(i nie tylko sie) z powrotem do reki, a Zombie —
co pewnie nikogo nie zaskoczy — nie sa w stanie
usiedzie¢ na cmentarzu i bez przerwy wygrzebuja
sie z powrotem ze stosu kart odrzuconych.

Dostepny w jezyku polskim dodatek ,Awesome
Level 9000” poszerza pule o dodatkowe cztery
frakcje: Duchy (rosna w site, im mniej kart ma
sie na reku), Steampunkowcéw (modyfikuja bazy
na wszelkie mozliwe sposoby), NiedZzwiedzig Ka-
walerie (przesuwaja innych stuguséw pomiedzy
bazami, azeby ich potem zniszczy¢) i Zabdjcze
Rosliny — one po prostu plenia sie niczym chwa-
sty. Pomyslcie tylko, ile to daje roznych mozliwych
kombinacji do sprawdzenia! | ze kazde kolejne
rozszerzenie (niestety tylko po angielsku...) mul-
tiplikuje je coraz bardziej i bardziej! Niektore
frakcje wspieraja sie wzajemnie lepiej, inne go-
rzej; podobnie ma sie sprawa z kontrowaniem
sit przeciwnika. Nic, tylko eksperymentowad!

CHAOS REIGNS!

Wspominany juz wielokrotnie radosny chaos
jest niestety ostrzem obosiecznym i tatwo moze
przerodzi¢ sie w prawdziwe utrapienie. Mozna
powiedzie¢, ze przy czterech graczach rozgrywka
zaczyna wyrywac sie spod kontroli, poniewaz
na stot trafia wéwczas tyle kart, ze zaczyna sie
robi¢ naprawde ttoczno. Dos¢ chyba powiedzie(,
ze liczba baz w grze zawsze musi by¢ wieksza
o jeden od liczby graczy, a zagrywanie na nie
stugusow, czy akcji-modyfikatorow oznacza po
prostu doktadanie do nich kolejnych kart. | to bez
zadnych specjalnych wydzielonych stref, ktére
pozwolityby na jakiekolwiek uporzadkowanie
tego wszystkiego. Ostatecznie sprowadza sie
to zazwyczaj do tego, ze jedne karty zakrywaja
inne i jesli ktokolwiek zapomni o dziataniu jednej
z nich, nie moze odswiezy¢ sobie pamieci w wy-
godny sposob. A jesli do tego zasugerowaliscie
sie instrukcja, podtug ktorej przy wiekszej liczbie
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zestawdw wiecej graczy moze wybrac te sama
frakcje... po prostu tego nie robcie. Co za duzo
chaosu (i ktécenia sie o to, do kogo nalezy dana
karta) to niezdrowo.

W ten sposob przechodzimy do kolejnego nie-
wielkiego minusu — powiedziatbym, ze ,Smash
Up” jest gra od dwédch graczy jedynie teoretycz-
nie. Poszczegdlne mechaniki nie sprawdzaja sie
zbyt dobrze w rozgrywce 1v1, wszystko staje
sie bardziej przewidywalne i uporzadkowane.
Wychodzitoby wiec na to, ze doza chaosu jest
tutaj niezbednie potrzebna. Zdobywanie baz
szybko staje sie nudne, gdy zawsze jeden gracz
zdobywa po prostu punkty za pierwsze miejsce,
drugi za drugie i brakuje kogos trzeciego (nie
wspominajac o czwartym), kto jeszcze mogtby
cho¢ troche namieszac. Najzwyczajniej w Swiecie
nie oddaje to whasciwie ducha gry, w jaki celowali
tworcy. Za przyktad szczegolny moga tu postu-
zy¢ Ninja, ktorzy dzieki swoim umiejetnosciom,
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potrafig bez zadnej wczesdniejszej inwestycji ze
swojej strony pojawic sie na zdobywanej wtasnie
bazie — w grze dla dwoch graczy nikt nie jest
w stanie powstrzymac ich od takiej zagrywki.
A jesli mowa jeszcze akurat o bazie tematycz-
nie z nimi powigzanej, sprawa przybiera jeszcze
gorszy obrot, poniewaz na nich wiecej Punktow
Zwyciestwa zdobywa gracz na drugim miejscu
witasnie! Rozgrywka w dwie osoby szybko staje
sie frustrujaca i nie polecam jej nikomu, moze
poza checig szybkiego przetestowania kombinagji
frakcji przed zabawa w wiekszym gronie.

W tym miejscu powinienem ocenic jakosc¢ polskiej
wersji jezykowej... ale tego nie zrobie, ponie-
waz, céz, przytozytem do niej reke. Thumaczenie
wspomnianego wczesniej rozszerzenia to moja
sprawka, a i miatem swdéj maty udziat w wyda-
niu poprawionej podstawki. Zaktadam wiec, ze
nikogo nie interesowatby festiwal samoklepania
sie po plecach za ,dobra robote” czy samobi-
czowania za rzeczy, ktore z perspektywy czasu
dato sie zrobi¢ lepiej — powiem zatem tyle, ze
praca nad polska wersja jezykowa przyniosta mi
duzo frajdy i naprawde zatuje, ze skonczyto sie
na tylko jednym dodatku. Moze w przysztosci
los sie jeszcze usmiechnie do nadwislanskich
fanow ,Smash Upa”“, ale na razie... tyle musi
nam wystarczyc.

Dinozaur z rakietnica/10

Podsumowujac, ,Smash Up” to naprawde zwa-
riowana gra, idealna do sprawdzenia w matym
gronie znajomych. Powiedziatbym, ze okupuje te
sama nisze, co ,Munchkin”, zaréwno pod katem
grupy docelowej, jak i samej humorystycznej
otoczki. Poza tym, no kto nie chciatby sprawdzi¢
wyniku starcia miedzy ninja a piratami, hm? Nie
moge jednak zaprzeczy¢, ze kolejne rozszerzenia,
dodajace nowe mechaniki kroczek po kroczku,
coraz bardziej komplikujg rozgrywke i niedtugo
moze sie jeszcze okaza¢, ze nie jest to juz dobry
tytut dla poczatkujacych graczy. Wciaz jest to
jednak naprawde solidny tytut, poza dawka loso-
wosci, oferujacy szczypte strategii wystarczajaca
nawet, by przeprowadza¢ prawdziwe turnieje.
Z tego tez wzgledu wystawiam jej ocene 8/10,
goraco polecam. | na dzi$ to wszystko — musi-
cie mi wybaczy¢, ale moje dinozaury nie moga
doczekac sie zmiazdzenia kilku mikrych Marsjan.

Adios!
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TAK jako$ wypadto, ze literatura fantasy
w znaczacym stopniu rozwijata sie w opar-
ciu o mity i tradycje europejskie — Cymeria
istniata niedaleko Szkocji a jej mieszkancy
wywodzili sie z Atlantydy, Tolkien czerpat
z mitow nordyckich, we , Fionavarski Gobelin”
wmieszano legendy arturianskie i tak dalej.
Ostatnimi czasy, reszta Swiata zaczyna o sobie
przypominac wtasnie w tego typu literaturze.

~Ghatorr

Ciezki los poganskiego bekarta

Co prawda mozna to powiedzie¢ o praktycznie
kazdym kawatku Ziemi, ale — historia Indii jest
fascynujaca. Wieki ksztattowania sie na subkon-
tynencie promieniujacej na najblizsze okolice
kultury, ciagte najazdy z pétnocnego zachodu
(Ariowie, Persowie, Grecy etc.), a na to wszystko
natozone ciggoty do jednoczenia catej okolicy.
Jednym z bardziej interesujacych krajow, ktory
uzyskat dominacje w tym rejonie, byto Imperium
Mogotdéw, stworzone przez watazke jednego
z post-mongolskich tureckich panstewek w Azji
Centralnej. To wtasnie ten kraj inspirowat Tashe
Suri w swoim ,Cesarstwie Piasku”.

Gtoéwna bohaterka, mtoda dziewczyna imieniem
Mehr, ma catkiem niezte zycie — ma kochaja-
cego ojca, ktory jest przy okazji gubernatorem
prowingcji, uroczg siostre, z ktérag ma Swietne
relacje — ogolnie niczego jej w zyciu nie bra-

kuje. No, moze poza matka — z ludu Amrithi,
mato popularnego w Imperium Ambhy, ktéra
odeszta z domu niedtugo po urodzeniu dru-
giego dziecka i poza legalnoscig — zaréwno
Mehr, jak i jej siostra sg bowiem nieslubne. Do
tego macocha za nig nie przepada ze wzgledu
na kilka poganskich zwyczajéw, ktorych ta sie
nauczyta od rodzicielki. Prawdziwe problemy
naszej heroiny zaczynaja sie jednak dopiero
wtedy, gdy nieostroznie odprawia amrithijski
rytuat i Scigga tym samym sobie na gtowe pewng
nieprzyjemna, imperialng instytucje — w efekcie
czego zostaje pospiesznie zmuszona do $lu-
bu i wystana w nieznane, by stuzy¢ cesarzowi
w sposob, ktory nigdy sie jej nawet nie $nit.

Mitos¢ fantastyczna

Ku mojemu zaskoczeniu — oktadka eksponujaca
ndz na to niekoniecznie wskazywata — ksigzka
okazata sie nie typowym fantasy akcyjniakiem,
gdzie niezdarna sierotka z poczatku ksigzki po
kilkunastu rozdziatach z réwng werwg macha
mieczem i korzysta z magii, ale romansem fan-
tasy. Cata historia skupia sie na amrithijskim
dziedzictwie Mehr i jego wptywie na Swiat — co
mogtoby zawies¢, gdyby nie domagaty postacie
albo swiat. Jak to wyglada?

