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Przyszta jesien, a wraz z nig kolorowe liscie na drzewach, dyniowe latte
w kawiarniach i oczywiscie strachy w popkulturowym swiatku. Pazdziernik,
miesigc opowiesci o duchach, tajemniczych zjawiskach i petnych dresz-
czyku przygdd przezywanych na klimatycznych spotkaniach w gronie
znajomych lub samotnie w domowym zaciszu. By pomoc Wam wczué
sie w ten wyjatkowy klimat przygotowalismy kilka tekstow w tematyce
Spookyweenowej. Poza ogromem propozycji okotohorrorowych gier,
takich jak "Ring of Pain” czy “20 minutes till dawn”, mamy tez recenzje
Swiezutkiego specjalnego projektu od MCU: “Werewolf by Night”. Ponadto
w piaskownicy oprocz horrorowych polecajek, znajdziecie instrukcje wy-

q konania latarni z dyni. Zas fanow neoprogresywnego rocka zapraszamy

na wywiad z zespotem “ProAge”.

Upiornego czytania, Duszyczki!
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WITAJCIE, drodzy Czytelnicy, w kolejnym
juz wywiadzie na famach naszego czasopisma.
Tym razem mamy ogromna przyjemnosc¢
gosci¢ wyjatkowych rozmowcow z obszaru
kultury rzadziej przez nas poruszanego —
muzycznego. Mowa o weteranach polskiej
rockowej-i-nie-tylko sceny muzycznej, ktorzy
niedawno wydali kolejny udany album, za-
tytutowany ,,Coelum®, czyli zespole ProAge.

~SoulsTornado

SoulsTornado: Dziekujemy, ze zgodziliscie sie na
rozmowe, bardzo nam mito. Moze na poczatek
chcielibyscie powiedzie¢ cos o sobie, przyblizyc
Wasze osoby naszym Czytelnikom?

ProAge: ProAge istnieje od 2008 roku, aktualny
sktad wykuwat sie niczym damascenska stal
w ogniu prob, koncertéw i studyjnych nagran
(Smiech). Sktad sie zmieniat, bo zespot to tro-
che jak ztozona maszyna, jej trybiki musza do
siebie pasowad, zeby wszystko dobrze dziatato.
Czasem trybiki musza sie dotrze¢. W aktualnym
sktadzie ProAge wszystkie ,trybiki” do siebie
idealnie pasuja, nic nie musiato sie docierac.
ProAge tworzg (alfabetycznie): charyzmatyczny
wokalista, autor tekstow, pisarz Mariusz Filo-
sek, wiecznie usmiechniety gitarowy czarodziej
Stawek Jelonek, nieznany brat Jasona Bonhama
(Smiech) Bogdan Mikrut na perkusji, odpowie-
dzialny za basowy do6t Roman Siminski oraz
mag wszelakich instrumentéw klawiszowych:
Krzysztof Walczyk.

ST: Wasze utwory ciezko przypisac¢ do jednego
konkretnego stylu, prezentujecie bardzo sze-
rokie horyzonty muzyczne. Czy w jakis sposob
okreslacie swoja muzyke, a moze jednak sprze-
ciwiacie sie jej szufladkowaniu?

PA: Chcemy, aby nasza muzyka byta wypad-
kowa naszych inspiracji i fascynacji, ktore fil-
trujemy przez gust muzyczny kazdego z nas,
i ostatecznie, przez gust grupowego bytu, jakim
jest ProAge. To decyduje, czy co$ zagramy, czy
nie — wtasciwie nie interesuje nas, w jaki to styl
i gatunek wpada. Jezeli cos$ jest naszym zda-
niem dobre, cieszy nasze geby i lubimy to grac¢,
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to jest to muzyka dla ProAge. Chcesz zapytac,
czy w takim razie, skoro nie licza sie gatunki,
to zagraliSmy utwér w pewnym popularnym
gatunku? Wspomniatem o naszych gustach
i guscie zespotowym, gwarantuje, ze kazdy
z tych gustow z osobna i wszystkie razem sa
raczej wyrafinowane.

ST: Skad czerpiecie inspiracje do tworzenia,
pisania tekstow, komponowania melodii?

PA: To banalne jest. Tak jak w przypadku innych
rodzajow sztuki, podstawa kreacji jest to, co nas
otacza oraz to, co tkwi w nas. Nasza muzyka
moze byc reakcja na swiat i to, co sie w nim
dzieje — wtedy mowimy o czyms, co inni moga
dostrzec i wspotprzezywac. Muzyka moze tez
byc¢ projekcja naszego Swiata wewnetrznego —
wtedy mowimy o czyms, czego pozornie inni nie
powinni wiedziec. A czesto bywa, ze w naszych
wewnetrznych swiatach przezywamy w samot-
nosci to samo i czasem to przezywanie jest
trudne. Ta mieszanka przezywania w réznych
Swiatach bywa zrodtem — czasem ulotnych mysli,
czasem konkretnych pomystéw, a czasem tylko
nastrojow. Jezeli wtedy masz pod reka swoje
artystyczne narzedzie — pioro, pedzel, dtuto,
instrument — moze powstac dzieto. U nas to
przekaz muzyczny, ktéry niesie pewna zako-
dowanga opowies¢, opakowujacy wyspiewane
stowa, ktore nadaja tej opowiesci rozszerzony
wymiar. Jak wyszto? Banalnie. Ale tak wyszto.

ST: Historia Waszego zespotu siega dos¢ daw-
nych czaséw. Czy i jakie zmiany z perspektywy
wykonawcdw zauwazyliscie w publice? Czy rock
jeszcze zyje | ma sie dobrze, czy coraz ciezej
znalez¢ odbiorce?

PA: Rock nie umart, tak jak nie umart blues,
soul, funk, jazz czy muzyka klasyczna. Problem
polega na tym, ze rock w latach 60, 70. oraz

80. ubiegtego wieku przyciggat jak magnes
i powstata z tego wielka, wielka banka, nieko-
niecznie utrzymywana tylko muzyka i w ktorej
tkwili ludzie nie tylko z powodu muzyki. Tamta
banka pekta i to juz nie wréci. W kazdym poko-
leniu istnieje spora jego cze$¢, ktora sie buntuje,
rowniez muzycznie, przeciwko swoim poprzed-
nikom, negujac ich dokonania i wskazujac, ze
oni chca czegos innego. Przeciez w muzyce to
sie powtarza cyklicznie, oklepanym przyktadem
jest punk rock, ktory wyklut sie z negacji ow-
czesnego rocka hard and heavy, a takze tego
rocka zwanego progresywnym. To sie powtarza.

Dzisiejsi hiphopowcy nie chca raczej tego, co
byto — maja swoj rap i pewnie nie przyjda na
nasze koncerty, bo uosabiamy by¢ moze cos,
z czym oni sie nie zgadzaja albo po prostu
uwazajg za dziaderskie. Ale w kazdym pokoleniu
istnieje rowniez jego czes¢, ktéra odbiera Swiat
inaczej, dobrze przyjmujac to, co byto wcze-
Sniej i czerpiac z tego inspiracje. Dlatego choc¢
na naszych koncertach nie ma dominujacych
ttumdéw mitodziezy, mtodzi ludzie sie jednak
pojawiajg, czasem ze swoimi ,starymi” i czesto
okazuje sie sie, ze dla nich nasza muzyka nie
jest dziaderska... A tak BTW: powaznie bym sie
zaniepokoit, gdyby na kolejnych koncertach, np.
King Crimson, cata sala byta szczelnie wypet-
niona nastolatkami stuchajacymi z wypiekami
utworu Starless..., to by byto, statystycznie rzecz
biorac, niepokojace i budzito obawy o kondycje
mtodego pokolenia, ktérego immanentna cecha
jest przeciez bunt oraz negacja tego, co byto...

ST: Bedac przy historii — skad impuls na po-
wrét do grania, jeszcze jako Czwarty Wymiar,
po w sumie ,petnoletniej” przerwie? Czyzby to
spajajaca sita muzyki?

YYIALSADIENd
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PA: Drogi 6wczesnych cztonkéw Czwartego
Wymiaru za bardzo sie rozeszty i musiato minac
duzo czasu, zeby sklei¢ to na nowo. Jak wida¢
— udato sie, ale z dawnego sktadu zostato juz
tylko wspomnienie. Niektorzy moze tego zatuja,
ale patrzac na efektywnosc¢ pracy ProAge jest
dobrze, a nawet bardzo dobrze.

ST: Jak wytrzymaliscie przerwe pandemicznga?
Pod wzgledem wydawniczym byt to dla Was
ptodny okres — wydanie ptyty ,4. Wymiar” i pra-
ce nad ,Coelum” — ale co z koncertami? Nie
mieliscie problemu wysiedzie¢ bez wystepow?

PA: Nie, to nie byto przyjemne. Koncertowe,
dodatnie dotadowanie energetyczne zostato
odciete, a przygoda komponowania muzyki,
z musu, w pandemii musiata rozegrac

sie inaczej. Tak, ProAge lubi grac

koncerty, Swietnie czujemy sie
na scenie, mamy poparta
opiniami publiki nadzieje,
ze nasi koncertowi stu-
chacze bawig sie rownie
dobrze. Wrocilismy do
koncertowania i znowu

jest Swietnie.

ST: Co czujecie, wcho-
dzac do studia nagra-
niowego lub na scene?

PA: Scena i studio to dwa
rozne swiaty. Koncert to nie-
zwykte spotkanie dwdch energii

— tej, ktoéra tkwi w publicznosci i tej,
ktorg wnosi na scene zespot. Najwazniej-

sze, zeby sie spotkaty w jednym miegjscu iczasie,
i to w zgodnej fazie. Tak rodzi sie koncertowa
magia muzyki na zywo, kumulacja obu energii
tworzy widowisko, ktérego moc czasem nie
zalezy od perfekgcji technicznego wykonania, ale
od tego, czy krazace po sali energie sie wiasci-
wie splota. Jezeli tak sie stanie, to koncertowy
wystep staje sie hipnotycznym przezyciem dla
stuchaczy, a dla zespotu szpryca adrenaliny,
endorfin i innych takich, co to nawet nie wiemy,
jak sie nazywaja.

Zastanawiates sie kiedys, dlaczego zespoty gra-
jace energetyczne koncerty szalejg po nich? Te
stynne ekscesy... Bo jak sie dostanie pozytywna
szpryce skumulowanej koncertowej energii, to

nie mozna tak po prostu pozegnac sie i iS¢ spac.
| wielu nie potrzebuje zadnych innych szpryc,
zeby byto $wietnie. Swietnie nie jest, jak tych
energii nie ma albo sie nie spotkaja. Wtedy sie
idzie spac, albo szuka innych szpryc. Studio to
inna bajka. Oczekiwania wobec muzyki na zywo
i muzyki utrwalonej w studiu sg inne. W studiu
liczy sie precyzja wykonania, taktowane me-
tronomem dazenie do wykonawczej perfek-
¢ji czasem zabija zar artystycznego przekazu.
Dlatego niektorzy nagrywaja w sesjach ,na
zywo", aby uchwyci¢ zespotowa energie. Tak
byto przy nagrywaniu ,Coelum”. Tak, uwazamy
ze nagrywanie ,Coelum” na tzw. ,setke” byto
dobrym pomyst.

ST: Czy mozecie uchyli¢ ragbka tajemnicy co

do planéw na kolejna, piata juz pty-

te? Czy mozemy sie spodziewacd

kontynuacji akustycznego po-

dejscia z ,Coelum”, czy jed-

nak macie zamiar znowu

troche namieszac i zta-

pac za elektryki, a moze

planujecie zupetnie cos
innego?

s PA: Dla nas tworzenie
‘ kazdej ptyty to ekscy-
tujgca muzyczna przy-
goda. Mamy nadzieje, ze
dla stuchaczy jej odstuch
taka przygoda jest réwniez.
Niektore zespoty lubig prze-
zywac te samg przygode, na réz-
ne sposoby, wiele razy. Tak powstaja
spojne stylistycznie i gatunkowo albumy.
A my lubimy przezywac rézne przygody, dlatego
nasze albumy sg rézne, czesto bardzo rézne,
taka ekscentryczna przygoda byto nagranie
Coelum. Wiemy od naszych stuchaczy, ze jej
odbior rowniez byt dla nich przygoda odmienna
i ciekawa. Pigta ptyta, nad ktorg pracujemy to
bedzie kolejna nowa przygoda. Jaka? Na pew-
no odmienna, naszym zdaniem ekscytujaca,
ale nie bedziemy na ten temat gadac za wie-
le, przygoda o ktérej powiedziano zbyt wiele,
przestaje by¢ przygoda ekscytujaca. Ze uchyli¢
.rabka tajemnicy”? OK, na pewno nie bedzie to
ptyta akustyczna.

ST: Czy moglibyscie przyblizy¢ naszym Czytel-
nikom, jak wyglada Wasz proces tworczy? Jak
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wyglada u Was tworzenie tekstu, danych partii,
utworéw, a wreszcie krazka?

PA: To jest tak. Siadamy, wyciggamy papier nu-
towy, ustalamy tempo, metrum piszemy nuty
dla perkusji, potem melodie wokalu... co, nie
wierzysz? | bardzo dobrze (Smiech). Nie robimy
tak. Wczesniej poréwnalismy tworzenie ptyty
do przygody. Warto wiedzie¢ co to ma by¢ za
przygoda, zawsze ustalamy koncepcje ptyty:
co ma przekazywac, jaka bedzie muzyka, jej
klimat, brzmienia, o czym beda teksty. A potem
trzeba to przekuc¢ w nagrywalny konkret, ktory
zaczyna sie od czegos, co u wszystkich wzbudzi
autentyczny grymas akceptacji na twarzy. Taka
zadowolong i aprobujaca gebe. Tym ,czyms”
moze byc riff, harmonia, melodia, perkusyjny
beat. A czasem specyficzne brzmienie albo co$
co wykluto sie na zepotowym jammowaniu. Cza-
sem tym ,czyms” jest szkielet utworu a czasem
gotowy pomyst na utwor. Nie ma zasady. To nie
jest fabryka z linig produkcyjna pracujacych na
ustalonych formach. To zespotowa przygoda,
trzeba ja zaplanowad, ale jak to z przygodami,
one moga sie rozwing¢ w catkiem nieoczekiwany
sposdb. | to jest swietne!