Postacie byty mitym zaskoczeniem. Oczywiscie,
nie wszystkie otrzymuja tyle samo czasu ante-
nowego, ale wszystkie wydaja sie poprawnie
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zaprojektowane i autonomiczne — ani przez
chwile nie miatem wrazenia, ze robig cos tylko
dlatego, ze autorka tak zaplanowata. Gtéwne
skrzypce gra tu Mehr, z ktérej perspektywy
obserwujemy wiekszos¢ fabuty. Jej postac jest
na tyle buntownicza oraz stanowcza, by pcha¢
akcje do przodu, ale na tyle niedoswiadczona, by
jej wysitki pozostawaty stale zagrozone. Drugim
z waznych bohateréw jest Amun, przymusowy
maz Mehr — osoba bardziej doswiadczona, ale
zamknieta w sobie z szeregiem traum i pro-
bleméw. Zmaganie sie z nimi stanowi wazny
sktadnik rozwoju obu gtéwnych postaci. W kilku
miejscach mamy okazje spojrze¢ z punktu wi-
dzenia innych mieszkancéw Imperium — przy-
jemny zabieg odciggajacy na chwile od wolnego
tempa gtoéwnego watku i oferujacy perspektywe
kogos, kto ma wieksza wiedze o Swiecie niz
nastoletnia dziewczyna.

Sniac o bogach, magii i potedze

Bardzo mi sie spodobat gtowny ztoczynca — po-
sta¢ ambitna, potezna i otoczona wianuszkiem

HER BLOOD
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fanatycznych wyznawcoéw. Jest zaréwno straszna
— stanowi gtéwne zrédto zagrozenia, zarbwno
dla Mehr oraz dla swiata — jak i odrazajaca...
Oraz odrobine fascynujaca. Na pewno kocha
Imperium, przez co jest w stanie posunac sie do
wielkich — acz moralnie watpliwych — czynow.
Jej przemozny wptyw na wszystkie postacie
dodaje sporo napiecia — kazdy drobny objaw
buntu ze strony gtownych bohateréw moze sie
Zle skonczy¢, a jego studzy antagonisty potrafia
sie zachowywac w nieprzewidywalny sposéb,
jesli tylko poczuja, ze maja okazje go zadowolic.

Swiat w pierwszym tomie nie zostat za bardzo
wykorzystany — cata akcja toczy sie w kilku
miejscach w obrebie jednej prowingji. Brakuje
mi tez mogotowatosci, ktorej oczekiwatem —
sama estetyka i ksztatt kraju to za mato. Te braki
bledna jednak wobec klimatu, spojnosci i gtebi
tego Swiata. Pokazano nam tylko drobny jego
wycinek, ale jest on urzekajacy — orientalna
estetyka, system magii, ktory organicznie taczy
sie z religig i w ktérego sktad wchodzg tance czy
przysiegi... Palce liza¢, a wszystko to ma wazna
role w fabule. Nie ma tu zbednych informagji.

Mitos¢ od pierwszego wejrzenia

Mamy tu wiec realistyczne, aktywne postacie
w przepetnionym magia i tajemnicami Swiecie.
Ani razu nie nawiedzito mnie poczucie, ze kto$
zaczyna sie zachowywac jak kukietka w rekach
autorki, a do tego postacie pozytywne wzbudza-
ja sympatie. Sledzitem ich losy z przyjemnoscia,
nawet mimo wolnego tempa — a moze witasnie
dzieki niemu, bo autorka miata wiecej miejsca,
by regulowac napiecie i ozywiac ten Swiat.

Musze jeszcze koniecznie wspomnie¢ o oktadce
— ,Cesarstwo Piasku” to jedna z najbardziej este-
tycznych ksigzek, jakie czytatem. Wspaniate wzo-
ry na oktadce, lekko uwypuklone (dzieki temu na
zywo wyglada lepiej, niz mogtaby sie wydawac
w sklepie internetowym), sztywny papier... tylko
n6z moze wprowadza¢ w btad, ale rownoczesnie
nadaje to minimalistycznego uroku.

Za niedtugo ma wyjs¢ drugi tom. Zdecydowanie
nie moge sie doczeka¢ — i polecam kazdemu,
kogo od stow ,romans fantasy” nie zaswedza
zeby, do dania tej ksigzce szansy, zwtaszcza, ze
jest dostepna w abonamencie Legimi.



https://www.amazon.com/Empire-Sand-Books-Ambha-Tasha/dp/1432863576

""T"":'-“- ":\'.5___

-




PaANcus

. v

L

T
e ”




PoDcCzAs, gdy czesé swiata szaleje za wytwo-
rami japonskiej animagji, a inna skupia sie na
dzietach amerykanskich, w sercu Europy wyrost
serial, ktory jakoscia moze zadziwic i jednych,
i drugich. Co jak co, ale Francuzi maja dryg do
tworzenia historii, co niezbicie dowodzi przed-
stawiane tu dzielo.

~Ghatorr

Niedaleko granicy z Belgiag znajduje sie niewielkie
miasteczko Roubaix, w ktérym zagniezdzito sie
studio Ankama. Ci francuscy tworcy mieli spore
ambicje i dali im ujscie tworzac Krozmos — uniwer-
sum, w ktérym osadzili w 2004 roku akcje swojej
gry MMORPG o tytule ,Dofus”. Od tego czasu fani
otrzymali sposobnos¢ odwiedzenia tego uniwersum
w jeszcze kilku grach, karciance, komiksach — oraz
w serialu animowanym dla dzieci ,Wakfu”, ktérego
pierwszy sezon wyszedt w 2008 roku. Obecnie
oczekujemy wydania sezonu czwartego — jak jed-
nak prezentuja sie te, ktore juz mozna ogladac?

Francuski Fantazmat
Krozmosu na Netflixie

Tworcy wrzucajg widzéw do swojego Swiata bez
wiekszych wyjasnien, co potrafi utrudnic przetra-
wienie samego wstepu —w ktérym naprawde sporo
sie dzieje. Tajemniczy starzec pojawia sie nagle
i znikad w spokojnej wiosce razem z dzieciecym
wozkiem, a idac z nim w nieznanym kierunku wpada
na kilku bandziorow i ich nie do konca stabilnego
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psychicznie szefa wspominajacego co$ o swoim
apetycie na tytutowe ,wakfu” (ktére jest tutej-
szym odpowiednikiem energii magicznej, ale nie
dostajemy konkretniejszego wyttumaczenia przez
wiekszos¢ 1 sezonu). Dochodzi miedzy nimi do
krotkiej, acz intensywnej walki, staruszek okazuje
sie smokiem...

A to dopiero poczatek! Na szczescie, potem akcja
nieco zwalnia, gdy lokator wozka, maty dzieciak
o imieniu Yugo, zostaje przekazany na wychowanie
bytemu najemnikowi, ktéry postanowit odwiesic
szpadel bojowy (tak, maja tu takie cos). Kilkanascie
lat pdzniej, juz nieco wiekszy chtopak w wyniku
drobnego, demonicznego najazdu na karczme
przybranego ojca i wizyty znudzonej ksiezniczki
dowiaduje sie kilku rzeczy o swoim pochodzeniu,
zatem wyrusza na wyprawe, by pozna¢ do konca
prawde o sobie.

Fabuta nie jest przesadnie skomplikowana — przy-
najmniej na poczatku, zanim obrosnie nalezycie
w watki dodatkowe, poswieci wiecej uwagi innym
bohaterom i zacznie serwowac wazne informacje
na temat Swiata. Proste zadanie odkrycia czego$
wiecej o gtbwnym bohaterze nabiera rozpedu, gdy
do rozgrywki dotacza bandzior z prologu — ktéry
okazuje sie szalonym i wyjatkowo poteznym tyra-
nem, poszukiwania rodziny zaczynajg prowadzic
w kierunku wymartej cywilizacji, w drugim sezonie
dochodzg demony i mordercze maszyny... Nie ma
tu miejsca na nude.



Rycerz z demonem
kontra zegarmistrz-tyran

Nawet najciekawszy Swiat nie zachecatby jednak
do ogladania, gdyby byt wypetniony nudnymi
postaciami. Na szczescie, nie dotyczy to ani gtow-
nych bohaterdw, ani postaci trzecioplanowych, ani
— albo zwtaszcza — ztoczyncdw. Ekipa, ktorej losy
Sledzimy, jest przyjemnie zroznicowana — mamy
tu gtdwnego bohatera o tajemniczej przesztosci
i teleportacyjnych mocach, ksiezniczke z krélestwa
roslinnych ludzi i jej ochroniarke z tukiem, nie-
wiarygodnie chciwego, podstarzatego najemnika
czy narwanego rycerza strzegacego opetanego
miecza. Kazda z nich ma na wstepie tyle wad
charakteru, by zapewnic¢ nalezyta pozywke do
rozwoju postaci i rozbudowana historie, z ktérej
da sie wycisnac jeden czy dwa dodatkowe watki.
Do tego, co wazne, fatwo sie do nich przyzwyczai¢
i je polubic.

Postacie trzecioplanowe rowniez daja rade —
mamy tu sporg menazerie, od znudzonego
kupca, ktory chetnie wrocitby do dawnej ka-
riery awanturnika, po bande demonodw, ktére
poza swoim wymiarem z reguty sg uwiezione
w broniach.

Tym jednak, w czym ,Wakfu” wznosi sie na
wyzyny, sg jego ztoczyncy. Kazdy sezon ma
jednego gtéwnego ztego, knujacego niecne
plany, wykorzystujagcego naszych bohaterow
i planujgcego kolejne ciosy. Co wazne, kazdy
z nich to postac tragiczna, niejako zmuszo-
na do wejscia w swoja role — ich motywacje
sg uzasadnione i wiarygodne, a plany scisle
tacza sie z ich problemami. Ba, serial pewnie
miatby weselsze zakonczenie, gdyby niektorzy
odniesli wiecej sukcesow... Do tego sg bardzo
charakterystyczni, kipig od charyzmy i stano-
wig zagrozenie dla bohaterow oraz dla swiata
— serial nie boi sie pokazywac, jak rozgniataja
w pyt postacie poboczne. Do tego ich motywy
muzyczne, projekty uzbrojenia i stug, szalenstwo
w $Smiechu — no czego tu nie kochac?

Kolorowo i radosnie

Serial ma sporg dawke humoru — czasami dos¢
absurdalnego (bohaterowie udajacy bardzo
brzydkie ksiezniczki, by uratowa¢ kompana?
Wampir z alergiag na ptaki?), czasami zdecydo-
wanie nie dla dzieci (,sprawdzacz urody” lecacy

SERIALE

prosto na klate jednej z bohaterek), ale z reguty
na tyle udanego, by wywotac¢ usmiech na twarzy.
Przez wiekszos¢ czasu atmosfera jest przygodo-
wo-radosna, dzieki czemu powazniejsze elementy
fabuty majag mocniejszy kontrast i bardziej bola.
Tylko w jednej kwestii musze ponarzeka¢ — po
kazdym odcinku mamy drobng, zabawng scen-
ke z bohaterami. Niby nic takiego, sa Smieszne,
tylko czasami nastepujg one zaraz po powaznym
zakonczeniu. Przed chwilag zamordowano jedna
z postaci, dajcie widzom chwilke!

Do stworzenia serialu uzyto Adobe Flasha -
z catkiem nieztymi efektami. Poczatkowe odcinki
bywaja toporne, ale po pewnym czasie graficy
zaczeli sie wyrabiac. Po potowie piewszego sezo-
nu mamy juz do czynienia z naprawde imponuja-
cymi scenami i bardzo ptynng animacjg — czasem
jeszcze sie zatnie chodzenie, ale to tyle. Rownie
dobrze jest z muzyka — szczegolnie z motywami
muzycznymi przeciwnikow, ktore idealnie odda-
ja ich charakter i informuja widza, ze za chwile
bedzie sie dziato. Musze tylko ostrzec przed
angielskim dubbingiem. Jeden z kickstarteréw
go ponoc naprawit, ale i tak polecam ogladanie
raczej w oryginale lub po polsku.

Czy to serial idealny? No c6z, drugi sezon bywa
gorszy od pierwszego, a trzeci spodobat mi sie
najmniej ze wzgledu na zbyt juz potezne postacie
i nadmiernie infantylny humor, odcinki sporto-
we mnie wynudzity... Ale i tak, jest to wspaniaty
serial, do ktorego uwielbiam od czasu do czasu
powrdcic — szczegolnie do tych powazniejszych
odcinkdéw... bo przyznam, mimo catej sympatii
do obsady, ogladatem to jednak dla ztoczyncow.
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,,ANOTHER World” to wydana w 1991 roku
platformowa przygodowka, ktéra w swoim
czasie odniosta ogromny sukces i do dzisiaj
uwazana jest za kultowego klasyka. Byta to
jedna z pierwszych gier w historii, w kto-
rych na tak szeroka skale stosowano filmo-
we przerywniki oraz wykorzystujacych do
opowiadania historii i budowania swiata
rozgrywke zgodnie z zasada , pokazuj, a nie
opowiadaj”, zamiast powszechnych w tamtym
okresie ekranow ze Scianami tekstu. Czy gra
wytrzymata probe czasu? Tego dowiecie sie
z niniejszej recenz;ji.

~Falconek

Powrot do przesztosci

Pomimo ze moja przygoda z grami komputero-
wymi zaczeta sie na poczatku lat dziewiec¢dzie-
sigtych, to akurat z ,Another World"” kontaktu nie
miatem i zupetnie ominat mnie szat na te gre.
Postanowitem wiec sprobowac sobie wyobrazi¢,
jakie wrazenie zrobitaby ona na mnie, gdyby zno-
wu byt poczatek lat dziewiecdziesiagtych. Ustalmy
wiec linie czasu: mamy rok 1991. Pierwszy ,Doom”
wyjdzie za dwa lata, podobnie jak ,X-Wing"“. Na
.Warcrafta” bedzie trzeba poczekac jeszcze trzy
lata. Jako gracz pecetowy moge gra¢ w pierwsza
.Cywilizacje”, ,Lemingi” (polecam goraco!) albo
wydanego dwa lata wczesniej ,Prince of Persia”,
bedacego zreszta inspiracja dla Francuza Erica
Chahi — projektanta gier, ktéry samodzielnie

stworzyt ,Another World". ,Prince of Persia”
z opisywanym tytutem zreszta taczy nie tylko to,
ze obydwa sg prekursorami gatunku przygodo-
wych platforméwek, ale o tym za chwile.

Pierwszy kontakt

Po rozpoczeciu gry wita mnie intro ztozone z ani-
mowanych scenek, na ktorych widze gtéwnego
bohatera — fizyka, ktory przyjezdza do labora-
torium swoim Ferrari (tak) i rozpoczyna ekspe-
ryment na cyklotronie. Nie sg to pojedyncze
obrazki opatrzone tekstem, ale catkiem sprawnie
wyrezyserowany filmik, ktérego nie powstydzita-
by sie zadna gra indie z XX| wieku. Z gtosnikow
zas stysze... We wszystkich grach, w ktore gra-
tem do tej pory (przypominam, jest rok 1991),




funkcje podktadu dzwiekowego petnito cos, co
przy najwiekszej dozie wyrozumiatosci mozna
okresli¢ jako ,melodyjki”. Teraz stysze muzyke.
Klimatyczng i catkiem przyjemna dla ucha. Pa-
mietam, jakie wrazenie robito na mnie w swoim
czasie intro i sceny przerywnikowe z ,Prince of
Persia 2" (premiera w 1993). Przyjmujac to jako
wyznacznik, po obejrzeniu wstepu do ,Another
World”, zapewne zbieratbym szczeke z podtogi
przez kilka minut.

Rozgrywka

W trakcie wspomnianego wczesniej eksperymen-
tu nastapity pewne powiktania, w efekcie ktérych
nasz bohater przenosi sie w zupetnie obce miej-
sce, w ktorym niemal kazdy element otoczenia
stara sie go zabic. Skalisty i pustynny krajobraz
wywotuje poczucie obcosci i osamotnienia, po-
gtebiane dodatkowo przez obecnosc dziwnych
i nieprzyjaznych stworzeh. Mozemy chodzi¢
w lewo i w prawo, skakac i kuca¢, a po pew-
nym czasie zdobedziemy pistolet, ktory oprocz
funkgcji strzelania daje mozliwos¢ przebijania
wrogich oston i stawiania wtasnych. Ujawniaja
sie tez podobienstwa do ,Prince of Persia”: pod
wzgledem konstrukcji poziomow jest to platfor-
mowka, ale nie taka, w ktorej caty czas skaczemy
i celujemy w waskie platformy; biegamy w niej
po labiryncie, naciskamy dzwignie, otwieramy
drzwi i szukamy drogi wyjscia. W poréwnaniu
z klasycznymi przedstawicielami gatunku uktad
pozioméw jest bardziej organiczny: nie sg one
konstruowane z powtarzajacych sie klockow, ale
wygladaja raczej, jakby najpierw ktos narysowat
dana lokacje, a potem dopiero oprogramowat
miejsca dostepne i niedostepne dla gracza. Dzieki
temu poziomy sg niezwykle urozmaicone i fak-
tycznie dajg wrazenie eksploracji obcego swiata.
Nawet w XXI wieku niewiele platforméwek potrafi
uzyskac taki efekt.

Walka, w odréznieniu od bardzo precyzyjnego
PoP, niestety w duzej mierze opiera si¢ na szcze-
sciu. Czesto zdarzato mi sie, ze jakas strzelanine
przechodzitem za pierwszym razem, po czym
kawatek dalej gingtem i powtdrzenie tej samej
sceny zajmowato mi kilka minut.

Odnosnie giniecia: poziom trudnosci jest typowy
dla gier z tamtych czaséw, czyli piekielny. Rzeczy-
wistej tresci jest niewiele, ale projekt poziomow
wymusza stosowanie metody prob i btedow, co
w potaczeniu z wymagajacymi sporej precyzji
sekwencjami skokéw i opartg troche na farcie
walka sztucznie wydtuza rozgrywke. Mimo to
przejscie catej gry zajeto mi niewiele ponad
cztery godziny.

Czy taka rozgrywka broni sie w roku 20227 Nie-
stety, méwiac szczerze, dostarcza wiecej fru-
stracji niz przyjemnosci. Mysle, ze sa powody,
dla ktorych ,Another World" jest dzisiaj tylko
uroczym klasykiem, za$ podobny ,Prince of
Persia” ma ciggle zywa spotecznos¢ moderdw,
speed runneréw, a nawet otwartozrédtowy port
w OpenGL. Te powody to trudne sterowanie,
mato satysfakcjonujaca walka i — jak podejrze-
wam — architektura gry uniemozliwiajgca two-
rzenie nowych poziomow.