ST: Jakie sa Wasze ulubione zespoty (oczywiscie
oprécz ProAge)? Czy wptywaja one na Wasza
tworczos¢, czy jednak staracie sie odcinac od
tego, czego stuchacie i tego, co robicie?

PA: Nie do sie odciag¢ od tego, co nas otacza,
wiec rowniez od tego, co tworzg inni muzycy.
Oczywiscie kazdy z nas ma swoich ulubionych
wykonawcéw, czesto nawet tych samych. Nie ma
sensu wymienia¢ poszczegolnych twércéw, bo
jest ich dos¢ duzo, a po co ma ktos sie obrazi¢
jesli nie zostanie wymieniony?

ST: Macie jakies plany koncertowe na najblizsza
przysztos¢? Gdzie bedzie Was mozna zobaczy¢
i postuchac?

PA: Aktualnie skupiamy sie na pracy nad nowa
ptyta i kumulujemy energie na promocje tego
wydawnictwa. Po wydaniu nowego krazka be-
dzie mozna nas zobaczy¢ na koncertach. Moga
zdarzyc sie jakies niezaplanowane gigi, ale poki
co, siedzimy w piwnicy i knujemy nowg muzyke.

ST: A teraz klasyczne kontrowersyjne pytanie
— jaki jest Wasz stosunek do pizzy hawajskiej?

PA: Pizza hawajska nie jest zta, jesli towarzyszy
jej odpowiednia ilos¢ pysznych trunkow.

ST: Wielkie dzieki za rozmowe! Czy chcecie na
koniec powiedzie¢ co$ naszym Czytelnikom?

PA: Pozdrawiamy Was serdecznie i do zobacze-
nia na koncertach.

YYIALSADIENd


http://proageband.pl/
http://proageband.pl/

KIEDY w listopadzie 2004 roku, uwielbiana
przez wszystkich firma Blizzard Entertainment
wypuscita swoja gre o nazwie World of War-
craft, ktore miato na stale zmieni¢ podejscie
do gatunku MMO, mato znane EVE Online
swietowato swoje pierwsze pottora roku na
rynku gier sieciowych. 18 lat pozniej, kiedy
WoW ma swoje najlepsze lata za soba, gry sin-
gle staraja sie by¢ ustugami, a gatunek MMO
swietuje swoja druga mtodos¢, EVE dalej stoi
mocno w swojej niszy i cho¢ kontrowersje nie
ominely i jego, wydaje sie, ze najlepsze lata
ma jeszcze przed soba.

~Black Scroll

Stare MMO

Od kiedy tylko u mnie w domu pojawito sie state
tacze internetowe, razem z moim ojcem obsesyjnie
gralismy w gry multiplayer. €hoc¢ przez nasze pal-
ce, czy raczej komputer, przewineto sie ich wiele,
zaréwno jesli mowa o tytutach, jak i gatunkach,
to gry MMORPG, czyli massive multiplayer online
roleplaying game, czesto skracane do MMO, za-
wsze dzierzyty pierwszenstwo w naszych sercach,
a nawet obecnie mniej lub bardziej sledzimy
wspotczesne trudy w tej, mimo wszystko, niszowej
czesci growego przemystu.

Razem gralismy w wiekszos¢ darmowych/nie-
oficjalnych topowych tytutow, ktére pojawiaty
sie jak grzyby po deszczu (nawet we wczesnych

0 N L MEE

GENIALNE MMO, W KTORE NIGDY NIE ZAGRAM

latach 00.) i nierzadko réownie szybko znikaty nie
tylko z oczu szerszej widowni, ale takze z naszej
wirtualnej péfki, zastepowane kolejnym ,hitem”.
Dungeon Runners, Lineage 2, Ragnarok Online,
Silkroad, Archlord, Runes of Magic i wiele innych
przewineto sie przez nasz komputer i nasza krotka,
choc rozpalong che¢ przezycia przygdd razem
z innymi graczami.

Cos, co ubodto mnie wiele lat pdzniej, to jedna
wspolna cecha wiekszosci MMO, nie tylko tych,
w ktore gralismy, ale takze patrzac na caty rynek
— zdecydowana, a nawet przyttaczajgca wiek-
szos¢, dzieje sie w Swiatach fantasy. Najwieksza
gra w klimatach science-fiction czy tudziez space
opery, ktdérg pamietam z dziecinstwa, byt prze-
gladarkowy Ogame, ktéry nawiasem mowiac,
caty czas dziata. Niewiele jestem w stanie podac
tytutow, ktére podpadajg pod ten nurt artystyczny
i w obecnych czasach, moze nigdy niewydany

-~ Star Citizen, seria Destiny, upadty i nie do konca

MMO Anthem oraz EVE Online.
Przygody w kosmosie

Kiedy juz udato mi sie opuscic rodzinne gniazdo,
wcigz poszukiwatem swojego ulubionego, jedy-
nego MMO, ktére przykuje mnie na dtuzej niz
miesigc czy dwa. M¢j ojciec takze nie zaprzestat
poszukiwan i cho¢ nasze romanse z tym gatun-
kiem zdarzaty sie mie¢ wspdlne punkty, to na
spory czas rozeszliSmy sie w zupetnie réznych
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kierunkach. W swoich wojazach po meandrach gier
multiplayer, w koncu natrafitem na EVE Online.
| cho¢ ta wyjatkowa i dtugowieczna produkcja
przykuta mnie na jaki$ czas i zachwycita swoja
gtebia, nie dane nam byto zosta¢ dtuzej razem,
czego do dzis$ zatuje.

EVE Online jest gra MMO dziejaca sie w fikcyjnej
galaktyce i opiera sie, w duzym uproszczeniu, na
lataniu statkami kosmicznymi. Brak tutaj gtebszej
czy jakiejkolwiek wiekszej fabuty, co wcale nie
przeszkadza w eksploracji tego tytutu. Oferuje
on wiele aktywnosci i jest grg mocno nastawio-
ng na rozgrywke PvP, czyli gracz kontra gracz.
W zasadzie jest to najwieksza zaleta, ale takze
bariera dla poczatkujacych graczy. Gra nas ni-
gdzie nie kieruje. Nie ma ustalonych celéw, poza
tymi, ktore gracz sobie wyznaczy. Chcesz zostac
gornikiem? Kupujesz statek gérniczy, wydoby-
wasz mineraty i sprzedajesz je na rynku. Chcesz
zostac piratem? Kupujesz statek dobry w walce
i atakujesz gornikow lub transportowce. Chcesz
zostac... rozumiecie. Nie ma sztucznego, we-
wnatrzgrowego systemu frakcji. Wszystkie frakcje,
traktaty, porozumienia, zlecenia sg tworzone przez
innych graczy. B

Drugie zycie w odlegtej galaktyce

To chyba jeden z najwiekszych wyréznikow tej gry.
Pozwala ona na drugie zycie, jako pilot lub kapitan

statku. Rozgrywka toczy sie zarowno w grze, jak

i poza nig. Gildie i frakcje szukajg ochotnikéw na
Reddicie, wszelkie umowy pomiedzy grupami sa
spisywane poza grg i respektowanie ich badz nie
zalezy od samych ludzi wewnatrz gry. Owszem,
z czasem zostaty dodane na start misje od postaci
niezaleznych, ale majg one tylko forme samouczka,
ktory cho¢ troche obniza prog wejscia do gry.

Sama gra jest skomplikowana, a raczej chciatoby
sie powiedzie¢, rozbudowana. Nie bez powodu
w internecie krazg memy i zartobliwe uwagi, ze
EVE to symulator Excela. W tej grze jest sporo
wykreséw dotyczacych cen towarow (ustalanych
lokalnie w zaleznosci od systemu galaktycznego)
oraz innych mechanik, ktore dla niedzielnego
gracza beda odpychajace. Jednak jesli cztowiek
sie w nie zagtebi, odkryje mase mozliwosci i nie-
samowity szacunek zarobwno do spotecznosci
(ktéra w poréwnaniu do innych gier stoi na wy-
sokim poziomie), jak i samych tworcow, matego
islandzkiego studia, CCP Games.

Oczywistym jest, ze nie kazdemu taki styl gry sie
spodoba, wrecz wiekszos¢ ludzi chce sie zrelak-
sowac przy czyms prostym i niewymagajacym
sporo zasobéw umystowych, jednak dla tych
lubigcych gtéwkowaé, EVE Online jest jednym
z najlepszych MM®; jakie mogliby sobie wyma-

‘rzy¢. Nie bez powodu, ta gra, Swietujgca w tym

roku 19 lat, co miesigc przycigga do siebie ponad
100 tysiecy graczy. World of Warcraft ze swoim
szczytem popularnosci siegajacym 10 milionow
rozmyto nieco skale oznaczajaca sukces gier tego
typu. Wiele os6b nie siedzacych mocniej w sro-
dowisku uwaza produkcje posiadajace mniej niz

YYIALSADIENd



PUBLICYSTYKA

milion miesiecznych aktywnych uzytkownikéw za
.martwa gre”, jednak 100 tysiecy jest genialnym
wynikiem dla nowej gry, a dla tak doswiadczonego
weterana na tym ostatnio (ponownie) puchnacym
rynku jest to wrecz kolosalny sukces. .

7

Scroll and EVE

Przyznam, ze ja i EVE wydawalismy sie stworzeni
dla siebie — od szkoty podstawowej lubitem gry
Paradoxu z gatunku ,Wielkich Strategii” posia-
dajace wiele kompleksowych zazebiajacych sie
systeméw, oraz gry MMO, czyli miks, ktory owa
gra posiadata. Jednak po kilkunastu godzinach
roztozonych na kilka-dni, zmuszony bytem odsuna¢
owa produkgcje na bok i zajac¢ sig innymi sprawami,
“gdy tymczasem, EVE porastato metaforycznym
kurzem. Dopiero posjakims czasie przypomnia-
tem sobie o tej grze i ponownie mnie zachwycita.
Kilka dni i znobw musiata odejs¢ na bok, ustepujac
miejsca kolejnym rzeczom. Sytuacja powtarzata sie
kilkukrotnie, az doszedtem do przykrego wniosku.
EVE nie jest dla mnie.

Nie jestem w stanie poswieci¢ tej produkgcji wy-
starczajacej ilosci czasu, i to regularnie, by sie
w nig odpowiednio zagtebic, rozgryz¢ i zrozumiec
mechaniki. Mozna by rzec, ze mogtem oddawac
sie jej w mniejszych dawkach, ale dobrze wiem,
ze by to nie wyszto. Sam MMO jako gatunek wy-
maga inwestycji czasu w niego, by co$ osiagnac,
by zmaksymalizowac rozrywke. A systemy i me-
chaniki w EVE sg duzo bardziej skomplikowane
niz w innych grach podwajajac ilos¢ godzin, ktore
trzeba z nig spedzi¢, aby odpowiednio sie bawic.

Wiem, ze dla niektorych rozrywka nie kojarzy
sie z intensywnym wysitkiem czy rozgryzaniem
mechanik, ale istnieje niemata rzesza ludzi, kto-
rzy lubig robi¢ takie rzeczy jako forme zabawy.
Wystarczy spojrze¢ na gatunek realistycznych
symulatorow, gdzie ludzie buduja repliki kokpitow
samolotéw, by jak najwierniej oddac rzeczywiste
przetaczniki i przyciski i robig to jako hobby. | choc¢
zawsze marzyto mi sie by moc czemus oddad
tyle swojego czasu i wysitku, nigdy nie udato
mi sie czegos$ takiego znalez¢. A przynajmniej
do niedawna.

Rozstanie

W koncu ja i méj ojciec znalezlismy MMO, w kt6-
rych spedzamy czasem dtugie godziny. Dla kaz-
dego z nas jest to inna produkcja — on utonat
w odmetach Old School RuneScape, ja zachwy-
citem sie Lost Arkiem, ktory nie na co dzien, ale
w 0gdlnym rozrachunku jest czyms, czemu jestem
w stanie poswieci¢ sporo swojego czasu. EVE dalej
jest na moim koncie Steam i czasem kusi mnie
by sprébowac po raz kolejny, a nuz tym razem
sie uda — co$ zaskoczy i moja przygoda zacznie
sie na dobre. Ale z drugiej strony, czuje ze mam
jeszcze mniej-ezasu, niz kiedy prébowatem po
raz ostatni.

Gdzies czuje, ze to'sie nie uda. Cho¢ bardzo bym
chciat, by byto inaczej. Tak wiec, EVE Online zbiera
coraz wiecej kurzu, a ja spedzam czas w Lost Arku,
bawiac sie tak, jak czesto marzytem, by bawic sie
latajac kosmicznymi statkami w dalekiej galaktyce.
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IEDZY SLASHERAMI
A BRZEGIEM KOMENTARZA



https://www.imdb.com/title/tt13560574/?ref_=ttmi_tt

Tytutowy ,X" to niemal klasyczny slasher w rezy-
serii wspomnianego Ti Westa, cztowieka horrorem
zafascynowanego. Wyprodukowany przez Little
Lamb i Mad Solar Production zostat wprowa-
dzony do kin przez A24 w potowie marca tego
roku. | z miejsca zapewnit sobie miejsce przy
krwawym stole.

Uwaga! Artykut zawiera szczegéty dotyczqce fa-
buty i zakoriczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzie-
liscie filmu, a chcecie go obejrzec, to zakoriczcie
lekture w tym miejscu.

Fabuta filmu przenosi nas do roku 1979, gdzie
aspirujgca do bycia gwiazda Maxine Minx (Mia
Goth) wyrusza przez Texas, by na jednej z farm
nakrecic film z gatunku kina fikanego niepokoju.
Wraz z nig jada: jej chtopak i zarazem producent
filmu, Wayne Gilroy (Martin Henderson), dwoje
aktorow — Bobby-Lynne (Brittany Snow) i Jackson
Hole (Scott Mescudi), operator kamery RJ Nichols
(Owen Campbell) oraz zajmujaca sie dzwiekiem
jego dziewczyna, Lorraine (Jenna Ortega).

Ekipa filmowa trafia na farme starej pary, Ho-
warda i Pearl. Poczatkowa niechec i wrogosc¢ ze
strony wtasciciela ziemskiego ktadzie fundament
pod pozniejsze tragiczne wydarzenia. Kto zginie,
kto przezyje i czy bedzie jakas final girl — o tym
musicie przekonac sie sami.

Pozornie ,X" jest wiec skromnym filmem gatun-
kowym, ktory mniej lub bardziej nurza sie w od-
niesieniach, nawigzaniach i ogolnym byciu meta.
Juz sam tytut odnosi sie do klasyfikacji Motion
Picture Association, oznaczajac tytut jako tylko
dla dorostych.

Fani slasherow (i horroréw ogélnie) beda zachwy-
ceni puszczanymi oczkami (dostownie i w prze-
nosni) w strone takich klasykéw jak ,Teksanska
masakra pita mechaniczng”, ,Psycho”, ,Lsnie-
nie” czy nawet zahaczajaca o natural horror dy-
logia ,Alligator”.

Jezeli kochacie horrory, ,X" powinien zapewnic
wam przyjemny wieczor. Zwtaszcza, ze ma by¢
czescia trylogii (z prequelem juz po premierze,
choc¢ poki co w USA). Czy catosciowo przetrwa
probe czasu, dowiemy sie za kilka lat. Ave!



https://decider.com/2022/03/17/x-2022-movie-a24-where-to-watch/
https://cultmtl.com/2022/03/ti-west-returns-to-form-with-the-horror-porn-homage-x-mia-goth-kid-cudi-jenna-ortega-owen-campbell/
https://www.nytimes.com/2022/03/17/movies/x-review.html

SPIBHI PRESENTATION

*‘WEREWOLF -

BY NIGHT -,
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https://www.imdb.com/title/tt15318872/mediaviewer/rm439684353/?ref_=tt_ov_i

WYDAWAC by sie mogto, ze w tasiemcu,
jakim jest Marvel Cinematic Universe, nie ma
miejsca na oryginalnos¢, a my, jako widzowie,
skazani jesteSmy na konsumpcje tego samego
celuloidowego dania. , Nic bardziej mylne-
go!” — zdaje sie mowi¢ Michael Giacchino,
prezentujac ,,Wilkotaka noca”.

~Hefajstos

Bedacy trwajagcym niespetna godzine mariazem
kina grozy (zwtaszcza lat trzydziestych i czter-
dziestych ubiegtego wieku) i komiksowej pulpy
Werewolf by Night” to przyjemnosc¢ idealna na
halloweenowy wieczér, przy asyscie popcornu
i cukierkow.

Uwaga! Artykut zawiera szczegéty dotyczqce fa-
buty i zakoriczenia filmu! Jesli jeszcze nie widzie-
liscie filmu, a chcecie go obejrzec, to zakorczcie
lekture w tym miejscu.

Czy wiesz, czemu wilk(otak)
wyje w ksiezycowa noc?

W menazerii Marvela tytutowym wilkotakiem na
przestrzeni lat byty dwie osoby. Pierwsza z nich
byt Jack Russell — debiutujacy w drugim numerze
.Marvel Spotlight” (luty 1972), druga zas Jake
Gomez we wtasnej serii ,Werewolf by Night”
(pazdziernik 2020). W omawianym filmie boha-
terem jest ten pierwszy, co idealnie wpasowuje
sie w przyjeta konwencje.

towca potwordw Ulysses Bloodstone umiera.
Z tego powodu Verussa — jego druga zona — wzywa
do Posiadtosci Bloodstone piecioro doswiadczo-
nych w polowaniu na monstra indywiduéw, by
wytoni¢ kolejnego posiadacza amuletu Bloodsto-
ne. Do towczego grona nalezg Jack Russell (Gael
Garcia Bernal), Jovan (Kirk R. Thatcher), Azarel
(Eugenie Bondurant), Liorn (Leonardo Nam) oraz
Barasso (Daniel J. Watts). Jako szdsta pojawia sie
Elsa, marnotrawna cérka Ulyssesa, ktora pragnie
naleznego jej dziedzictwa.

FILMY

Cztonkowie grupy po kolei wchodzg na specjalny
towiecki teren, by tam znalez¢ i pokona¢ mon-
strum, a z jego ciata wydobyc¢ swiecidetko. O tym,
kto zatriumfuje, a kto skonczy jako pokarm dla
potworéw musicie przekonac sie jednak sami.

Futro stare, ale nie linieje!

.Wilkotak nocg” zachwyca w warstwie wizualnej,
czerpigc catymi garsciami z kina gatunkowego
Ztotego Okresu. Mamy wiec czarno-biaty obraz
poprzeplatany tu i éwdzie uszkodzeniami kla-
tek czy zabrudzeniami. Narrator wprowadza nas
w szczegoty historii, witani i zegnani jesteSmy
klasycznymi planszami. Z drugiej strony jednak
widac wyraznie naleciatosci techniczno-rezyserskie
dzisiejszych czasow. Praca kamery, ruchy i sposob
gry aktoréw, czes¢ efektow — to wszystko daje
nieco pokraczny efekt koncowy.

Na ogromng pochwate zastuguje wyglad tytu-
towego wilkotaka. W petni praktyczny kostium
przypomina legendarnego ,Wilkotaka” z 1941
roku w wykonaniu Lona Chaney Juniora. Szkoda
tylko, ze jest go tak mato — na wiecej przyjdzie
nam zapewne poczekac (oby niedtugo!).

Szpagat miedzy starym, a nowym

Wspomniany wyzej dysonans miedzy rozwigzania-
mi z ubiegtego wieku, a tymi dzisiejszymi to nie
jedyny mankament filmu. Zte wywazenie makabry
i komiksowej lekkosci komediowej sprawiaja, ze
momentami potrafi znuzy¢. Poczatek i koncéwka
wypadaja Swietnie, jednak to, co pomiedzy —
roznie. Na szczescie, przy piecdziesieciu dwdch
minutach nie jest to az tak odczuwalne.

Dobrze jednak, ze nie zdecydowano sie w pet-
ni na uzycie rozwigzan z lat trzydziestych. Nie
wyszto to dobrze w ,Dobrym Niemcu” Stevena
Soderbergha, tym bardziej nie wysztoby to tu-
taj. Moze wiec lepiej, ze Marvel stosuje swoje
chwyty bezpieczenstwa.

Stary wilkotak zna kilka sztuczek

Jaka wiec czeka przysztosc Jacka-Wilkotaka? Oby
Swietlana (cho¢ moze nie z Ksiezyca w petni!), bo
to wdzieczny temat na serial w innym formacie niz
dotychczasowe produkcje. A ze trwajg prace nad
,Bladem” i horrorowa czescig MCU, jest nadzieja
na mroczniejsze oblicze uniwersum. Awooo!

IFZNIOIY


https://movieweb.com/kevin-feige-calls-werewolf-by-night-little-scary-dark/
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Developerzy z Massive Monster nie sg Swiezakami
w tej branzy —,Cult of the Lamb” to ich juz trzecia
gra, chocC pierwsza, ktora osiggneta tak drastyczny
sukces. Wydane wczesniej ,The Adventure Pals”
i ,Never Give Up" spotkaty sie na Steamie z przychyl-
nym przyjeciem, ale dopiero przygody okultystycznej
owieczki doprowadzity do eksplozji zainteresowania.

Zaczynamy prowadzeni na $Smierc. Dziataja tylko
przyciski sterowania, a jedyna dostepna Sciezka
nie zachwyca — prosto do kamienia z nietadnym
pentagramem i kata z toporem. Ceremonii przygla-
daja sie cztery potezne istoty radujace sie Smiercig
ostatniej owcy, przedstawiciela gatunku majacego
wypetni¢ proroctwo o uwolnieniu ,heretyka ponizej".
Chwile pozniej nasza postac pada trupem. Stara
Wiara tryumfuje. Niestety dla naszych wrogow,
zamiast postusznie umrze¢, trafiamy do jasnego
wymiaru — a uwieziona w nim istota oferuje nam
prosty uktad. Bedziemy jej stuzy¢ i zniszczymy tych,
ktdrzy sa winni jej uwiezienia i naszej smierci. Nie
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mamy za duzego wyboru, wiec przyjmujemy oferte,
otrzymujemy tajemnicza korone i powracamy do
Swiata smiertelnikow.

,Cult of the Lamb"” to bardzo specyficzne potacze-
nie gry strategicznej z symulatorem zarzadzania
wiasng osada. Nasza owieczka dzieli czas na kru-
¢jaty — jak tadnie nazwano nasze wyprawy — oraz
rozwijanie wtasnego kultu. Pierwszych wiernych
znajdujemy jeszcze w trakcie naszej ucieczki z miej-
sca witasnej kazni i, prowadzeni przez poprzedniego
wybranca naszego bostwa, zaczynamy im stawiac
mata osade, ktéra bedzie stanowita osrodek naszej
mrocznej dziatalnosci.

Cze$¢ bitewna to gra zrecznosciowa, w ktorej biega-
my po niewielkich, zamknigtych arenach i thuczemy
heretykéw oraz ich szeféw. Na poczatku kazdej
wyprawy wojennej otrzymujemy jedna bron i jeden
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https://www.igdb.com/games/cult-of-the-lamb/presskit
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‘% potem liczba rzeczy

czar — losowo wybierane, co jest problematyczne,
gdyz niektore sa lepsze od innych — a ktére mozemy
w trakcie eksploragji wymienic na inne. Przeciwnicy
dziela sie na kilka rodzajow, przez co nie ma miejsca
na nude — dZgajg, strzelaja, skacza, lecza kolegdw...
Na koncu krucjaty kryja sie bossowie, ktorzy sa
twardsi od swoich mniejszych pobratymcéw i jeszcze
posiadajg dodatkowe zdolnosci.

Jedna wyprawa zajmuje jakies dziesie¢ minut — akurat
tak by wejs¢ do gry, troche pobi¢ wrogow i zajaé
sie czyms innym. Przez wieksza czes¢ gry walki nie
sprawiaty mi wiekszej trudnosci, a przy odpowied-
niej kombinacji kart i zakle¢ jednego gtéwnego
przeciwnika zdotatem zabic¢ w kilka sekund po wej-
sciu na arene. Dopiero pod sam koniec zaczatem
mie¢ problemy, a przedostatni boss bedzie mi sie
$nit w koszmarach. Moze miec na to wptyw to,
ze w trakcie tej walki na ekranie sie tyle dziato, ze
naprawde ciezko mi byto choc¢by udawac, ze mam
jakas kontrole nad polem walki.

Czasem mozemy wpas¢ na bardziej przyjazne
pyszczki — NPCow oferujacych zadania dodatkowe
albo informacje o Swiecie gry, albo mitego pana
z kartami, ktére dajag nam bonusy w trakcie danej
krugjaty. Wyprawy dzielg sie na kilka sekgcji — mozemy
| je co pewien czas wybierac, np. trafiajac na miejsce
gdzie mozna zbiera¢ zasobyalbo gdzie napotkamy
potencjalnego wyznawce. Mozemy tez zabierac na
nie naszych lojalnych kultystéw — o ile posiadamy
odpowiedni budynek. Potrafig by¢ przydatni, a pod
koniec niezbedni — bez bonuséw do magii pewnie
nie datbym rady ukonczy¢ gry na czas.

¢ @

Druga wazna czescig gry jest
rozbudowa bazy. Poczatkowo
wszystko jest w miare pro-
ste — wydobywamy zasoby
u siebie albo zdobywamy
w trakcie wypraw, przy-
dzielamy wyznawcom
proste zadania — ale

do zarzadzania za-
czyna rosngc. Z cza-
sem robi sie prosciej,
gdy czes$¢ nowych
budowli pozwala
zrzucac zadania

GRY

na barki kultystow. Co pewien czas odblokowu-
jemy réwniez doktryny ksztattujgce wiare naszej
trzodki — ma to spory wptyw na rozgrywke i jej
poziom trudnosci, np. gdy mamy do wyboru opcje
kanibalizmu (w ktorej pozeranie wspotwyznawcdw
daje nam bonusy) i wegetarianizmu (gdzie trawa,
najpowszechniejszy surowiec, staje sie akceptowal-
na opcja zywieniowa) ta druga o wiele utatwia gre.
Denerwujacym elementem jest dbanie o czystos¢
— zbieranie odchodow i wymiotow jest konieczne,
by nasi wyznawcy sie nie pochorowali, ale to po
prostu bywa frustrujace. O baze warto jednak dba,
bo pozwala na rozwdj naszych broni i czaréw, co
przektada sie na przyjemniejsze krucjaty.

Jakby komus jeszcze byto mato i sie nudzito, to
mamy jeszcze minigry —towienie ryb czy gre w kosci
— co daje przydatne zasoby, ale nie jest konieczne
do przezycia. W trakcie gry otrzymujemy réwniez
zadania dodatkowe, czasem zlecane przez kultystéw,
czasem przez NPCow, ktore potrafig wnies¢ sporo
humoru i/lub mroku do rozgrywki.

Waznym elementem tworzacym klimat w grze jest
jej oprawa graficzna — kontrast miedzy mrocznym,
wrecz brutalnym swiatem gry a uroczg warstwa wi-
zualng jest powalajacy. Niektore elementy wygladaja
jakby byty zywcem wyjete z gry dla dzieci, przez
co cztowiek prawie zapomina ze gra w produkgje
o sekcie mrocznego bdstwa, w ktérej mozna sktadac
ludzi w ofierze, narkotyzowac ich czy zmuszac do

brania udziatu w swietych wojnach. Muzyka rowniez
robi swoje — soundtrack brzmi
przyjemnie ztowrogo i akcentuje
przebieg akgji.

Bawitem sie przy ,Cult of the

= Lamb” $wietnie i nawet przez

B chwile nie zatowatem zaku-
= pu. Problemem co najwyzej
moze by¢ fakt, ze po jedno-
krotnym przejsciu nie czuje

potrzeby powrotu do niej

— ale zeby wszystkie gry
. miaty takie ,wady”, to
e Swiat bytby lepszym

miejscem. Gra jest

Q przyjemna i wcig-

po prostu szybka,
gajaca, a klimat

niezrbwnany.
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Co bardziej pasuje do spooky halloweenowego
numeru Equinox Times niz recenzja gry, w kto6-
rej prowadzi sie cmentarz? Jezeli potrzebujesz
gry, ktora idealnie pasuje do jesiennego, okoto
halloweenowego klimatu, ale jednoczesnie nie
jest horrorem, to poszukiwanie zakonczone,
oto jest ,,Graveyard Keeper”.