Historia - jak ja opowiadac¢

Kiedy dwunastoletni ja i m¢j dziesiecioletni brat
zagrywalismy sie w ,Dooma 2", byliSmy jak naj-
dalsi od krytycznego i filozoficznego patrzenia
na gry komputerowe. Jednak nawet my bylismy
w stanie zauwazyc¢ specyficzny sposob opo-
wiadania historii w tej grze. Smieszyto nas, ze
wyglada to mniej wiecej tak: gra... gra... gra...
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fabuta... gra... gra... gra... fabuta. Chodzito o to,
ze mechanika rozgrywki i to, co widac na ekranie,
pasowatyby do kazdej i jednoczesnie zadnej hi-
storii, a jedynym zrodtem informacji o powodach,
dla ktorych gracz musi tak biegac i strzela¢ do
tych nieszczesnych potworow, byty statyczne
ekrany z tekstem.

W tamtych czasach opowiadanie historii poprzez
rozgrywke i zwigzek mechaniki gry z fabuta nie
byty czyms$ oczywistym — to jest punkt, w ktorym
najbardziej wida¢ innowacyjnos¢ ,Another World".

Juz intro w potaczeniu z sytuacja z pierwszego
poziomu podsuwa graczowi osobista motywacje
do przechodzenia gry wykraczajaca poza chec
zdobycia ,high score”. Na dalszych etapach po-
staC gracza poznaje towarzysza, ktory pdézniej
bedzie jedynym przyjaznym stworzeniem w tym
wrogim $wiecie. Sposéb, w jaki przedstawiono
komunikacje i budowanie wiezi emocjonalnej po-
mimo bariery jezykowej, to majstersztyk, dla kto-
rego warto przebolec kiepskie sterowanie i walke.
Takim samym majstersztykiem jest swiatotworze-
nie. W przeciwienstwie do innych platforméwek
z epoki nie mamy tu tylko kolejnych poziomow,
ktére roznia sie jedynie teksturami, lecz widac
zalazki czegos, co dzisiaj okresla sie mianem
.environmental storytelling”, czyli opowiadanie
historii poprzez wyglad lokacji. O ile na poczatku
gry jej swiat jest zupetnie obcy, z czasem zaczy-
namy rozumiec istniejgce w nim relacje spotecz-
ne, kto jest kim i co jest czym. Mimo, ze gra jest
catkowicie liniowa, gracz ma wrazenie eksploragji.

Edycja na dwudziestolecie

Obecnie ,Another World" jest dostepne na Steam
jako remaster z okazji dwudziestolecia premiery.
Pod wzgledem jakosci oceniam go wysoko. Nie
natrafitem na zadne problemy techniczne poza
koniecznoscig ustawienia trybu kompatybilnosci
z Windows XP na nowszych systemach opera-
cyjnych. Pomiedzy grafika oryginalna a wysoka
rozdzielczoscig mozna sie btyskawicznie przeta-
cza¢ w trakcie rozgrywki — taka funkcje powinny
mie¢ wszystkie odnowione edycje starych gier.
Sama odnowiona grafika jest bardzo tadna i nie
ujmuje nic klimatowi gry, co jest rzadkoscia
w tego typu produkcjach. Te wersje wzbogaco-
no tez o osiggniecia na Steam; kilka z nich jest
catkiem zabawnych.

Do edycji dotaczona jest zawartos¢ bonusowa
w postaci oryginalnych dokumentéw projek-
towych, filmu z powstawania gry, ROM-6w dla
komputera Amiga i Sciezki dzwiekowe;.

Czy warto?

Jezeli jestes w stanie przebolec¢ archaiczng i pie-
kielnie trudna rozgrywke, to klimat, swiat przed-
stawiony i historia sg, nawet wedtug wspotcze-
snych standardéw, na najwyzszym poziomie.
Gra jest dostepna na Steam w cenie zestawu Big
Mac z dodatkowymi frytkami. Otrzymujemy za to
kawatek historii game designu w wersji zremaste-
rowanej i oryginalnej oraz naprawde interesujaca
zawartos¢ dodatkowa. Czyli chyba warto.




FRANCUSKA popkultura zrodzita wiele
interesujacych postaci, ale duet dzielnych ga-
lijskich wojow — Asterixa i Obelixa - kojarzy
w zasadzie kazdy.

~Hefajstos

Tytutowi bohaterowie autorstwa René Goscinnego
(scenariusz) i Alberta Uderzo (rysunki) zadebiuto-
wali pod koniec lat piecdziesigtych w komiksowych
odcinkach na tamach francuskiego cza-

sopisma Pilote. | jak to z popularny-
mi tematami bywa, trafili rowniez do
Swiata gier, i to w ponad trzydziestu
tytutach. W ramach naszego cyklu
(i tematu przewodniego) przyjrzyjmy
sie platformowce z roku 1995.

Kiedy ziemia byta pizza

Jest rok 50 p.n.e. Cata Galia znajduje sie
pod panowaniem Juliusza Cezara. Cata?
Nie! Malutka galijska wioska skutecznie
opiera sie przed podbojem, a to za sprawa
magicznego napoju dodajacego sity i wigo-

ru. Z tego tez powodu Cezar nakazuje zbudowac
palisade wokot wioski, by uwiezi¢ Galow. Asterix
i Obelix postanawiajg jednak udowodni¢, ze moga
chodzi¢, gdzie chca.

| tak przedstawia sie fabuta gry stworzonej przez
Infogrames/Bit Managers i wydanej w Europie
w 1995 na platformy SNES, GameBoy i GameBoy

Color oraz PC. Przejmujemy kontrole nad tytuto-
wa parg bohaterow i przemierzamy swiat — Galie,
Brytanie, Szwajcarig, Gregje, Egipt i Hiszpanie. Na
naszej drodze stang rzymscy legionisci oraz piraci,
nie zabraknie rowniez dzikéw (przed obrdbka ter-
miczna). Przyjdzie nam tez zbiera¢ punkty, zas w ar-
senale mamy klasyczne bieganie, skakanie i pigchy.

Na Teutatesa!

Graficznie gra prezentuje sie przecudnie. Ko-
lorowa i bogata w detale grafika cieszy
oko, a poszczegdlne postacie bez trudu
mozna rozpoznac. Wersja na SNES oraz
komputery domowe zawiera nawet
takie smaczki jak spadajace uderzo-
nym przeciwnikom kapcie (gtéwnie
_ rzymskie sandaty) oraz spadajace
'/ wtle sylwetki tychze. Kazda z odwie-
¥/ h miejscowek 9j klimat
; zonych miejscowek ma swoj a

i radosng muzyczke.

Nieco inaczej wyglada wersja na kla-

sycznego GameBoya i wersje Color.

Z racji wieku i ograniczen sprzetowych odstaje,

cho¢ wciagz dostarcza sporej frajdy. W 2002 roku

wydana zostata wersja na GameBoy Advance,

w ktorej zamiast do Egiptu trafimy do kilku panstw
Bliskiego Wschodu.

Jezeli macie mozliwosc¢ — zagrajcie koniecznie. Nie
pozatujecie spedzonego czasu. Ave (Cezar?)!
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SERII ,Might and Magic” wtasciwie nie trze-
ba przedstawia¢. ,,Heroes 3“ kojarzy niemal
kazdy, a czesci wciaz zdarza sie ogrywac - nic
dziwnego ze wzgledu na regrywalnosc oraz
fantastyczny klimat. ,,Dark Messiah of Might
and Magic” studia Arkane stanowi gre FPP
akgcji z mocno rozbudowanym aspektem rpg,
osadzonym w powszechnie danym swiecie. Ze
wzgledu na rok wydania (2006), dos¢ czesto
byt przyrownywany do ,,Obliviona“, ktory choc¢
przedstawial podobny setting — RPG fantasy
— cieszyt sie o wiele wieksza paleta rozwoju
postaci oraz zdecydowanie bardziej otwartym
swiatem. Przy produkcji Bethesdy omawiany
dzis tytut wyglada na maty i dos¢ niepozorny,
ale rozgrywka to jest dopiero jazda...

~Enter

-
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i
i

Zem po latach

Dziesie¢ wiekow forteca stac bedzie

Sareth, uczen poteznego maga Phenriga, przez
lata czerpat od swojego mentora wiedze odnosnie
tajnikbw magii oraz postugiwania sie orezem.
Czas najwyzszy, gdyz w Swiecie coraz gtosniej
zaczyna rozbrzmiewac dawne proroctwo Sar-Sha-
zzara 0 mesjaszu, ktéry przy pomocy poteznego
artefaktu bedzie mogt otworzy¢ wiezienie, do
ktorego zostaty wygnane demony wraz z swoim
mrocznym wtadcg, niosgc zgube Ashan. Phenrig
jednak nie zamierza dopusci¢, by proroctwo stato
sie faktem. Wysyta zatem swojego ucznia w celu
wsparcia wyprawy maga Menelaga, ktory poswiecit
lata na poszukiwania relikwii i najwyrazniej byt
blisko celu, gdyz catg wyprawg zainteresowali
sie nekromanci. Od tego momentu rozgrywka
zdecydowanie nabiera tempa.

Fabuta, cho¢ sztampowa, wyjatkowo prosta i opie-
rajgca sie na klasycznej walce dobra ze ztem, wciaz
potrafi sie obroni¢, a zwroty akcji i tajemnice sa
na porzadku dziennym. Niestety rozgrywka jest
strasznie liniowa, a gracz — wtasciwie prowadzony
za reke przez korytarze, gdzie wypatruje ukrytych
pomieszczen, ktorych jest od groma. Ze wzgledu
na wspomniang liniowa konstrukcje rozgrywki
i baaaardzo epizodyczne zadania poboczne, juz
przy pierwszym przejsciu zobaczymy wszystko — od
wedrowki przez posepne nekropolie, ponure lochy
czy opuszczone twierdze po przeskakiwanie po-
miedzy zabudowaniami wrosnietymi w skalne klify.


https://www.mobygames.com/game/windows/dark-messiah-might-and-magic
https://www.moddb.com/games/dark-messiah-of-might-magic

Przyjemnym i wartym wspomnienia elementem
jest tuk, ktérego strzaty po trafieniu w drewniana
przestrzen wypuszczaja ling, umozliwiajac eksplo-
racje zupetnie nowych zakamarkéw przez skakanie
pomiedzy zwisajacymi sznurami.