~Gray

Tajniki pracy

Gtowny bohater we wstepie zostaje potrgcony
przez samochdd, a nastepnie budzi sie w dziw-
nej, Sredniowiecznej krainie, gdzie zamiast by¢
spokojnie martwym, musi wzig¢ sie do pracy na
cmentarzu. Poniewaz najwidoczniej nawet Smierc
nie zwalnia od tego, ze w poniedziatek trzeba
do roboty. ,Graveyard Keeper” daje graczowi
mozliwos¢ wcielania sie w role nowego zarzadcy
cmentarza. Przyjazna gadajaca czaszka nalezaca
do poprzedniego grabarza pokrotce wprowadzi
w tajniki zawodu — opowie, jak przeprowadzic¢
autopsje (celem pozyskania miesa do sprzedania
w tawernie i innych uzytecznych czesci ciata) i jak
prawidtowo pogrzebac swoje pierwsze zwitoki.
Jednak praca ta nie polega tylko na kopaniu dotow
na martwe ciata, co to, to nie. Na gracza czekaja
tez liczne inne zadania. Jednym z pierwszych jest
doprowadzenie podlegtego graczowi cmentarza
do porzadku, naprawiajac podniszczone groby.
Gdy to sie zrobi, w nagrode dostaje sie wiecej
pracy — awans na lokalnego ksiedza. Lubie te czes¢

gry zwigzang z zarzadzaniem kosciotem, poniewaz
za urzadzenie cotygodniowej mszy dostaje sie
catkiem przyjemne profity, takie jak pienigdze czy
specjalne punkty wiary, ktére sa przydatne m.in.
przy wytwarzaniu lepszych dekoracji nagrobkow
(a przeciez zalezy nam na $licznym cmentarzu).

Jednak nie jest to wszystko, co ,Graveyard Keeper”
ma do zaoferowania. Oprocz podstawowego za-
rzgdzania cmentarzem i kosciotem mozna tez
sprobowac innych, bardziej pobocznych, aktywnosci
takich jak towienie ryb, eksploracja lochéw znaj-
dujacych sie pod kosciotem albo moje ulubione —
prébowanie zniszczenia lokalnej ekonomii poprzez
hodowanie niedorzecznie duzych ilosci kapusty
i burakéw w przydomowym ogrodku. Darmowe
DLC ,Breaking Dead” pozwala na sprawdzenie sie
w roli nekromanty i stworzenie wtasnego oddziatu
nieumartych, ktérym mozna sie postuzy¢ do auto-
matyzacji czesci procesow, ktére na dtuzsza mete
moga byc¢ nieco nuzace, jak np. zbieranie drewna
i kamienia. Uzyskany w ten sposdb czas mozna
poswieci¢ na wykonywanie questow fabularnych.
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No witasnie, questy fabularne! Gtowny bohater
.Graveyard Keeper” chce powréci¢ do swojego
Swiata, ale nie jest to takie proste zadanie. Dos¢
szybko dowiadujemy sie o istnieniu portalu, ktéry
mogtby zabrad protagoniste do domu, jednak jego
uruchomienie nie nalezy do najtatwiejszych. W tym
celu trzeba wykonac catkiem sporo innych questéw
dla poszczegdlnych mieszkancow znajdujacej sie
nieopodal wioski i okolic.

A jak juz mowa o NPC, to musze przyznac ze czes¢
z nich jest bardzo barwnymi postaciami. Moim oso-
bistym ulubiencem jest osiot, ktory przywozi zwtoki
do kostnicy. Zwierze to jest komunista i domaga
sie od gracza swoich praw (takich jak ptatnosc¢
marchewkami za dostarczanie zwtok) oraz pomocy
w urzadzeniu rewolugji. Mnie bawi. Ale pozostate
postaci tez sa catkiem ciekawe; szczegdlnie lubie
cierpigca na amnezje czarownice z bagien i Ger-
ry'ego, czyli gadajaca czaszke, ktéra na poczatku
gry oferuje maty tutorial. Gerry mieszka w kostnicy
i kaze sobie przynosic¢ rézne alkohole (niech ma
COS przyjemnosci w swoim zyciu-nie-zyciu).
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Tutaj warto zaznaczy¢, ze lore gry i historia po-
szczegolnych postaci zostaty w duzej mierze roz-
budowane nie w samej grze podstawowej, tylko
w ptatnym DLC ,Stranger Sins”, ktére na chwile
obecna kosztuje 36zt.

Narzekanko

Przyszta pora na obowigzkowe narzekanko, po-
niewaz nie ma czegos takiego jak gra bez wad.
Pierwszg rzeczg, ktéra bardzo nie podoba mi sie
w ,Graveyard Keeper”, jest to, ze nie moge zapisac
w kazdej chwili lub ewentualnie nie ma autozapisu.
Zamiast tego gre mozna zapisac, jak sie idzie spac.
Co bywa irytujace, zwihaszcza jak chce przerwac
granie, ale akurat jestem po drugiej stronie mapy.
Co prowadzi do kolejnego minusu. W mojej opinii
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postac porusza sie odrobine za wolno. W efekcie
czasami bardzo nie chce mi sie i$¢ do tawerny
czy jakiegos sprzedawcy. Brakuje mi tez bardziej
uporzadkowanej listy questéw. Niby mozna zoba-
czy¢ w zaktadce ze znanymi postaciami, co dana
osoba chce, ale jest to lekko chaotyczne. Dodat-
kowo opisy questow z tej zaktadki s mocno lako-
niczne, a ja jestem cztowiekiem, co po ponowym
uruchomieniu gry nie pamieta nic, co sie dziato
w poprzedniej sesji.

Inna rzecz, ktora utrudnita mi gre, ale przyznam
sie, jest troche spowodowana moja gtupotg, byto
to, ze na zawstydzajaco dtugi czas zablokowatam
sobie dalszy rozwoj. Do alchemii potrzeba szkfa,
a do produkgji szkta potrzeba rzecznego piasku.
Ale nie mozna tak po prostu wzig¢ topaty i is¢ nad
rzeke, najpierw trzeba odblokowac odpowiednia
technologie, jakkolwiek gtupio brzmi technologia
kopania piasku. | w pewnym momencie bytam juz
dosc zirytowana, ze jej nie mam. A okazato sie, ze
zeby ja dosta¢, wystarczyto wybrac opcje dialo-
gowa z biskupem, ktéra byta dostepna caty ten
czas, ale dla mnie brzmiata, jakby po prostu miat
powtorzy¢, na czym polega praca grabarza, a nie
da¢ mi nowy quest (i przy okazji te technologie).
Wiec jest to poniekad moja wina, ale z drugiej
strony, mozna byto zamiast tego dac cutscenke,
ktore nie mogtabym z wtasnej gtupoty pominac.

Dla kogo?

.Graveyard Keeper”
jest gra, ktéra ma &
swoje wady, jed-

>
7 . Ty 4 o
nak mysle, ze nadal " T L

jest warta polecenia, B[
szczegOlnie dla kogos, /
kto lubi symulatory za- : "

: " l,
rzagdzania oraz komu pasuje i .
tego typu lekko spooky, oko-
to sredniowieczny klimat

i humor tej gry.
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MLy zwyczaj rozdawania darmowych gier
przez Epic Games Store wzbogacit moja bi-
blioteke o niezliczone tytuty, ktorych zapewne
nigdy w zyciu nie odpale. Mimo to, ,Ring of
Pain” zdotato bez wiekszego problemu przy-
ku¢ moja uwage - uroczy, usmiechniety zotty
ptak zapowiadal niezapomniane wrazenia.
Niewielki rozmiar pozwolit mi szybko rzuci¢
okiem i wiecie co? Faktycznie, wrazenia byty.

~Ghatorr

Mita, tadna séowka...

,Ring of Pain” to catkiem nowa gra — wydana
w 2020 roku — ktdra stworzyta grupa okreslajaca
sie jako Simon Boxes & Twice Different. Z tego,
co zauwazytem — do tej pory nie mieli na kon-
cie zadnych innych tytutow, czyli mamy tu do
czynienia najwyrazniej z porzadnym indykiem,
owocem mitosci i entuzjazmu Swiezych tworcow.
Jak w praktyce wyszto ich dzieto?

Gdy po raz pierwszy uruchamiamy gre otrzymuje-
my prosty samouczek — klikamy na wyswietlajacy
sie na ekranie obiekt... i najwyrazniej popetniamy
morderstwo, bo nasz pierwszy przeciwnik pada
trupem. Wyswietla sie nam informacja o pro-
stych mechanikach — mamy punkty ataku, obrony,
szybkosci i zycia, mozemy zbiera¢ ekwipunek,
wrogowie majg okreslone zachowania i po $mierci
pozostawiaja po sobie walute — po czym nastep-
nie zostajemy brutalnie wepchnieci w szeroki

Swiat. | giniemy. | nastepnie jeszcze raz. | znowu.
Rozgrywka moze i ma proste podstawy, ale to
nie znaczy, ze bedzie tu fatwo.

,Ring of Pain” to prosty dungeon crawler — prze-
mierzamy kolejne poziomy lochéw wypetnionych
potworami oraz skarbami, starajac sie przezy¢
i dotrwac az do konca. Cata konstrukcja gry opiera
sie o pierscienie —wrogowie i inne obiekty ukfa-
daja sie w okrag, a my sami mozemy sie poruszac
po nim tylko w prawo i w lewo. Gdy dojdziemy do
wyjscia — nie musimy przy tym zabijac¢ wszystkich
potworéw w okolicy ani nic — to kolejne poziomy
catego swiata uktadaja sie w wielki pierscien.

=

84 | 84




...ktora potrafi da¢ w kos¢...

Rozgrywka jest szybka, prosta i brutalna — na
poczatku bedziemy gina¢ btyskawicznie, bolesnie
uczac sie na wiasnej skorze, ze np. dany rodzaj
przeciwnika potrafi zablokowac nasz ruch, a inny
goni nas po okregu, utrudniajgc dostanie sie do
wyjscia. Przedmioty, ktore zbieramy, potrafig
tworzy¢ niesamowite synergie, ktore w dobrych
warunkach czynig banalnym przejscie pierwszych
poziomow, ale predzej czy pozniej odkryjemy
wrogow, na ktérych nasze dotychczaso-
we strategie nie dziataja albo wrecz
ich wzmacniaja. W kolejnych po-
mieszczeniach mozemy wpadac
na stwory, ktérych wczesniej nie
znalismy albo miejsca, ktorych
przeznaczenie jest dla nas
tajemnica — przynajmniej do
momentu, gdy sami wypré-

bujemy co, dajmy na to,

robi ta dziwna fontanna.

Element losowy jest tu nie-
samowicie silny — nigdy nie
wiemy, jaki ekwipunek nam
wypadnie, do jakich miejsc
zaprowadzi nas nasza podroz,
ani nawet czy niektore z eliksi-
row lub miejsc umozliwiajacych
rozwoj statystyk nas nie zrania.
Bywa to frustrujgce — zwtaszcza, gdy
catkiem dobra partyjka potrafi sie gwat-
townie skonczy¢, bo nagle do akgji wchodzi
prawo dzungli i jakies monstrum okazuje sie skraj-
nie silniejsze od nas — ale i upajajace, na przyktad,
gdy pijemy eliksir majacy tylko 30% szansy na
wyleczenie nas i mimo obaw nie dzieje sie nic
ztego. Sytuacja potrafi odwrdcic sie btyskawicznie,
zte lub dobre umiejscowienie porzadnej karty
potrafi ocali¢/zatatwi¢ na amen dang partyjke.
Wazne jest to, ze rozgrywka jest niesamowicie
szybka — Smier¢ po prostu nie jest w stanie nas
powstrzymac na zbyt dtugo. Zacheca to tez do
eksperymentowania — skoro dostalismy zbroje,
ktéra daje bonusy za niski poziom obrony, to
moze by tak sprobowac zaszale¢...? A z kolei
tamten przedmiot daje wspaniaty dodatkowy
atak, ale tylko jesli nie wezmiemy niczego inne-
go — moze bedzie zabawnie! Kolejne przejscia
odblokowuja nam wiecej elementéw, dodatkowe
poziomy trudnosci i tak dalej, co zacheca do
ponownego przechodzenia.
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...ale w pieknym stylu...

Bardzo waznym elementem jest niesamowity
klimat — rodem z koszmaru (a tak szczerze po-
wiedziawszy, to kilku sie od grania w ,Ring of
Pain” dorobitem). Nie mamy bladego pojecia,
kim jest nasza postac ani czemu jest uwieziona
w tym dziwnym miejscu. Nieliczne istoty, ktére
sg sktonne z nami rozmawiac sg odrazajace i od-
pychajace — jak chociazby z6tty ptak z loga gry,
Sowa — a odpowiedzi, ktorych sg nam sktonne
udziela¢ sg zagadkowe... i wierszowa-
ne, co réwniez Swietnie buduje
_ klimat. Wrogie bestie rowniez
L. nie wygladaja zbyt mito -
. szczury, gluty, wypaczone
cztekoksztattne stwory...

Grafika jest dos¢ mi-
nimalistyczna — Swiat
gry nie rusza sie za
wiele, stwory sg na-
rysowane w specy-
ficznym stylu, a spo-
rg role odgrywa
wszechobecny mrok.
Co wazne, wszystko

jest bardzo czytelne
— obowigzkowa rzecz
przy tak szybkiej grze.

Dzwieki tez wspaniale

odgrywaja swoja role — po-

sepna muzyka buduje nastrgj

w trakcie rozgrywki, a odgtosy walki
i ,rozmow" wpisuja sie w obca atmosfere miejsca,
w ktérym jesteSmy uwiezieni.

...wartym kazdej chwili

Nie zaptacitem za ,Ring of Pain” ani grosza, ale
jestem obecnie swiecie przekonany, ze bytbym
sktonny bez problemu wyda¢ nieco ponad 3
dychy (jak ustuznie pokazuje strona gg.deals),
ktére ta gra normalnie kosztuje w trakcie prze-
cen. Zadna gra od dtuzszego czasu mnie row-
noczesnie tak nie frustrowata, jak i pociggata -
prawie jak w Dark Soulsach, cztowiek po prostu
ma ciggle ochote probowaé czegos nowego,
poeksperymentowac ze strategiami, wreszcie
skopac¢ gtazy temu wielkiemu potworowi, ktory
ostatnio mu zablokowat droge ucieczki... To po
prostu wcigga, i basta!
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MITY Cthulhu, czyli uniwersum zapoczatko-
wane przez H.P. Lovecrafta, ha state wpisato
sie do kanonu horrorowych gatunkéw i ustano-
wito podwaliny do straszenia w nowy, ciekawy
sposob. W przeciwienstwie do wielu typow
straszakéw, nie opiera si€ ono na wizualiach
czy przemocy, ale straszy brakiem zrozumienia,
tajemniczoscia, bardziej sugerujac rzeczy poza
ludzkim pojmowaniem, niz przedstawiajac groze
w czystej skodyfikowanej postaci. Z tego po-
wodu gtéwnym medium Mitow zazwyczaj byty
dzieta pisane, gdyz kazda wizualna reprezen-
tacja ‘nieopisanego’ jest nie tylko niemozliwa,
ale w pewnym sensie zaprzecza samej esengji
kosmicznego horroru.

~Black Scroll

Drewniane sterowanie

,Call of Cthulhu” jest gra wideo wydang w 2018
przez francuskie studio Cyanide, znane gtownie
z menedzeréw sportowych i gier kolarskich, ale
takze serii Blood Bowl, czyli komputerowej wersji
planszowki przedstawiajacej miks futbolu amery-
kanskiego i $wiata znanego z uniwersum Warham-
mera. Samo portfolio Cyanide nie nastawiato mnie
pozytywnie, jednak nie od dzi$ wiadomo, ze pro-
ducenci gier potrafig niespodziewanie odnalez¢
sie w zupetnie innym gatunku czy to jesli chodzi
o rozgrywke, czy o fabute. Dodatkowo, nie ma
wielu gier w uniwersum Mitow, dlatego postano-
witem dac produkgji szanse. Jak jej poszto? Moim
zdaniem zalezy jak na to patrzeé: rozgrywkowo
wyszto Srednio, fabularnie fantastycznie.

Gra jest okreslana jako survival horror z elementami
RPG i sekcjami skradanymi. Przyznam, ze jak dla
mnie jest to mocno liniowy ,symulator chodze-
nia” z nielicznymi wyborami, determinowanymi
losowoscia, z ubogim, nieco wcisnietym na site
elementem RPG. Kazda mechanika zrobiona jest
dosc¢ topornie, gdyz nawet samo chodzenie spra-
wia wrazenie niedopracowanego. Kamera chwieje
sie, nieudolnie probujac realistycznie symulowac
wrazenie chodzenia, chwilami nawet powodujac
nieprzyjemne uczucie skotowania. Strzelanie jest
sztywne, powodujac jednoczesne wrazenie, ze
postac zna i nie zna sie na postugiwaniu sie pisto-
letem, co nie wydaje sie intencjonalnym zamystem.

Momenty, w ktorych musimy sie skradac sa frustru-
jace, gdyz wrogowie zachowuja sie nielogicznie,
ciezko wyczuc ich intencje, co w takich sekcjach
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jest niezwykle wazne, chowanie sie natychmiastowo
powoduje negatywny skutek przebywania w ukry-
ciu, ktory praktycznie uniemozliwia rozpoznanie
terenu. Walka z Tutaczem, jednym z potworow
z uniwersum Mitéw, choc jako fragment rozgrywki
jest bardzo krétka, zajeta mi sporo czasu, gdyz raz
za razem bytem przytapywany na myszkowaniu
po matej galerii sztuki. Dopiero gdy losowe za-
chowanie przeciwnika pozwolito mi na wykonanie
odpowiedniej akgji, udato mi sie przejs¢ dalej. Na
szczescie w tej dosc¢ krotkiej grze nie ma wielu
takich sytuacji, w ktérych wymagana od nas jest
dyskrecja poruszania, ale na pewno budzg one we
mnie niesmak.

Masz za mato okultyzmu na to

Nieco lepiej jest z elementami RPG, ale i ten aspekt
gry mocno kuleje. Wiele akgji i opgji dialogowych
zalezy od tego jak dobrze mamy rozwinieta jedna
z kilku cech, a punkty do ich rozwoju dostajemy
wraz z postepami w fabule. Problem jest taki, ze
jesli ktéras z nich nie jest wymaksowana, to mamy
procentowe szanse na wykonanie jakiejs akgji. Pro-
wadzi to do takich kuriozéw, ze pomimo posiadania
zdolnosci wlamywania sie na 4 z 5 pozioméw, nie
bytem w stanie wtamac sie do zwyktego sktadziku
z miottami, ale juz do wazniejszego biura tak.

Dodatkowo, niektére poszlaki czy przedmioty poja-
wiaja sie w swiecie gry losowo, w zaleznosci od tego
czy gra procentowo trafi w przedziat procentowy
.Spostrzegawczosci” naszej postaci, ktéra tez tu da
sie rozwijac. | cho¢ probowatem jak tylko mogtem
zwieksza¢ poziom znajomosci okultyzmu, ktory
wraz z medycyng mozna rozwijac tylko wytacznie
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za pomoca interakgji z Srodowiskiem, przez caty
ciag gry wiekszos¢ opgji dialogowych oparta o te
ceche byta dla mnie zablokowana ze wzgledu na
zbyt niski poziom.

Zdecydowanie taki system, cho¢ w porowna-
niu/do petnoprawnych gier RPG jest mocno
uproszczony, to wcigz jest w mojej opinii zbyt
skomplikowany jak na tak prostg gre. Rozumiem
zatozenie, jako ze zwiedzamy tu lokacje i od-
krywamy wskazéwki. Jednak poza fabularnym
ttem dla gracza i okazjonalnym odblokowaniem
dodatkowych opgji dialogowych, nie pnowadza
one do niczego wigkszego. -
4
.Brzydko” i ponuro

Wydawac by sie mogto, ze ranlgw ,Call of cthul-
hu” jest tak zte, ze nie ma®v ogdle przyjemnosci
z obcowania z tym tytutem, jednak jest to nie-
prawda, gdyz oprawa graficzna oraz sama hi-
storia sprawiaja iz te kilka godzin, potrzebne na
ukonczenie tej gry, mija niesamowicie szybko. Co
prawda, animacje ludzkich postaci sg niesamowicie
drewniane i zdaje sie, ze brak tutaj lip syncu, czyli
dopasowania ruchu ust postaci do wypowiadanych
przez nie kwestii, ale poza tym wizualia sg jedna
z mocniejszych stron. Klimat jest dos¢ ponury, jak
na dzieto w uniwersum Mitéw przystato, lampy daja
ciekawa zielonkawg poswiate. Twarze wygladaja
odpychajaco i'szemranie, nie liczac postaci kobie-
cych, ktore sg stworzone najatrakeyjniej jak studio
tylko potrafito, co nlestety sprawia tez, ze chwilami
miatem problem pozna¢ kto jest kim. Za to miej-
scowki sg dos¢ charakterystyczne, wpasowuja sie
w ton i dopetniaja charakteru. Jest brzydko, a raczej
hieatrakcyjnie, co wspotgra z ogdlng wizja swiata
Mitow, cho¢ czasem mam wrazenie, ze wigkszym

wyzwaniem bytoby zrobienie gry z przyjemniejszymi
widokami, a i sama tematyka trafitaby mocniej do
widza przez wigkszy kontrast.

Sama historia, jest w zatozeniu nieco sztampowa,
ot prywatny detektyw z koszmarami i problemem
alkoholowym dostaje zlecenie powigzane z maka-
brycznym obrazem. Poczatkowo dos¢ zwyczajne
sledztwo na zapomnianej wyspie na Atlantyku
powoli zamienia sie w odkrywanie okultystycznych
tajemnic, a Swiat przestaje mie¢ znaczenie, kiedy
Edward Pierce, protagonista, zrywa kolejne war-
stwy utudy rzeczywistosci. Nie chce tu zdradzac
za wiele z fabuty, gdyz w przypadku tego typu
gier stanowi ona sedno rozgrywki, ale przyznam
ze tempo, w jakim ton catej opowiesci zmienia sie
z przyziemnego sledztwa i wpada w nadnaturalne
tony, jest bardzo dobrze wywazone. Sama historia
jest podzielona na 14 rozdziatow, z ktérych kazdy
zajmuje okoto 20-30 minut do przejscia, co ufa-
twia zaplanowanie sobie przerw w rozgrywce, dla
0s6b posiadajacych mniej czasu na gry. Catosc
przechodzi sie w okoto 7 godzin i naprawde ma sie
wrazenia uczestniczenia w wydarzeniach jednego
z opowiadan H.P. Lovecrafta.

Jesli jestes w stanie ztapac te gre na promogji na
Steamie, lubisz kosmiczny horror i jestes w stanie
bardziej skupic sie na opowiesci niz na mechanice
gry, jest to pozycja, w ktora warto zagrad. Jesli
jednak boisz sie zerwac zastone, ktora za soba
skrywa prawdziwg rzeczywistos¢, lepiej nie zblizaj
sie do tej produkgji, gdyz zaiste, niewiedza moze
by¢ btogostawienstwem.

Styszac stowa ,Cthulhu fhtagn” lepiej zawro¢, ucie-
kaj od ludzi skandujacych te i podobne stowa. Dla
mnie i tak juz jest za pdzno...
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NIE ma to jak Unity i wszelkie uproszcze-
nia, ktore oferuje ludziom pracujacym przy
tworzeniu gier. Wiele rzeczy, ktore przez lata
spedzatly programistom sen z powiek, nagle
przestato stanowic jakikolwiek problem, przez
co zamiast na kombinowaniu nad kwestiami
technicznymi mogli poswiecic sie bez reszty
wizji. Z jednej strony zalew kiepskich produkgji
na Steamie nie jest koniecznie pozytywnym
zjawiskiem, ale z drugiej — czasem mozna wpas¢
na peretke.

Nie tak dawno swiat graczy opanowat entu-
zjazm na punkcie ,Vampire Survivors” — prosta
gra, w ktorej wybieramy jedna z dostepnych
postaci i toczymy nieréwne starcie z setkami
potwordéw. Kazdy sukces pocigga za soba na-
Sladowcow —i tak oto powstato ,20 minutes till
dawn”, ktore na poczatku lipca wyszto na Steam
we wczesnym dostepie.

Rozgrywka jest banalna — nasza postac (jedna
z kilku, kazda ze specjalnymi umiejetnosciami),
jej bron (mozna wybierac¢ tylko na starcie, po-
waznie sie roznig miedzy sobg), hordy potworéw
i dwadziescia minut. Zabijane mackowate (Lo-
vecraft pozdrawia) stworki zostawiajg po sobie
punkty doswiadczenia uzywane do wzmacniania
umiejetnosci, a bossowie dodatkowe bonusy
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zalezne od wybranej postaci. Jesli uda sie nam
wytrzymac az do switu odblokowujemy wyzszy
poziom trudnosci. Ostatnim waznym elemen-
tem sa punkty zdobywane za gre, ktére mozna
wydawacd na runy — specjalne bonusy, z ktorymi
mozemy zaczac¢ kolejne starcia.

Jak sie w to gra? Az za dobrze. Do wrogow strze-
la sie mito, sterowanie jest bardzo proste i ani
razu nie odczutem ze umieram nie ze swojej
winy, a odblokowywanie nowych opcji sprawia
satysfakcje. Szczegdlnie cieszyto mnie uczenie sie
na wiasnych pomytkach — lepiej nie sprawiac by
granaty mogty sie odbija¢ od wroga, jesli postac
strzela piorunami gdy oprdzni magazynek, to nie
optaca sie sprawiac by
amunicja sie nigdy nie
konczyta i tak dalej.

Co bardzo wazne — gra
jest tania jak barszcz,
a do tego sie ciagle roz-
wija. Fajnie by byto do-
sta¢ nieco fabularnego
tta — postacie sa tadnie
narysowane i chciatoby
sie o nich dowiedzie¢
czegos wiecej! Nic,
tylko brac i kupowac!

Back


https://www.rockpapershotgun.com/if-you-like-vampire-survivors-try-new-shoot-em-up-20-minutes-till-dawn
https://store.steampowered.com/app/1966900/20_Minutes_Till_Dawn/
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~Hefajstos

Gra zostata stworzona przez kanadyjskie studio
Silicon Knights i wydana przez Nintendo 24
czerwca 2002 roku w Ameryca Pdétnocnej na plat-
forme GameCube (25 pazdziernika w Japonii i 1
listopada w Europie). Tak, dobrze widzicie — do-
celowa platforma gry jest niepozorny (i niestety,
nieco pominiety) GameCube.

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce
fabuty i zakoriczenia gry! Jesli jeszcze nie grali-
scie, a macie taki zamiar, to zakonczcie lekture
w tym miejscu.

,Eternal Darkness: Sanity’s Requiem” (jak brzmi
petny tytut) to psychologiczny survival horror
czerpiacy garsciami z takich klasykow jak serie
,Resident Evil” i ,Alone in the Dark”, jednocze-
$nie nie idac tepo w nasladownictwo. W grze
wcielimy sie w az dwanascie postaci, z réznych
okresow historycznych.

Tak, nie mylg Was oczy — dwanascie grywal-
nych postaci. To wszystko w czterech réznych
lokacjach (Persja, Kambodza, Francja i Stany
Zjednoczone), w czterech okresach historycz-
nych od 26 roku przed naszg erg, az do 2000
roku naszej ery.

Gre zaczynamy witasnie w roku 2000, w rezyden-
¢ji na Rhode Island, do ktérej po latach wraca
Alexandra Roivas (nasza pierwsza protagonistka)
z powodu morderstwa dziadka, Edwarda. Jako ze
sledztwo stoi w miejscu, bohaterka postanawia
na wtasna reke znalez¢ poszlaki. W ten sposob
odkrywa ukryty pokdj, w ktérym to znajduje
sie ,Tom Wiecznej Ciemnosci” (Tome of Eternal
Darkness). To wtasnie lektura tej ksiegi postuzy
jako przejscie do kolejnych epok i postaci.


https://www.ign.com/wikis/eternal-darkness-sanitys-requiem/Horror
https://cutewallpaper.org/34/eternal-darkness-phone-wallpaper/19005054.html

Rozgrywka podzielona jest na dwie fazy — gtdéwna
faza to rozdziaty, gdzie kontrolujemy nowych bo-
hateréw. Standardowo przedzieramy sie wiec przez
kolejne lokacje, zbieramy przedmioty i bron (ktére
mozemy taczy¢, a nawet nasyci¢ magia) oraz broni-
my sie od mniegj i bardziej koszmarnych natretéw.