Sciany dusz otulone scianami ognia

Jak na rozgrywke osadzonag w Swiecie fantasy
dysponujemy dos¢ klasycznym arsenatem ore-
za — mieczy jednorecznych, tukéw, kosturéw czy
sztyletow. Gdy przychodzi nam po nig siegnac
podczas pojedynku (czyli dos¢ czesto), ten sta-
je sie niezwykle efektywny oraz widowiskowy.
Szczegolny nacisk potozono na aspekt walki oraz
jej mechanike, starajac sie ja dopiescic. Dzieki
temu kazde z licznych star¢ wydaje sie zupetnie
inne ze wzgledu na mozliwosci — a bezposrednia
konfrontacja jest tylko jedna z wielu. Wyprowa-
dzanie ukierunkowanych cioséw w zaleznosci od
witasnego ruchu oraz dobrze wycelowane kopy
oferuja ogromna game mozliwosci wykorzystania
elementow srodowiskowych na polu walki.

Do wyboru mamy miedzy innymi uzycie elemen-
tow takich jak skaty czy beczki w celu obalenia
przeciwnika, uszkodzenie niestabilnej konstrukgji,
by ta runeta na wroga, czy najzwyklejsze kopniecie
w kierunku naostrzonych elementow otoczenia
lub wprost z skarpy — a okazji ku temu jest catkiem
sporo, gdyz Arkane Studio zadbato, by interak-
tywnych elementow otoczenia nie zabrakto.

Opgji i Sciezek rozwoju znajdziemy kilka. Jako
Swiezo upieczony adept rzucony przez mistrza ku
przygodzie staniemy przed przer6znymi zadania-
mi, a zdobyte dzieki nim i doswiadczenia z czasem
uksztattujg Saretha w pancernego zbrojnego, sie-
jacego pozoge maga czy mistrza cieni pozostawia-
jacego za sobg szlak poderznietych gardet. Kazda
ze sciezek wymaga od nas zdecydowanie innego
podejscia do walki, co z radoscig mnie sktonito do
kilkukrotnego przejscia tytutu réznymi wariantami
,buildu”. Choc istnieja umiejetnosci niezbedne do
przezycia poézniejszych star¢, reszta pozwala na
dos¢ swobodng kreacje postaci — z uwzglednie-
niem, iz nie zdotamy osiagna¢ petnego drzewka
rozwoju w przypadku inwestycji w inne. Potezny
mag wprawdzie zastoni sie tarczg, lecz moze
zapomnieC o prostej i szybkiej dekapitacji prze-
ciwnika. Podobnie totr bedzie ciskat elementami
otoczenia przy pomocy telekinezy, lecz nie stworzy
klasycznego fireballa. Boli przy tym brak opgji

cofniecia raz wydanych punktéw i sprobowania
innej rozgrywki w koncowych etapach — stad tez
podchodzitem do rozgrywki wielokrotnie, ale
zawsze z rowng radoscia.

Zaden RPG, zwtaszcza osadzony w $wiecie fantasy
.Might & Magic”, nie moze sie oby¢ bez rozbu-
dowanego bestiariusza, a ten jak na rozgrywke
z 2006 roku jest dos¢ obszerny, lecz chciatoby
sie zobaczy¢ wiecej. Mamy tu miedzy innymi
klasycznych zbrojnych z czarnej strazy, brutalne
orki i horde tchorzliwych goblindw, magow para-
jacych sie nekromancjg, ich pomioty i pajeczaki.
Kazdy dysponuje zupetnie innym zakresem ruchow
i mozliwosci, co przektada sie na ich walke oraz
sposob ich skutecznego unieszkodliwienia.

Powrot do danej gry po latach, a co za tym idzie
skonfrontowanie jej z wyidealizowanym wspo-
mnieniem, byt czyms niezwykle przyjemnym. Dos¢
czesto zdarzato mi sie ponarzekac na zastosowane
mechaniki (lub ich brak, jak np. reset punktow
umiejetnosci), ktore z czasem odeszty do lamusa,
jednak z radoscig wrécitem do rozgrywki i bawi-
tem sie wybornie. Silnik source, mimo iz jest juz
leciwy, pokazat, na co go stac, i choc tytut nie jest
juz peretka artystyczng (a nawet sporo mu bra-
kuje), to mozliwos¢ interakgcji z otoczeniem oraz
.zabawy" z przeciwnikami poprzez posytanie ich
we wszelkie mozliwe elementy sprawig ogromna
rados¢ kazdemu wewnetrznemu matemu sady-
Scie. Kampanie ogratem z kilkanascie razy, ale
jestem pewien, ze ta nie byta ostatnia. Poki co
wraca na honorowe miegjsce w biblioteczce, a ja
wypatruje remake’u.
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KAZDY, kto wybierat sie na dtuzsza wycieczke
poza domowe pielesze, z pewnoscia docenit
uzytecznosc walizek. Proste, eleganckie, da sie
w nich upchnac sporo przydatnych rzeczy... ale
ile mozna w nich zmiescic ludzkich zy¢?
~Ghatorr

Gdy katowicki sklep z komiksami, ,Komiksiarnia”,
polecit Swiezo wydany komiks, nie zastanawiatem
sie dtugo. Przepiekna oktadka z elegancka dama
lekko uchylajaca tytutowa walizke przykuwata
wzrok, a cena nie odstraszata — nie za taka jakos¢
papieru i barw. ,Walizka", dzieto tréjki Francuzdw,
szybko skonczyto na mojej potce — ale czy byto
warto je kupowac?

Akcja komiksu osadzona jest w totalitarnym mie-
scie, rzgdzonym przez Naczelnika — sciany pokryte
sg plakatami propagandowymi, dysydenci obcia-
zajg szafoty, a w mroku kryja sie agenci wtadzy.
Oczkiem w gtowie rezimu sa mury otaczajace
okolice — ktére dawniej miaty przed czyms chronic,
ale obecnie staty sie symbolem tyranii i niewoli.
Tylko wybrancy moga opuszczaé cywilizowane
rejony — do tego grona nalezy tajemnicza dama,
ktéra regularnie odwiedza i opuszcza miasto,
noszac ze sobg zawsze tajemnicza walizke... a jej
magia pozwala jej na szmuglowanie ludzi, za
olbrzymia cene.

Historia nie jest skomplikowana — prosta historia
tyranii i walki z nig, koniecznosci wybierania stron,
a to wszystko z ciekawymi motywami fantastycz-
nymi w tle. Komiks nie bawi sie w tanie morali-
zowanie — nie ma tu wprost ztych albo dobrych
postaci, kazdy ma realistyczne motywy i dziata
w wiarygodny sposob. Ocena moralna np. wta-
Scicielki walizki, oficera tajnych stuzb czy ambitnej
rewolucjonistki lezg wytacznie w gestii czytelnika.
Réwnoczesnie komiks potrafi da¢ do myslenia.

Brakuje tu zaréwno humoruy, jak i scen akcji — o ile
brutalnosci tu pod dostatkiem (wspominatem juz
o szafotach, prawda?), to nie dotyczy ona star¢,
a tego, co ma miejsce przy przejmowaniu i/lub
utwierdzaniu wtadzy. Pasuje to do klimatu komik-
su — dowcipy rodem z Marvela czy mordobicia
tylko zaktocityby tempo i odciggnety uwage od
wazniejszych rzeczy.

Przedstawiony swiat jest wzorowany na Europie,
ale to nie nasza Ziemia — historyczne wstawki
wspominajg o dawnych krainach i panstwach,
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w ciekawy sposéb pogtebiajac ten swiat i tworzac
kontekst, w jakim osadzono postacie. Wyjatko-
wo fascynujaca jest magia — nastawienie postaci
do stron konfliktu objawia sie w ich wygladzie,
tytutowa walizka jest silnym i pozagdanym arte-
faktem, a jej wtascicielka wie i moze wiecej, niz
poczatkowo pokazuje. Autorzy wrzucili tu akurat
tyle fantastycznych motywow, by zapewnic nie-
samowity, mistyczny klimat.

To, co sprzedaje ten komiks, to jego nadzwyczajna
oprawa graficzna. Kazdy kadr jest mata ucztag dla
oka — twoércy doskonale operuja kreska i kolorem.
Postacie i otoczenie s mocno stylizowane, duze
znaczenie odgrywaja tez barwy — czes¢ postaci
ma wyrazne motywy kolorystyczne, ktore nie sa
jednak tylko motywem artystycznym, a sa ele-
mentem swiata przedstawionego (w kilku mo-
mentach zmiany wygladu postaci stanowig wazny
element akgji).

Catos¢ stanowi jedna, zamknietg catos¢ — zaczeta
i rozpoczetg w idealnych momentach. Nie ma tu
niepotrzebnych scen, ale rownoczesnie po prze-
czytaniu nie czutem, ze czego$ mi brakowato.
Wszystkie rozpoczete watki zostajg rozwigzane
w satysfakcjonujacy sposéb, niczego nie pominie-
to — nawet drobne szczegoty czy, zdawatoby sie,
kompletnie niewazne postacie moga sie przewingc
w tle albo otrzymac¢ dodatkowe informacje.

,Walizka" jest niesamowitym komiksem, ktéry lubie
wyciggac z potki chocby tylko po to, by nacieszy¢
oczy wspaniatymi obrazami albo chtonac przez
chwile atmosfere totalitarnego miasta w prze-
tomowym dla niego czasie. Serdecznie polecam
kazdemu, kto ma ochote nacieszy¢ sie estetyka
mistyczng, fabularna i rysunkowa.
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PARYZ od dawna stanowi symbol piekna, ele-
gangji i sity — nie bez przyczyny piekne miasta
naszej czesci kontynentu mogly sobie zastuzy¢
na tytut , Paryza Wschodu”. Przez wieki byt
stolica poteznych imperiow ktore stanowity
wazny element swiatowej polityki i kontrolowaty
spory kawatek Ziemi. Stynat ze swoich wptywow
w modzie czy sztuce. Teraz uwaga - jest rok
2023, a Paryz jest paskudny.

~Ghatorr

Caly swiat spotyka sie w Paryzu

O potedze francuskiej kultury bardzo jaskrawo
Swiadczy ich przemyst komiksowy — od wielu lat,
na spotke z Belgia, powstaja tam liczne dzieta
fantastyczne i sci-fi. Wsrod tworcow ktdrzy whasnie
w tym kawatku Europy wyrobili sobie stawe moze-
my znalez¢ mieszkancow Chile (kto by pomyslat,
ze Jodorowsky zahaczyt o Paryz?), Brazylii, Wtoch
czy Jugostawii... Cho¢ w wypadku Bilala, autora
.Nikopola“, wspominanie jego pochodzenia jest
pewna przesada — emigrowat z rodzicami w wie-
ku pieciu lat, na cate szczescie dla Swiata kultury.
W koncu gdyby tam pozostat, to raczej watpliwe,
ze zyskatby taka stawe.

.Irylogia Nikopola” — wydana w Polsce przez
Egmont — to zebrane w jeden tom trzy historie sci-fi
osadzone w postapokaliptycznym (wspomniane
sg az dwie wojny nuklearne) swiecie, podlane ol-
brzymia dawka motywow i watkdw ktdre balansuja

miedzy groteska a surrealizmem. W koncu w ilu
komiksach faszystowski Paryz jest odwiedzany przez
egipskich bogdéw w latajacej piramidzie chcacych
kupi¢ troche paliwa i grajacych w Monopoly? No
wiasnie, a to dopiero kilka pierwszych stron.

Francja-degeneracja, reszta
swiata nie lepsza

Przedstawiony Swiat jest po prostu niesamowi-
ty — tak ohydnego, odstreczajacego Paryza nie
widziatem nigdy w zyciu. Miastem rzadzi samo-
zwancza faszystowska klika (ktorej gruby wtadyka
lubuje sie w cytowaniu Mussoliniego), budynki
s zniszczone, ludnos$¢ wynedzniata. Co pewien
czas uderzaja paskudne detale — tu na obrazku
w katuzy widac ciato, tam Wieze Eiffle'a oblepia
jakies paskudztwo... Po trzeciej wojnie swiatowe;j
(wspomniano walke z ,koalicjg sowiecko-chinska")
i wymianie nuklearnych ciosow Swiat rozpadt sie na
panstwa-miasta, a jakby jeszcze tego byto mato,
to tajemnicze wydarzenie sprowadzito na Ziemie
kosmitdw, przez co przez karty komiksu przewijaja
sie niesamowite istoty. Do tego dochodza roboty,
kosmiczne projekty... no i egipscy bogowie.

Akcja pierwszej czesci trylogii, , Targéw Niesmiertel-
nych”, zaczyna sie od dwoch wydarzen — po pierw-
sze, nad Paryzem pojawia sie olbrzymia, latajaca
piramida, ktdrej nieludzcy wiadcy chca zatankowac,
a po drugie, na Paryz spada stara kapsuta w ktorej
zahibernowano dezertera z poczatku trzeciej wojny
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Swiatowej. Konflikt na linii egipscy bogowie — fa-
szystowski rzad (ktory zada dos¢ wygdrowanej, acz
samolubnej ceny — niesmiertelnosci dla swojego
przywodcy) w potaczeniu z buntem Horusa prze-
ciwko swoim towarzyszom i dezorientacja dezertera,
mezczyzny imieniem Nikopol, zmieni Paryz.

Kolejne dwie czesci — ,Kobieta Putapka” i ,Zimny
Rownik” — opuszczaja tereny Francji, ale dalej wazna
role odgrywa w nich Nikopol, nawet jesli stracit
role gtdbwnego bohatera. Odwiedzamy miedzy
innymi Berlin (po ktorym biegaja bojéwki islamo-
chrzescijanskie), Londyn (gdzie z kolei kosmici bija
sie z Afropakistanczykami), zerkniemy nieco blizej
rownika... Nie ma czasu sie nudzi¢, a kazde miegjsce
zadziwia kolejnymi dziwnymi cechami.

Goty Horus z profilu rysowany

Oczywiscie swiat sam nie bytby w stanie utrzymywac
jakosci komiksu — musza tez by¢ jacy$ bohaterowie.
Najwazniejszymi postaciami sa Nikopol oraz Horus
— wysoce niecodzienny duet faceta, ktory przespat
trzy dekady w kosmicznej lodéwce oraz bostwo,
ktére moze opetywac ludzi i marzy mu sie poprawa
swojej pozycji. Ma sobie ludzkie zycie za nic, nad-
uzywa mocy czynigc przedziwne rzeczy, buntuje
sie przeciwko swoim pobratymcom — ale tez przy
okazji ma chyba najciekawszy rozwoj w catej serii.
Pozostate bdstwa egipskie, jako grupa, rowniez
wypadaja interesujaco — sg bardziej powsciagliwe
od Horusa, a ich nastawienie do ludzkiego Swiata
doktada w kilku miejscach do komiksu humoru (kto
by sie spodziewat przedwiecznych istot ogladaja-
cych hokej albo rozwazajacych czy Monopoly jest
warte ich uwagi?). Z wazniejszych postaci mamy
tez syna Nikopola (ich podobienstwo jest waznym
elementem fabuty), psychicznego kota w zielone
prazki, pechowego rezysera, dziennikarke leczaca
mitosna strate nie tymi tabletkami co powinna... Bi-
lal solidnie rozbudowat menazerie w swojej trylogii.

Obrazki sg tadnie narysowane, przesycone detalami
—i brzydkie. Styl, w jakim narysowano caty komiks,
idealnie pasuje do tego groteskowego, paskud-
nego klimatu. Kazda niedoskonatos¢ na ludzkich
ciatach — ba, nie tylko ludzkich — jest doskonale
widoczna i odstreczajaca. W tle pojawiajg sie plamy,
uszkodzenia budynkow i inne tego typu nieprzy-
jemnosci majace przypominac o kiepskim stanie
tego Swiata. Na uwage zastuguje wszechobecna
nagos¢ — od ktérej cztowiek az pragnie zaprzysiac
wieczny celibat i zakopac sie w jakiejs mniszej
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celi. Realizm w potaczeniu z kilkkoma wyjatkowo
nieprzyjemnymi dla oczu postaciami sprawia, ze
cztowiek przy lekturze sie modli, by nikt tu juz nie
musiat sciggac ciuchow.

Sa smaczki, jest smacznie

Swiat jest prezentowany nie tylko poprzez sama
akcje — co pewien czas autor dorzuca urywki z gazet,
dodatkowe informacje, fragmenty pamietnika etc.
rozszerzajace wiedze czytelnika o Swiecie.

Z rozbawieniem musze tez wspomnie¢, ze w trzeciej
czesci wystepuje potaczenie bokséw z szachami —
dyscyplina, ktéra juz po premierze komiksu stata sie
prawdziwym sportem. Na podstawie Nikopola po-
wstat tez film — ,Immortal: Kobieta Putapka” — oraz
gra przygodowa, Nikopol: Secrets Of The Immortals.

Trylogia Nikopola to na pewno komiks, koto ktérego
ciezko przejs¢ obojetnie. Wylewajace sie na nas
z kazdej strony brzydko piekne ilustracje, okraszo-
ne poezja Baudelaire'a i doprawione specyficzna
fabuta, przykuwaja uwage i uniemozliwiaja odsta-
wienie tomu przed jego ukonczeniem — o ile da
mu sie szanse i jest sie przygotowanym w chocby
minimalnym stopniu na ten dziwny klimat. Do tego
to klasyka, a z klasyka zawsze warto sie zapoznac!
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POWSTANIE internetu otworzyto przed pi-
sarzami olbrzymie mozliwosci - nagle utatwit
sie kontakt z wydawnictwami, znajdowanie
pokrewnych dusz stato sie kwestia szybkiego
wyszukania odpowiedniego hasta na Facebo-
oku, a Wattpad i podobne strony zaoferowaty
mozliwos¢ rozwoju swojego kunsztu w kontrolo-
wanych warunkach. Jedna z debiutantek, ktora
w petni skorzystata z tych opgcji jest Marlena
Sychowska, ktorej ,,Szept lasu” szostego lipca
wskoczyt do ksiegarni.

~Ghatorr

Ghatorr: Dzieh dobry! Bardzo dziekujemy, ze zgo-
dzitas sie udzieli¢ nam wywiadu. Czy zechciata-
bys na poczatku powiedzie¢ kilka stow o sobie
naszym Czytelnikom?

Marlena Sychowska: Dzien dobry! Uszanowanko!
To ja dziekuje za propozycje jego udzielenia, bardzo
sie ucieszytam z takiej mozliwosci.