Druga to przerwy-przerywniki, zas na oba seg-
menty oddziatuje Poczytalnos$¢ symbolizowana
przez zielony pasek. Obniza sie ona w réznych
momentach, m.in. gdy dostrzeze nas przeciwnik,
a niska jej ilos¢ wptywa minimalnie na rozgrywke
(od obracajacych sie w nasza strone posagow,
przez oszukane $mierci, az do famania czwartej
sciany i ,psucie” telewizora oraz konsoli).

| whasnie te zwigzane z Poczytalnosciag ,utrapienia”
to jedna z najmocniejszych pozycji gry — dodaja
niesamowitego klimatu i atmosfery (zwtaszcza jesli
gramy na starszym telewizorze kineskopowym),
i niejednego gracza potrafig przyprawic o palpitacje
serca. Kocyk zatem jest elementem niezbednym
przy kazdej sesji z tytutem.

Sukces ,Eternal Darkness: Sanity’s Requiem” sprawit,
ze Nintendo wraz z wytwdrnia filmowa Hypnotic
ogtosito konkurs, w ramach ktérego mozna byto
zgtasza¢ pomysty na krotki film w uniwersum.
Z ponad pieciuset zgtoszonych idei wybrano dzie-
sieciu finalistow, ktorzy uzyskali po 2000 dolaréw
na stworzenie wtasnej krétkometrazéwki. Zwyciezyt
ostatecznie Patrick Daughters ze swoim ,Unloved”.

Wszystkie dziesie¢ filméw mozna byto obejrzec
na oficjalnej stronie gry. Niestety, obecnie juz nie
istnieje, zas w Internecie ciezko znalez¢ cokolwiek
z finatowej listy (samo ,Unloved” jest w serwisie
YouTube filmem prywatnym).

Cho¢ sama gra pisana byta jako samodzielna pro-
dukgja, projektant Denis Dyack byt otwarty na roz-
budowe uniwersum. Czas jednak ptynat, Nintendo
odnawiato prawa do marki, az w 2013 roku Silicon
Knights ogtosito bankructwo, grzebigc tym samym
szanse na powroét do swiata Wiecznej Ciemnosci.

W maju 2013 roku studio Precursor Games ztozone
gtéwnie z dawnych pracownikéw Silicon Knights
(na czele z Denisem) zatozyto zbiorke z celem 1,5
miliona dolaréw na duchowego spadkobierce
,Eternal Darkness” pod roboczym tytutem ,Shadow
of the Eternals”. Krotko po tym otworzono druga
zbidrke na Kickstarterze, z celem 1,35 miliona
dolaréow w 36 dni.

Sama gra planowo miata ukazac sie zaréwno na
komputery osobiste, jak i konsole Nintendo Wii
U, a sktadac sie miata z dwunastu oddzielnych
epizodéw zapewniajacych od dwdch do czterech
godzin zabawy. Niestety, jak to czesto w takich
przypadkach bywa, catos¢ okazata sie fiaskiem.
Gra nigdy nie powstata, zbiorki zostaty anulowane,
pienigdze zwrécone. Sam Dyack po kilku nieuda-
nych probach porzucit prace nad tytutem i zajat sie
nadchodzacym duchowym spadkobierca ,Legacy
of Kain” —,Deadhaus Sonata”.

Od premiery uptyneto juz dwadziescia lat. Tytut
ten jest dzi$ jednym z najwiekszych klasykow swo-
jej platformy (co robi wrazenie tym bardziej, ze
GameCube moze poszczycic sie jedna z najlepszych
bibliotek z konsol wielkiego N), ktéremu ciezko
doréwnac. Jezeli wiec lubicie sie bac, siegnijcie
Smiato — nie bedziecie zawiedzeni. Boo!
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https://gonintendo.com/stories/334972-shigeru-miyamoto-wasn-t-sure-eternal-darkness-should-include-the
https://pl.ign.com/eternal-darkness-sanitys-requiem

PODCZzAS Spooktoberu warto pochyli¢ sie nieco nad horrorowymi anime. Mozliwosci
wizualne, jakie oferuje animacja 2D w tej tematyce nie przestaja mnie zadziwia¢. Ponadto
znacznie przyjemniej oglada mi sie narysowane sceny grozy, niz realistyczne sceny w filmach
aktorskich. Duzo tatwiej postawic¢ tu granice miedzy fikcja i otaczajacym nas swiatem. Jesli
tak jak ja wolicie rysunkowe ,strachy”, mam tu dla Was kilka ciekawych tytutow.
~Lailyren

Klasyczna historia opowiadajgca o enigmatycznych wy-
darzeniach pewnego lata 1983 r. w wiosce Hinamizawa.
Dziwna choroba, intrygi, obted, przerazajace tajemnice
oraz wiele wiecej zaskakujacych wydarzen czeka na
grupke przyjaciot ze szkolnego kétka gier i zabaw. Seria
8| doczekata sie juz szesciu sezonow, przy czym - jesli nie

_ | jestescie fanami starej stylistyki, ogladanie mozna zacza¢
od ,Higurashi no naku koro ni go“ z 2020r.

Seria nieszczesliwych przypadkow sprawia, ze Koichi
Sakakibara, po przeprowadzce do rodzinnego miasta
swojej zmartej matki, musi zmierzyc¢ sie z przypadkowymi
i bezsensownymi smierciami oséb w swoim otoczeniu.
Jego szkolne zycie zamienia sie sie w szaleficzy wyscig +
z klatwa, w ktorej jednym ze sprzymierzencow chtopaka !!&& F

staje sie Mei Misaki, dziewczyna, ktorej wydaje sie nikt
nie zauwazac. lw



https://myanimelist.net/anime/11111/Another
https://myanimelist.net/anime/41006/Higurashi_no_Naku_Koro_ni_Gou

Historia skupia sie na pracujacym w Niemczech japon-
skim chirurgu, Kenzo Tenmie, ktoéry kierowany etyka
postanawia uratowad postrzelone dziecko zamiast
burmistrza, ktory zjawit sie w szpitalu pozniej. Nieszcze-
sliwie dla doktora, ta decyzja ma wplyw na pozniejsze
wydarzenia, w ktérych gtéwna role gra ,Potwor”, urato-
wany przez Tenme. Prowadzony poczuciem winy lekarz
postanawia naprawic swdj btad, dajac sie wplata¢ w duzo
powazniejsza intryge. Czy to, co wydaje sie etyczne
zawsze jest dobra decyzja? Przekonajcie sie sami.
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Horror cielesny opowiadajacy o inwazji stworzen niewia-
domego pochodzenia, ktére potrafia przejac kontrole
nad cztowiekiem poprzez zagniezdzenie sie w moézgu.
Niespodziewanie, zaczyna sie bezlitosna walka o prze-
trwanie, gdzie jeden gatunek pragnie wyniszczyc¢ drugi.
Posrodku tej wojny staje chtopak, ktérego pasozyt nie
daje rady przejac w catosci. Kto tak naprawde jest tytu-
towym pasozytem? Zapraszam do zastanowienia sie przy
graficznej uczcie, ktéra mimo lat, nie zestarzata sie zle.

Anime to opowiada historie z zycia grupy dzieci w siero-
cincu, ktora przypadkiem jest swiadkiem czegos, czego
nigdy nie powinny zobaczy¢. Utrzymujac pozory swoje-
go idyllicznego zycia, sieroty musza rozwikta¢ zagadke
i wymysli¢ plan zapobiegawczy przed data dwunastych
urodzin najstarszego cztonka grupy. Wszystko, czemu
dotad ufaly, nagle obraca sie przeciwko nim.
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Na koniec najlzejsza propozycja. Prosty slasher, okra- 4
szony elementami prania mézgu, gdzie odizolowani "= aan
od $wiata ludzie musza wybiera¢ miedzy szalencza |
walka o przetrwanie z zamaskowanymi postaciami,
a samobojstwem poprzez skok z duzej wysokosci z da-
chu wiezowca. Aczkolwiek, jak to zwykle bywa, sprawa
przetrwania okazuje sie bardziej skomplikowana, niz
chcieliby tego gtéwni bohaterowie.



https://myanimelist.net/anime/19/Monster
https://myanimelist.net/anime/22535/Kiseijuu__Sei_no_Kakuritsu
https://myanimelist.net/anime/37779/Yakusoku_no_Neverland
https://myanimelist.net/anime/43690/Tenkuu_Shinpan
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| znéw nastat pazdziernik, miesigc kolorowych lisci, dyniowego latte i atmosfery
halloweenowej. Tym samym powracamy do tematycznej Szybkiej Piatki (z bonusem),
przedstawiajac kilka mniej znanych serii dla lubiacych sie ba¢. Boo!

~Hefajstos

5. Mimic

Pierwszy ,Mimic” w rezyserii Guillermo del Toro opowia-
da o walce nowojorczykéw z karaluchami roznoszacymi
# grozna chorobe. Naukowcy, korzystajac z inzynierii
genetycznej, tworza nowy gatunek, ktory... wymyka
sie spod kontroli. Co dalej, mozecie sie domyslic.

4. Puppet Master

Jezeli czuliscie sie kiedy$ niepewnie w towarzystwie
lalek, to filmy dla Was. Seria o morderczych antropo-
morficznych marionetkach zasilanych egipska magia
liczy sobie czternascie tytutow i az siedem gier. Po
seansie lalki z pewnoscia trafia do pudta.



https://www.vulture.com/2016/05/puppet-master-movies-reboot.html
https://www.thatmomentin.com/20-years-ago-today-mimic/

Tym razem co$ z komediowym akcentem - dylogia
o Nazi-zombie w norweskich gorach. Opierajac sie na
skandynawskim folklorze (za zombie robia tu draugry)
i ocierajac sie o camp, zapewni Wam rozrywke przy
popcornie i Krwawej Mary.

Nie ma halloweenowych maratonéw bez filméw o wam-
pirach, tak wiec kolejna seria na liscie opowiada o pew-
nym krwiopijcy imieniem Radu Vladislas, ktory prébuje
uwies¢ i przemieni¢ pewna kobiete. Klimatu dostarczaja
malownicze okolice Rumunii i efekty specjalne.

ATV
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Seria czterech filmow opowiada o inspirowanym poema-
tem Eda Justina Dyniogtowym — demonie, ktory atakuje
kazdego Smiatka osmielajacego sie go przywotac. Znajac
dobrze logike ludzi w tym filmowym gatunku - jest ich
troche, co daje nam cudnie krwawy fun.

Slashery to chleb (mieso?) powszedni, jezeli chodzi
o horrory, a nic tak nie tworzy atmosfery, jak letni obdz.
| jak to bywa na tego typu obozach - ludzie ging, a ci,
ktorzy przetrwali, szukaja winnych. O tym, kto za tym
wszystkim stoi, musicie jednak przekonac sie sami.

Y OINMONSYId


https://reelrundown.com/movies/Dead-Snow-Movie-Review-The-Unavoidable-Uber-villain

https://diaboliquemagazine.com/in-the-shadow-of-radu-vladislas-revisiting-subspecies-1991/ 
https://www.imdb.com/title/tt0095925/mediaviewer/rm4174560000/?ref_=tt_md_5
https://bloody-disgusting.com/editorials/3625816/sleepaway-camp-elephant-room-trapped-gender/

PAZDZIERNIK jest kojarzony najczesciej z przypadajacym na ostatni dzier tego miesiaca
Halloween. A jak Halloween, to oczywiscie latarnia z dyni (cho¢ przed odkryciem Ameryki
uzywano rzep, brukwi oraz burakow - i mozecie Smiato iS¢ w tradycyjnym kierunku). W
naszym matym poradniku pokazemy Wam, co i jak.

~Hefajstos

Wybor dyni

Caly proces zaczynamy oczywiscie od wyboru
dyni, z ktérej zrobimy latarnie. Klasyczna duza
pomaranczowa to najlepsza opcja, zapewniajaca
tatwiejsza prace. Hokkaido jest mniejsza i tward-
sza, ale zapewni przyjemny aromat. Mozna réw-
niez sie pokusic¢ o ktoras z podtuznych gatunkow,
co zapewni ksztatt zblizony do czaszki.

#
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Oczyszczanie

Za pomoca noza odcinamy gorng czes¢ dyni
tak, by powstata ,pokrywka”. Nastepnie tyzka
usuwamy miazsz i nasiona, pozostawiajac ok. 2-5
centymetrowa warstwe (w zaleznosci od wiel-
kosci warzywa).

7o)
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Twarz

Na dyni za pomoca otéwka lub flamastra rysujemy
wymyslony (lub tez podpatrzony) wyraz twarzy.
Mozemy réwniez wczesniej przygotowad sobie
szablon, zwtaszcza gdy nie mamy pewnej reki. Gdy
obrys jest gotowy, ostroznie wycinamy go nozem.

Iskra zycia

Do srodka wktadamy swieczke — moze to by¢ kla-
syczny podgrzewacz lub tez wieksza swieca wosko-
wa. Zapalamy, naktadamy wieczko, gasimy swiatto
i... dajemy sie porwac halloweenowej atmosferze!

Nic sie nie marnuje!

A co z pozostatosciami dyni? Pestki mozemy wy-
suszyc i zrobi¢ z nich przekaske, zas z migzszu i ka-
watkow dyni przygotowac zupe czy ciasto (ciekawe
przepisy znajdziecie w 49. numerze naszego pisma).
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Ale skad ta nazwa?

Pewien skapiec imieniem Jack wykorzystywat kazda
okazje do wzbogacenia sie. Pozadat bogactwa do
tego stopniu, ze zawart pakt z diabtem, oddajac
za nie wlasna dusze. Krétko przed Halloween miat
sptacic dtug, ale podstepem uwiezit demona. Zmart
jednak 31. pazdziernika, a z uwagi na wiasne grze-
chy nie miat wstepu zaréwno do Nieba, jak i do
Piekta. Skazano go wiec na chodzenie z latarnia
az po wsze czasy.

Y OINMONSY1d
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Gray Picture — trzy mate butki w ptaszczu udajgce dorostqg bute.

Waeovage Hallowsen

Za oknem robi sie coraz bardziej jesiennie, juz
niedtugo liscie zaczng sie robic kolorowe, dzieci
zaczng zbierac kasztany, a studenci kwestiono-
wad swoje zyciowe wybory jadac rano, jeszcze
w ciemnosci na uczelnie. Klasyczne oznaki jesieni.
Wraz z nastaniem jesieni i zblizajacym sie kon-
cem pazdziernika pojawi sie tez narzekanie na
to, ze Halloween nie jest polska tradycja, ale ja
lubie to Swieto. Poniewaz ,zlota polska jesien” to
ktamstwo, tak naprawde przez wiekszosc¢ czasu
jest mokra i szara. Wiec bardzo potrzeba weso-
tego Swieta.

Zdecydowanie w Halloween podoba mi sie to,
ze daje mi okazje do przebrania sie w jakis fajny
kostium. Tym bardziej, ze w ostatnich latach albo
nie mogtam is¢ na dany konwent, albo byta pan-
demia i konwenty byty zdalnie. W zesztym roku
bytam na halloweenowej imprezie z pirackim
tematem, choc¢ tu moj kostium, niestety, nie wy-
szedt tak, jak tego chciatam, bo dopiero szykujac
sie do imprezy zauwazytam, ze ptyn, ktory byt
mi niezbedny do zrobienia sztucznych blizn byt
zaschniety. Wiec oby w tym roku nie byto takich
niespodzianek. W tym zamierzam przygotowac
kostium inspirowany high fantasy.

Lubie tez estetyke halloweenowa. Szkielety,
wiedZmie kociotki, sztuczne nietoperze i czarne
koty? — najlepsze dekoracje. llekro¢ jestem w tym
czasie w Pepco, TK Maxx lub innym sklepie, ktory
ma sekcje halloweenows, to musze sie bardzo
powstrzymywac przed kupowaniem dekoracji.
Nawet jak to pisze jeszcze we wrzesniu, to obok
pali sie Swieczka w sSwieczniku o ksztatcie dyni.
Co mi przypomina — wycinanie lampionéw z dyni.
Najlepsza rzecz na Swiecie, szczerze polecam
kazdemu. Co prawda jest przy tym dos¢ duzo
bataganu, ale nie trzeba mie¢ duzych zdolnosci
plastycznych, zeby po wtozeniu $wiecy lampion
wygladat catkiem tadnie i spooky. A z wycietych
.bebechéw” dyni mozna zrobi¢ zupe dyniowa,

ktora jest, w mojej opinii, absolutnie najlepsza
zupa. Musze kupic dynie jak najszybciej.

Jedyna rzecz, do ktorej nie jestem przekonana
to dzieci, ktore chodza po domach, zeby zbieraé
cukierki. Nie tylko dlatego, ze nie lubie sie dzieli¢
stodyczami z obcymi dzie¢mi, przeciez to moje
stodycze. Ale tez dlatego, ze — przynajmniej
w mojej okolicy — dzieci byty, ze tak powiem,
puszczane luzem na zbieranie cukierkow, bez
zadnego dorostego opiekuna. Pare razy robi-
tam za opiekunke grupki dzieciakéw i sztam
ich pilnowa¢, gdy zbieraly cukierki i przyznam
sie, ze bytam zdziwiona, ile dzieci w wieku pod-
stawowkowym biegato bez rodzicéw. Bo rozu-
miem, ze w krajach, gdzie faktycznie obchodzi
sie Halloween, w ten wieczér na ulicy bedzie
wiekszos¢ osiedla, wiec moze to jest nieco inna
sytuacja. A przeciez pod koniec pazdziernika juz
sie bardzo szybko robi ciemno. | nie wiem, tyle
sie dzieciom mowi, ze nie maja brac stodyczy od
obcych, czemu ta jedna noc ma by¢ wyjatkiem?

W kazdym razie, chciatabym zyczy¢ wesotego
Halloween wszystkim tym, ktérzy obchodza
to sSwieto. Niezaleznie od tego, jak bardzo, bo
przeciez obejrzenie ulubionego horroru to tez
dobry sposob. Byle nie za wesoto swietowac,
bo w koncu nastepnego dnia trzeba miec site
wstac i iS¢ zapali¢ znicze.



https://www.deviantart.com/snatti89/art/Pumpkin-carving-770355292
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,.FIVE Nights at Freddy’s”, ,Resident Evil: Vil-

lage”, ,,Poppy Playtime”, ,Medium®, ,Phasmo-
phobia“ i inne gtosne horrorowe tytuty wydane
w ostatnim czasie przekonuja, ze nadszedt czas
renesansu gier horrorowych. Z drugiej strony,
patrzac na rézne badania preferencji gatunkéw
gier oraz na najpopularniejszy agregator in-
formacji dotyczacych gier, Metacritic,c mozemy

4 zauwazy¢ catkowity brak tego gatunku. Czym

w takim razie horrory s3, jak dziataja i dlaczego
przez niektorych nie sa uznawane za odrebny
gatunek gier? Zagtebmy sie w to wspoélnie,
w pierwszej czesci cyklu o horrorach branych
z roznych perspektyw, spod piora
Nieustraszonej Mimik i Dzielnego Samaela.

Charakterystyka strachu

Czym tak naprawde charakteryzuja sie horrory?
Co sprawia, ze mozemy okresli¢ jakies dzieto tym
mianem? Najbardziej podstawowym atrybutem
horroru, ktory bez watpienia kazdy powiedziatby
z pamieci, to umiejetnos¢ wzbudzenia w odbiorcy
uczucia leku, grozy czy obrzydzenia. To najbardziej
charakterystyczna cecha i zarazem jedyna, jaka
jest utozsamiana z tym gatunkiem.

Kolejnym charakterystycznym aspektem dziet gro-
zy, wedtug Noela Carrolla, jest obecnos¢ potwora,
ktory stanowi gtdwne zrédto emocji. Jego postac
moze pochodzi¢ z naprawde sporego zakresu, od
cztowieka z siekierg probujacego wedrzec sie do

BRAKU

twojego pokoju, przez przektadajacego sie w ka-
natach wentylacyjnych i kryjagcego sie w cieniu

Obcego, az do pradawne;j sity czajacej sie w lesie,
ktora wymaga ofiar od ludzi z wioski, w zamian

zapewniajac im dobre plony i bezpieczenstwo.
W zaleznosci od podgatunku horroru, aktywnos¢
potwora bedzie sie r6zni¢, a nawet moze sie on
nie pojawic prawie w ogodle.

Kolejng wazna cecha wedtug Carrolla jest zjed-
nywanie emocji odczuwanych przez bohatera
dzieta z emocjami odczuwanymi przez odbior-
ce. W przeciwienstwie do wiekszosci gatunkéw,
w horrorach odbiorca powinien czuc te same

emocje, co gtdbwny bohater. Pozwala to o wiele

bardziej utozsamiac sie z bohaterem i immersyjnie

przezywac to, co wtasnie dzieje sie w tresci dzieta.

gl
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" Dobre _praktyki szerzenia grozy

Wyzej wymienione charakterystyki sg konieczne,
aby moc okresli¢ dzieto jako horror, ale to nie
jedyne rzeczy, w ktore celuja tworcy. W horrorach

- wprowadzenie ludzi w klimat jest dosy¢ dtugim
i niesamowicie waznym procesem; ze wzgledu
na to tworcy staraja sie ograniczy¢ kazdy czynnik,
ktory mégtby wybic ludzi z immersji. Z tego po-
wodu fabuty w horrorach bardzo czesto sa proste
w odbiorze i wiekszos¢ ludzi nie decyduje sie
analizowac historii, ktéra jest przed nimi ukryta.
Chtona za to klimat i atmosfere. Wazne jest, aby
w kazdym momencie byto wiadome, co nalezy
zrobic i nie trzeba byto rozwigzywac¢ naprawde
skomplikowanych intryg.

Klimat w duzej mierze buduje sie poprzez
przekazywanie rzeczy jak najbardziej
wizualnie. Istnieje technika, znana jako 4
,show, don't tell”, ktéra jest bardzo %
wazna w dzietach grozy, gdzie zwy- /
kte opisanie sytuacji i przekazanie /4, /oy
- informacji o tym ze bohater jest , "'~
przerazony, absolutnie nie wywota -~ -
tego efektu na odbiorcach. Dla-
tego tez dobrze jest ukazywac jak
najwiecej rzeczy za pomoca obra-
zu lub bardziej rozbudowanego
opisu, stawiajac odbiorcéw w tej sa-
mej sytuacji, w jakiej postawieni sg bohaterowie.
Czesto zaczyna sie z wiekszg iloscig bohateréw,
zeby méc pokazac dziatanie naszego potwora na
niektérych z nich, a nie zostawiac tego w formie
opowiesci innej osoby o jego brutalnosci i spo-
sobach dziatania. Bardzo trudno jest tez utrzymac
odpowiednie napiecie przez dtugi czas, dlatego

iy,

r a*w
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~ jego poziom bardzo szybko zmienia sie w czasie.

Jezeli odbiorca zostanie przesycony emocjami, to
W pewnym momencie zacznie je wypierac i nie
uda sie juz wywota¢ w nim leku. Z tego powodu
czesto sceny duzego napiecia przerywane s3
scenami spokoju. To wiasnie ten moment, kiedy
kryjemy sie za stupem w piwnicy, wiedzac, ze
potwor caty czas nas szuka i czekamy przerazeni
na jego kolejny ruch. Kiedy on odchodzi i zaczyna
przeszukiwac pokdj obok, dostajemy moment
wytchnienia, pozwalajacy zresetowac sie i troche
uspokoic. Po dtuzszej chwili spokoju tempo zno-
wu przyspieszy do ekstremum, kiedy wychodzac
z pokoju kopniemy stojaca w drzwiach puszke,
informujac potwora o miejscu naszej obecnosci.

Thriller, horror, co za réznica

Czes$¢ dziet, ktore rowniez spetniajg powyzsze

kryteria, bedzie nazywana thrillerami, a nie hor-
rorami. Co prawda, w Swiecie gier dzieje sie to
bardzo rzadko, ale podziat ten mocno wybrzmiewa
w Swiecie ksigzek i filméw. Okazuje sie, ze terminy
te nie s3 wymienne, ale nie roznig sie tez specjalnie
mocno. Thriller jest utworem sensacyjnym, osa-
dzonym w Swiecie rzeczywistym. Horror nalezy do
kategorii fantastyki, dlatego rézni sie od naszej
rzeczywistosci, gtdwnie przez dodanie elementow
nadnaturalnych lub nieistniejacej technologii. Dzie-
ki temu, w horrorach nasze potwory potrafig mie¢
magiczne moce, mozemy tez spotka¢ magiczne
rytuaty czy szalone sztuczne inteligencje, ktore
probuja zniszczy¢ ludzkosc. Réznica pomiedzy
Swiatem naszym i Swiatem przedstawio-
nym w horrorze nazywa sie pomytka
kategorialng i wyznacza, jak wielka
jest ta réznica. Na przyktad w hor-
rorach gotyckich, ktore kieruja na-
sze wyobrazenia w strone wielkich
zamkow na klifach, pojekujacych
duchdw czy wytaniajacych sie z ciem-
nosci wampirow, procent pomyiki ka-
tegorialnej w tym dziele jest naprawde
spory ze wzgledu na to, ze przedstawiony
obraz mocno rézni sie od naszego, prawdziwego
Swiata. Za to w dzietach wspotczesnego horro-
ru prawdopodobnie bedzie on niski, zawierajac
jeden maty element, ktory bedzie nadnaturalny,
np. zaawansowane Al, ktore dzieki pracy zdalnej
zastepuje coraz wieksza ilos¢ pracownikow i stara
sie przeja¢ wiadze nad korporacja.

.
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Jak tworzy¢ lek
W literaturze gtdwnie wspomina sie o 3 réznych
nurtach wywotywania napigcia. Sg to odpowiednio:
utrata wptywu na swiat, Freudowska niesamowi-
tos¢ oraz Heideggerska niesamowitosc. Niesa-
mowitosc jest tutaj ttumaczona z angielskiego
stowa ,uncanny”, ktére oznacza co$ ,dziwnego
lub tajemniczego, w niepokojacym znaczeniu”.
Najczestszym wykorzystaniem tego okreslenia jest
dolina niesamowitosci, o ktérej mozecie poczytac

- chocby na Wikipedii. Wptyw na Swiat jest definio-

wany przez Janet Murray (1997) jako ,satysfakcjo-
nujaca sita do wykonania akgji majacych znaczenie
i zobaczenia rezultatu naszych decyzji i wyborow”.
Gtoéwnie mowi sie o niej w kontekscie odréznie-
nia gier od innych mediow, takich jak ksiazki czy
filmy. W grach horrorowych ogranicza sie wptyw
na Swiat poprzez odbieranie skutecznosci dziatan
graczy oraz ich kontroli nad swiatem. Czesto tra-
fia sie na przeciwnikéw nie do pokonania, przez
ktérymi musimy kry¢ sie przez okreslony czas i nie
mozemy wykonac innej akgji. Innym przyktadem
moze by¢ proba przeprowadzenia rytuatu, ktéry
powinien odegnac¢ potwora, a ktory spetza na
niczym w momencie, kiedy wcale nieostabiona
bestia pozera naszego kolege. Ostatnim przy-
ktadem w tej kategorii moze by¢ coraz wieksze
ograniczanie zasobdw, co naturalnie wywota
napiecie, kiedy zaczniemy sie zastanawiac, czy
starczg one do kolejnego zasobnika.

Freud zdefiniowat niesamowitos¢, oswiadczajac,
ze ,nie mozna watpi¢, ze to nalezy do krolestwa
grozy, tego, co wywotuje strach i przerazenie”.
Réwnie waznym zatozeniem jest to, ze zeby moc
okresli¢ cos jako niesamowite, musi by¢ chociaz
delikatnie znajome. Dlatego gtéwnym miejscem
wykorzystania tego motywu horrorowego
beda wszelkiego rodzaju zmutowane
istoty, nienaturalnie agresywne zwierzeta

i inne pozaziemskie manifestacje. Nie
muszg by¢ one bardzo wyolbrzymione,
moze to by¢ np. dziwna narosl na szyi

psa, ktéry dwa dni po jej powsta-

niu zaczyna denerwowac sie

w towarzystwie innych zwierzat

| W pewnym momencie roz-

szarpuje pupila innej osoby.