Jestem Marlena Sychowska, chociaz w interneto-
wym potswiatku pisarskim niektdrzy znajg mnie
jako Tail. Marzenie o pisaniu, wydaniu wtasnej
ksigzki jest jeszcze marzeniem z dziecinstwa, jak
zresztg u wielu pisarzy sie zdarza, cho¢ sama prace
nad warsztatem i pisanie ze swiadomoscia tego,
co pisze zaczetam stosunkowo niedawno — gdzies
okoto trzy lata temu, kiedy odkrytam taka nieco
mrocznie ostawiona przestrzeh w internecie, jak
Wattpad. Tam opublikowatam pierwsze, strasznie

pokaleczone jezykowo szkice opowiadania fantasy.
Pozniej, tak sie juz wkrecitam w to doskonale-
nie piora, ze kolejne historie rosty, angazowatam
sie (i dalej to robie) w rézne projekty dla pisarzy
amatorow i, wreszcie, doczekatam sie dnia, kiedy
marzenie stato sie faktem. Wydaje ksigzke!

G: Juz za niedtugo w ksiegarniach ukaze sie Twoj
debiut wydawniczy, czyli ,Szept lasu” — ale to nie
jest pierwsza historia, ktérg napisatas. Kiedy zaczetas
swoja przygode z pisaniem? Ktéry z poprzednich
projektow pisarskich wspominasz najlepiej?

M.S: Pierwsze, takie niemal niemowlece, kroki
robitam jeszcze za dzieciaka. Gdzies w gtowie, po
lekturze ksigzek Tolkiena, podczas gdy zanudzo-
na wedrowatam za rodzicami po karkonoskich
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szlakach, wykietkowata historia o czarodziejskiej
krélewnie i wojowniku, ktorzy wraz z r6znorodna
druzyna (bo przeciez musiat byc i elf, i krasnolud,
i czarodziej z broda) udaja sie w podréz na dru-
gi kontynent. Nie mogto oczywiscie zabraknagc
magicznej bizuterii, czyli legendarnego wisiorka
z krysztatem, ktory jest celem gtdwnego czarnego
charakteru i epickiej wojny dobra ze ztem. Brzmi
tudzaco podobnie do czegos, prawda? Wszystko to
zaczetagm najpierw spisywac w zeszyciku, a potem
uznatam, ze chyba czas dorosna¢. Wyrostam na
dtugo, bo dopiero na studiach ponownie wrocitam
do tej opowiesci. Nadal jednak byta strasznie ko-
slawa, petna podobienstw i choc¢ fabularnie prze-
szta juz wiele zmian, to nadal uwazam jg za swoje
najstabsze dzieto, chociaz paradoksalnie mam do
.Korreadanu” najwiekszy sentyment.

Ale prawdziwe pisanie to dopiero Wattpad! Wtedy
odkrytam, ze tej pisarskiej pasji nie mozna sie wsty-
dzi¢, ze nas, pisarzy przed debiutem, jest ogrom
I tworzymy mniejsze lub wieksze grupki, gdzie
wspolnie pracujemy, dyskutujemy, rozwijamy sie.
Dotaczenie do takiej spotecznosci daje ogromnego
kopa i podbija te ,pisarskie skille”. Wiec wtasciwie
— przygoda z pisaniem, chociaz juz przymierzatam
sie do niej dwadziescia lat temu, rozpoczeta sie
dopiero chwile temu.

G: Czy ciezko jest w Polsce debiutowac?

M.S: Czy ciezko? Pojecie wzgledne, ale jesli je-
stesmy pewni swojego tekstu, mamy ogromne
zaplecze w postaci feedbacku, redaktorow, ko-
rektoréw, utozsamiliSmy sie z tg spotecznoscia
debiutantow — jest wtedy o wiele tatwiej. Osobiscie
mam wrazenie, ze sam proces tworzenia histo-
rii, @ pozniej proces wydawniczy to pikus z tym,
CO zaczyna sie nastepnie — promocja swojego
tekstu i obrona go przed, czasem, niezastuzong
krytyka. Oczywiscie, jako autor i jako debiutant
jestem swiadoma, ze zawsze pojawig sie gtosy, iz
~,mogtam zrobic to lepiej”. Zawsze gdzie$ z tytu
gtowy jest taka mysl, ze mozna jeszcze poprawic
tyle rzeczy. Dlatego spodziewam sig, ze znajda
sie gtosy, ktore beda przekonywa, iz ,Szept lasu”
zawiodt ich oczekiwania — marze, by takich opinii
byto jak najmniej. To jednak jest duzy problem
dla polskiego debiutanta — czesto czyjas opinia
wystawiona ztosliwie moze utrudnic¢ przekonanie
innych Czytelnikow, ze warto samemu zdecydo-
wac. To takie poktosie przekonania ,byleby sasiad
nie miat od nas lepigj”.

Jako debiutant mierze sie tez z problemem pro-
mogji — znane nazwiska zawsze beda miaty wieksze
szanse w mediach. Kiedy wiec sie dopiero to nazwi-
sko sobie wyrabia, trzeba wtozy¢ w zaplanowanie
strategii duzo wiecej pracy.

Duzym problemem dla debiutantéw jest tez przebi-
cie sie do dobrego wydawnictwa. Jesli ktos nastawia
sie, ze chce wydawac tg sciezka — istotnie, jest to
czesto problem. Wydawnictwa nieufnie spogladaja
na poczatkujacych adeptow beletrystyki, zwtaszcza,
jesli tworza cos$ innego niz mafijne erotyki.

G: Jakie sg gtéwne powody, dla ktorych Czytelnicy
powinni siegna¢ po ,Szept lasu”? Na jakie aspekty
potozytas nacisk przy pisaniu tej ksigzki?

M.S: Przede wszystkim odesztam od wielkiego
worldbuildingu, ktory uprawiatam w swoich wcze-
sniejszych tekstach. Postawitam na to, by ta historia
byta lekka, ciekawa i zatrzymata Czytelnika fabutg,
a nie dodatkami. Nie skupiatam sie na skompli-
kowanych relacjach politycznych, nie stworzytam
encyklopedycznej historii kazdej krainy, nie zaser-
wowatam popetnianej czesto mitologii. Dzieki temu
powies¢ jest niezwykle przyjemna w odbiorze, bo
klimat tworza basnie, las i magia, ktéra w tym lesie
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sie dzieje. Obserwujemy tu i teraz, otrzymujemy tyle
informacji, ile potrzebujemy, jednoczesnie gdzie$
w tle przewija sie backstory bohateréw. To wszyst-
ko sprawito, ze ta ksigzka jest Swietng propozycja
do czytania w czasie urlopu — odprezy Czytelnika,
zaciekawi, nie pozwoli sie odtozyc.

Co wazne, moja interpretacja basni wskazata na
pewna ,bajkowa przypadtosc”; jaka, tego zdra-
dzac nie bede, ale na pewno w ten sposob troche
odartam mit ,ksiecia z bajki”.

G: ,Krélewna Sniezka”, .Kopciuszek” oraz ,Piek-
na i Bestia”... Skad pomyst na potaczenie aku-
rat tych trzech bajek? Jak trudno byto je do
siebie dopasowac?

M.S: Whasciwie to przyszto bardzo spontanicznie,
chociaz pierwszym pomystem byt sam Kopciuszek.
Za kazdym razem, gdy ktos$ przerabia Kopciuszka,
opieramy sie na tym samym motywie — Kopciu-
szek marzy, by i$¢ na bal, ucieka z niego, by nie
wydato sie, ze jest Kopciuszkiem i odnalezienie
Kopciuszka przez ksiecia jest tym, na co czekamy.
Tymczasem pomyslatam —a co, jesli Kopciuszek nie
chce i$¢ na bal? Jesli ucieka, bo na zamku wcale
nie czeka na nig ,i zyli dtugo, i szczesliwie"? Wtedy
tez sobie przypomniatam, ze byta juz ksiezniczka,
ktéra uciekta z zamku przed okrutna krolowa,
wiec czemu by nie potaczyc¢ tych postaci w jednag?
Motyw ,Pieknej i bestii” juz wpasowat sie sam, gdy
zaczetam szuka¢ odpowiedzi na pytanie ,dlaczego
Kopciuszek ucieka?”.

Z tego wszystkiego powstata Eillen — Kopciuszek,
Sniezka i Bella w jednej osobie. Cata reszta juz przy-
szta naturalnie — Szepci, ktérych mozna potraktowac
za krasnoludkow, lustro, srebrny pantofelek, drwal
przypominajacy towce, klagtwa rzucona na ztego
krola... Napisanie ,Szeptu lasu” to byta dla mnie
niezwykta przygoda — podréz do bajek, o ktérych
w dorostym zyciu juz sie nie mysli. | wbrew pozorom
mysle, ze moja wersja bajek wcale nie jest dla dzieci.

G: Jak dtugo pisatas swoje dzieta? Czy trudno byto
Ci wygospodarowac na to czas?

M.S: ,Szept lasu” akurat jest ksigzka, ktorg pisatam
najkrécej, bo, nie liczac jego poczatkdw, to zajeto
mi ono ok. trzy miesigce. Czas jednak wygospoda-
rowac byto — i wtasciwie nadal jest — ciezko. Jestem
mama dwdch absorbujacych maluchéw, do tego
duzo pracuje, bo jestem grafikiem wydawniczym

i rowniez zajmuje sie kompleksowym projektowa-
niem ksigzek. Staram sie rowniez nadal udzielac na
serwerach pisarskich, bo organizujemy tam wiele
fajnych, motywujacych akgji. Zazwyczaj wiec pisze
w nocy, albo nad ranem, efektem czego bez kawy
nie egzystuje!

G: Czy grupy pisarskie — facebookowe, wattpadowe
etc. — odegraty istotna role
w Twojej karierze?

M.S: | to ogromna!

Chyba gdyby nie te
grupy, gdyby nie dzia-
talnos¢ i tworczos¢ na
Wattpadzie, a potem \\
serwer dla mitodych &

tworcow, nigdy bym nie

odwazyta sie w ogole po-
mysle¢, ze mogtabym co$
wydac. Po pierwsze, bra-
kowatoby mi umiejetnosci,
bo dzieki takim grupom sie
rozwingtam, a po drugie —
nie bytoby tego feedbacku
i wsparcia. Dlatego polecam

z catego serca zaangazowa-
nie sie w takie spoteczno-
$ci — mozna poznac nowych
przyjaciét i nabra¢ wprawy
W pisaniu.

G: Z innej beczki — ,Cumber-
land”, wattpadowe opowiada-
nie, osadzitas w Wielkiej Bryta-
nii tuz przed poczatkiem epoki
wiktorianskiej. Skad taki wybor?
Czy zbieranie wiadomosci o tym
okresie byto trudne?
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M.S: Whasciwie, tu musze dodag,
ze ,Cumberland” zmienito nazwe
na ,Papier i diamenty”. Catkiem
mozliwe, ze ,Cumberland” po-
zostanie nazwa serii, bo planuje
przynajmniej dwa tomy — drugi juz
zresztg powstaje, zobaczymy czy bedzie zapotrze-
bowanie na trzeci.

Od zawsze miatam stabos¢ do filméw i ksigzek
kostiumowych. Pierwszy film, ktéry obejrzatam,
bedac jeszcze mata dziewczynka i w epoce VHS,
to ,Rozwazna i romantyczna” z niezapomnianym
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Alanem Rickmanem w roli putkownika Brandona.
Od tamtej chwili zakochatam sie w tym okresie
i zaczetam pochtaniac inne tego typu filmy, oczy-
wiscie wszystkie ksigzki Jane Austen i z czasem
siegnetam po pozycje innych autoréw piszacych
o XIX wieku, zwtaszcza o Anglii. Dzieki temu, gdy
w koncu sama odwazytam sie stworzy¢ podobna
historie, miatam za sobg
spore zaplecze i dalszy
research byt ogromna
przyjemnoscia. Do tego
stopnia, ze zdarzato mi
sie pot dnia spedzi¢ na
czytaniu o zwyczajach
i miejscach, zamiast na
pisaniu. Nieocenionag
pomoca byt znalezio-
ny skan w archiwach
publicznych pamiet-
nikéw z podrézy po
Anglii w pierwszej
potowie XIX wieku
i podobny tez skan
o Anglikach w In-
diach. Research byt
powaznym etapem
w przygotowaniu
opowiesci, ale mu-
sze przyznac, ze
teraz przy redakgji
sporo rzeczy jed-
nak usuwam — doj-
rzatam do tego,
Ze przeciez nie
pisze encyklope-
dii, a jedynie po-
wies¢ obyczajo-
wa (bo w sumie
watek romansu
jest bardzo de-
likatny) — i takie
wrzucanie catych
stron opisujacych zwyczaje
po prostu zanudzi Czytelnika. Lepigj
jedynie o czyms wspomniec¢ z nadzieja,
ze jesli kogos to zaciekawi, to sobie
sprawdzi w internecie.

G: Czy teraz, gdy juz oficjalnie zadebiutujesz na
papierze, planujesz odswiezy¢ ktdrys z wczesniej-
szych projektow, by mogt dotaczy¢ do ,Szeptu
lasu” na potkach? A moze wolisz sie skoncentro-
wac na czyms$ nowym?

M.S: Marze, by wyda¢ ,Cumberland” — ,Papier i dia-
menty”. To z tg pozycja zgtosiam sie juz do kilku
wydawnictw, chociaz nie odwazytam sie jeszcze
wystac tego do takich duzych, jak np. Lira, z oba-
wy, ze tekst potrzebuje wiecej mojej uwagi, nim
zaprezentuje go wiekszym wydawcom. Otrzyma-
tam nawet dwie odpowiedzi pozytywne, ale po
przemysleniu, zweryfikowaniu mozliwosci, a takze
umow, odrzucitam je. Teraz, majac za sobg debiut,
mam nadzieje, ze uda mi sie wydac ,Papier i dia-
menty"” z wydawcg, z ktérym wspotpraca bedzie
przyjemnoscia i ekscytujaca przygoda.

G: Specyficzng cechg opowiadan wrzucanych na
strony internetowe jest publikowanie rozdziatéw
osobno przez pewien okres czasu, umozliwiajac
Czytelnikom zapoznawanie sie z nimi na biezaco.
Czy taki sposéb pisania bardzo sie rézni od trybu
pracy nad klasyczna ksiazka?

M.S: Bardzo sie rozni. Pisanie powiesci rozdziatami
powoduje, ze przestajemy na nig patrzec jak na
catos¢, a raczej jak na serialowe odcinki. Skupiamy
sie na plot twistach, na rozbudowaniu akgcji w da-
nym rozdziale, niepotrzebnie wydtuzamy watki,
zeby wciagz byto zainteresowanie. Przez to powstaja
tasiemce, ktore w dodatku przestaja byc¢ ze soba
spojne. To dobra metoda, by stworzy¢ draft, na-
cieszyc sie feedbackiem, zdoby¢ popularnos¢, ale
tekst pisany w ten sposéb potrzebuje nastepnie
duzych naktadow pracy podczas redakgji autorskiej.

Dla przyktadu, kiedy skonczytam ,Cumberland”
miatam ponad milion dwiescie znakéw. W tej chwili,
po dwodch redakcjach odchudzitam je do ponad
800 tysiecy.

Ale na pewno polecam! Te emodje, kiedy przycho-
dza Czytelnicy i czytaja nasze utwory z wypiekami
na twarzy... Bezcenne.

G: Jakich porad udzielitabys$ swiezym pisarzom,
ktorzy dopiero stawiajg pierwsze kroki na drodze
literackiej kariery?

M.S: Nie stuchac innych pisarzy! Kiedys sadzitam,
ze gdy juz sie zdobedzie doswiadczenie, pisze sie
Swiadomie, to trzeba ratowac rada innych. Nie.
Owszem, mozemy sobie we wspolnym gronie
podyskutowaé, omowi¢ metody, zainspirowac
kogos, zasugerowac — ale nigdy nie powinnysmy
dawac uniwersalnych, pisarskich rad, bo moim
zdaniem — one nie istnieja. Kazdy z nas wypracuje
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swoj styl, swojg metode pracy, swoje rozwigzania
we wiasnym zakresie i to, co méwig doswiadczeni
autorzy, wcale nie musi sie sprawdzic!

Ot, na wiasnej skorze sprawdzitam. Tyle osob daje
rady w stylu ,nie powielaj schematow, klasyka jest
zta, wykorzystywanie motywow nie jest dobre”.
Tymczasem ja: napisatam retelling bajek, czerpigc
z klasyki z wielka przyjemnoscia. Jesli wszystko
potraktujemy po swojemu, moze sie okazac, ze
,Zabronione metody” sa super rozwigzaniem.

Poza tym, jestesmy pisarzami — co za tym idzie —
indywidualistami. Nie moge wiec dawac ,ztotych
rad”, bo to, Zze cos sprawdzito sie u mnie nie ozna-
cza, ze sprawdzi sie u kogos innego.

G: Jak wygladaja twoje prywatne upodoba-
nia popkulturowo-rozrywkowe? Jakie ksigz-
ki czy filmy najbardziej Ci sie podobaja, a ktére
najlepiej inspiruja?

M.S: Mam ten problem, iz przez to, ze sama ostatnio
cierpie na brak czasu, dawno nie czytatam, ani nie
ogladatam nowosci. Niemniej chetnie wracam do
tworczosci Jane Austen i wszystkich ekranizacji jej
ksigzek, namietnie zaczytuje sie Winstonem Graha-
mem, a ,Wtadca Pierscieni” zawsze lezy obok t6zka.
Ostatnio, na fali mody pewnie, znow przeczytatam
.Sage Wiedzminska" i przypomniatam sobie, ze
mimo wszystko to kawat dobrej, meskiej literatury.

|, nie oceniajcie, co roku na swieta zamiast Kevina
ogladam ,To wtasnie mitosc”, a przynajmniej raz
w roku ,Cztery wesela i pogrzeb”.

Wielkim tez moim odkryciem niedawno stata sie
seria ,Ostatnia arystokratka” — ten czeski humor
uratowat mnie, kiedy bardzo potrzebowatam
czegos na rozluznienie.

G: A teraz nadeszta pora na tradycyjne pytanie
wywiadowe — co sadzisz o pizzy hawajskiej?

M.S: Nie jestem fanka, pizze uwielbiam w klasycz-
nej formie, ale jesli juz innej nie beda serwowac...
to czemu nie?

G: Powoli docieramy do konca wywiadu. Czy
jest cos, co jeszcze chciatabys przekazac naszym
Czytelnikom od siebie?

M.S: Nie zostawiam porad, ale pozwole sobie
powiedzie¢ jedno. Nigdy sie nie poddawaijcie
i dazcie Smiato do celu. Ciezka praca i marzenie
to klucze do sukcesu, ktérego Wam zycze! Za-
wsze znajdzie sie ktos, kto chetnie wytknie Wam
Wasze wszystkie btedy, ale wiecie co? Ten kto$
nie jest w ogole na tym samym etapie, co Wy.
Duzo mu do Was brakuje!

G: Serdecznie dziekujemy za udzielony wywiad!
Zyczymy powodzenia w dalszej karierze i nie
mozemy sie doczekac premiery ,Szeptu lasu”!

M.S: Ja réwniez dziekuje! To byto niesamowi-
te doswiadczenie! A ja catej ekipie magazynu
,Equinox Times" zycze duzo Czytelnikow i cie-
kawych tematow!
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