Podobnie, nie musza by¢ to

tylko dodatkowe istoty czy

miejsca, ale moga byc¢ to

koncepty choréb psychicz-

> 4
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nych, samotnosci czy utraty pamieci. Innym sposo-
bem wykorzystania Freudowskiej niesamowitosci
jest wykorzystanie sztucznej inteligencji sterujacej
postaciami niezaleznymi. Korzystajac z wczesniej
wspomnianego konceptu doliny niesamowitosci,
czyli wiedzy, ze rzeczy prawie doskonale udajace
ludzkie wywotuja spory niepokdj, mozemy tworzy¢
postacie niezalezne tak, by kazda interakcja z nimi
cechowata sie pewnym napieciem.

i

Ostatnim motywem jest Heideggerska niesamo-
witosc. Jest ona o wiele rzadziej wykorzystywana
od dwdch pozostatych i o wiele bardziej enigma-
tyczna w swoim opisie. Indukuje ona napiecie
gtéwnie przez kontakt z bytami nieskonczonymi.
Niemozliwos¢ pojecia swoim umystem konceptu
nieskonczonosci potrafi wywotac lek. Moze to
by¢ zarébwno obcowanie z przedwieczng istots,
ktéra widziata poczatek naszego Swiata, jak i mie-
rzenie sie z nieskonczong horda gryzoni, ktére
pomimo ton amunigji caty czas wybiega z tuneli,
pragnac¢ pozre¢ wszystko na swojej drodze. Cie-
kawym podejsciem do niesamowitosci opisanej
przez Heideggera jest rozszerzenie tego motywu
rowniez na postacie niezalezne. Ich codzienna,
zaprogramowana egzystencja, pozwalaja-
ca na zmiane $wiata i wykraczajaca poza
wytgczenie gry rowniez potrafi wywotac

uczucie niesamowitosci.

Dlaczego niektérzy za-
braniaja sie bac

Jak zostato wspomniane na po-
czatku, wyréznianie horroru
jako gatunku jest bardzo
dyskusyjna kwestig. Horror

w kontekscie gier jest czesto
wykorzystywany przez gra-

czy i raczej nie spotkamy sie

z 0sobg, ktora nie zrozumie,



- 0 czym moéwimy. Z drugiej strony, dalej widaé
. jego brak w niektorych zestawieniach, koto takich
gatunkow jak gry strategiczne, logiczne czy strze-
- lanki pierwszoosobowe. Z zupetnie inngj strony,
platforma Steam posiada horror jako gatunek.
. Zaskakujace, nie uwazacie?

Wydaje sie to wynikac z pewnego puryzmu doty-
czacego stowa gatunek, okreslajacego gry. Czesc
platform i badaczy definiowac bedzie gatunek
gry poprzez typ rozgrywki przez nie zapewniany.
Takie gatunki jak wyzej wymienione gry strate-
giczne, logiczne czy strzelanki pierwszoosobowe
sg w stanie wam wstepnie przekazac co w danej
rozgrywce bedzie sie robic. By¢ moze gra strate-
giczna nie jest dla was jednoznacznym okresleniem
i rozgrywka moze réznic¢ sie, przechodzac od
spokoju Cywilizacji do losowosci Hearthstone'a,
acz dalej wykorzystuje sie w nich podobne umie-
jetnosci i schematy. Horrory niestety nie posiadaja
w swej definicji okreslenia dziatan wykonywanych
przez graczy ze wzgledu na to, ze skupiaja sie na
wywotywaniu konkretnych emocji w odbiorcy.
Gameplay horroréw moze zaréwno opierac sie na
strzelaniu i zabijaniu kolejnych fal przeciwnikow
(bedac jednoczesnie strzelanka pierwszosobo-
wa), jak i by¢ symulatorem chodzenia, w ktérym
najbardziej skomplikowana czynnoscig bedzie
sekwencja wciskania szybko przyciskéw.

W tym kontekscie horrory beda bardziej przy-

pominac np. roguelike'i, skupiajac sie na tym,

jakie koncepty w rozgrywce wystepuja, a nie na
czynnosciach, ktére bedzie wykonywat gracz. Inne
serwisy internetowe moga w inny sposob definio-
wac gatunki gier. Wspomaga to ich uzytkownikow

w znajdowaniu tresci podobnych do tych, ktore
lubia. Jak zawsze, wszystko jest kwestig definicji.

Spogladajac w pysk bestii

W tym artykule podsumowalismy, czym sg hor-
rory, co odrdéznia je od thrillerow oraz jakimi
srodkami wyrazu sie postuguja. PoruszyliSmy
rowniez temat problemow z kategoryzacja tego
typu gier i powodow, dla ktorych trudno szukaé
ich w wiekszosci naukowych zestawien. Mamy
nadzieje, ze dzieki temu troche lepiej zrozumie-
cie ten gatunek, nawet jezeli czes¢ konceptow
nie zostata wyttumaczona dostatecznie dobrze.
Analiza horrorow, z ktérymi macie stycznos¢,
moze by¢ naprawde dobrg zabawa. Z tg wiedza,
w kolejnym odcinku serii opiszemy w jaki sposob
implementowane sa te rzeczy w grach i ktére tak
naprawde dziataja. A wszystko to na przyktadzie
gier, w ktére graliSmy my i nasi przyjaciele. Do
zobaczenia w kolejnym artykule!
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MIiLOSNICY horroréw szukaja swojego
ulubionego gatunku nie tylko w filmach czy
ksiazkach, ale rowniez w grach komputero-
wych. Niestety dobrych horrorow jest tyle,
co kot naptakat, wiec pojawia sie pytanie,
dlaczego tak jest.

~Heroiczna Mimik & Nieztomny Samael

Strach jest jedna z negatywnych emogji, ale
sg tacy, ktorzy lubig sie bac i tego poszukuja.
Strach jest rowniez jednym z najbardziej pry-
mitywnych uczu¢, a zarazem jednym z bardziej
skomplikowanych, wiec jest on problematyczny
dla tworcow. Po pierwsze kazdy-boi sie innych
rzeczy, przez co trudno wstrzelic sie-w gusta da-
nej osoby. Tak samo, musimy dobrze wymierzyc
natezenie strachu. Po drugie chcemy poprzez
nierealne zagrozenia straszyc¢ realne osoby, co
jest trudne. Jak tworcy gier radzg sobie z tym
zadaniem i jak im to wychodzi? W drugiej cze-
sci cyklu o horrorach opowiemy o tym, jakimi
metodami twércy gier nas strasza i jaki jest
najwiekszy problem horroréw, na podstawie
doswiadczen naszych i naszych przyjaciot.

Pajaki, ciasne pomieszczenia i de-
mony, dla kazdego cos dobrego

Gtownym wyzwaniem, z ktérym zmagaja sie
tworcy gier horrorowych jest fakt, iz emocje
strachu nie maja by¢ wywotywane u bohatera,
lecz u gracza. Straszne rzeczy nie moga po

47

prostu dziac sie na ekranie, jesli w zaden spo—"
sob nie wptywaja na osobe grajaca.

Aby sprostac¢ temu zadaniu, tworcy staraja sie,
aby ich gry byty jak najbardziej immersyjne,
zebysmy jak najbardziej wezuli sie w posta¢ S
i przezywali to, co ona. Tu pojawia sie kolejny =
problem, jakim jest wybicie z tej immersji. Moze |
by¢ ono spowodowane wieloma czynnikami S
— zewnetrznymi, wewnetrznymi oraz zalez- ¥l
nymi od gracza. O czynnikach zewnetrznych
nie ma co sie rozpisywaé, poniewaz wynika- I
ja one czesto z losowych sytuacji lub z nie- 38
odpowiedniego przygotowania sie do gry. X
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O graczu bedzie rowniez w dalszej czesci ar-
- tykutu, natomiast twoércom zdarza sie wpas¢
= w swojg wiasna putapke i przez elementy gry
40 wybijac gracza z immersji. Elementy, o ktorych

12°% mowa, to na przyktad wymagajace zbytniego
. skupienia mechaniki, zbyt duze skupienie na
% kurczacych sie zasobach czy zagubienie w tym,
" co trzeba zrobic.

Dodatkowo pojawia sie problem z tym, ze kaz-
dego straszy cos$ innego. Jedni boja sie pajakow,
inni wysokosci. Owszem, s3 leki, ktore oddziatujg
na wiekszos¢ oséb, ale trudno na nich samych
zbudowac cata fabute. Przyktadem tego typu
decyzji jest wybdr pomiedzy zrobieniem hor-
roru psychologicznego a gore. Dobry horror
psychologiczny bez watpienia wzbudzi poczucie
" niepokoju u wiekszej ilosci graczy niz gore,
wwe ale stworzenie go jest o wiele trudniejsze niz
- dodanie wielu scen nieprzyjemnej brutalnosci.

'Horror graczy czy horror dla graczy?

Horrory wpadaja czasami w putapke checi by-
' cia immersyjnymi, gdyz z rozgrywki tworza tak
- zwany symulator chodzenia, tzn. rozgrywka
| polega jedynie na przemieszczaniu sie z miejsca
7 na miejsce. Taka rozgrywka pozwala mocno
¥ zanurzy¢ sie w $wiat gry, jest jednak bardzo
® nudna. Co ciekawe, gry horrorowe moga mie¢
* zupetnie przeciwny problem. Chcac dac gra-
¢ czowi fajng rozgrywke, twércy moga zawrzec
NE w grze skomplikowana mechanike wymagajaca

# . wiele skupienia, ktora jest ciekawa, ale wybija
z immersji i strachu. Dodatkowa sprawczos¢,
. taka jak walka z ,potworami” w grze, daje nam
8 poczucie, iz nie jestesmy bezradni, a to bez-
I8 radnosc jest tym, co przeraza nas wszystkich.
i Jest to ciezki orzech do zgryzienia dla branzy
1 gier: ile dac graczowi sprawczosci, by moz-
‘| na byto nazwa¢ produkcje gra, a jednocze-
___ $nie odczuwat bezradnosc i strach w obliczu
'\ nadchodzacego zagrozenia.

Innym problemem, ktéry moze wystapic¢'w jed-
nym z podgatunkdw, czyli survival horrorze, jest
to, ze zamiast bac sie, bedziemy sie zastanawiac,
ile przystowiowych sznurkéd4w musimy jeszcze
zebrac, aby stworzy¢ baterie, ktérg mozna po-
tem uzy¢. Problem ten polega na tym, iz uwaga
graczy przerzucana jest na inny element, ktory
pochtania zbyt duzo uwagi, odrywajac ludzi
od emocji.

Duza réznicg miedzy grami a prawdziwym zy-
ciem jest to, ze gre mozna zawsze powtorzy¢, co
rowniez moze powodowac obnizenie poziomu
strachu. Dlaczego? Poniewaz mniej boimy sie
czegos strasznego, jesli mozemy w to wbiec,
a nastepnie bezkarnie powtorzy¢ sekwencje.
Owszem, zdarzaja sie gry, gdzie utrata zycia
nie jest bezkarna, np. poprzez utrate zasobéw
lub ograniczong ilos¢ zapisow. W pierwszym
wypadku ta strata moze zabole¢, ale rownie
dobrze moze by¢ nieznaczaca dla rozgrywki,
wiec i dla gracza. Drugi przypadek jednak po-
trafi wywotywac dylemat, w ktérym momencie
zapamietac stan rozgrywki. Dodaje dodatkowa
warstwe strachu o zapis stanu gry, jednakze
moze on spowodowac rowniez sytuacje, w ktorej
gracz przegrywa i zwyczajnie nie ma ochoty
powtarzac sekwencji po raz kolejny.

Wyciagajac potwora spod t6zka

Jakie rzeczy zawiera dobry horror? Po pierwsze
ograniczenie zmystow gracza — odczuwamy
niepokdj, gdy jakis zmyst nie funkcjonuje w pet-
ni. Przyktady mozna znalez¢ miedzy innymi
w grze ,Outlast 2“, gdzie gracza czeka ucieczka
przez pole kukurydzy. Podczas tego poziomu
nawigowac¢ musimy gtownie za pomoca dzwie-
ku, unikajgc szukajacych nas przeciwnikow.
Podobnie jest w grze ,Phasmophobia”, gdzie
latarki dajg bardzo mato Swiatta, a ich wiacze-
nie zdradza duchowi obecnos¢ gracza. Oprécz
ograniczonych zmystéw, tworcy moga posunac
sie o restrykcje mechanik, ktore byty dostepne
podczas gry, przyktadowo szybkos¢ poruszania
sie postaci. Gdy bohater przez ranng noge nie
moze poruszac sie w normalnym tempie, wydo-

stanie sie z strychu, na ktérym

,g{ szuka nas przeciwnik, powo-

duje dodatkowe napiecie,
czy obroci sie on w od-
powiednim momencie.
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Popularne powiedzenie mowi, ze nie boimy sie
samotnosci, ale tego, ze jednak nie jestesmy
sami. Dlatego ztudzenie pojawienia sie kogos
lub czego$ w momentach, w ktorych jestesmy
przekonani o samotnosci naszej postaci, potrafi
wzbudzi¢ duzo napiecia. W grze ,Visage” caty
czas wydaje sie, ze kto$ przebywa blisko nas,
mimo iz jesteSmy sami.
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Kolejnym aspektem sa przeciwnicy. Obawiac sie
ich bedziemy, jezeli s potezni, nieprzewidywal-
ni, kiedy nie posiadamy zadnej-broni lub jest
ona nieskuteczna, np. uciekamy przed obcym
w ,Alien: Izolacja”, gdyz nie mozna go zabic.

W klimat wprowadzaja nas takze miejsca ogol-
nie kojarzone z horrorami — ciemny las, piwnica
czy cmentarz. Ogdélnie opuszczone miejsca
rowniez potrafig przyprawic o dreszczyk emodji,
szczegOlnie jesli mozna w nich znalez¢ Slady
bytowania lub wskazéwki swiadczace o minio-
nej tragedii, np. krew czy pottuczone rzeczy.
Podobnie przerazajace, potrafig by¢ notatki,
a moze nawet informacje przekazujace, iz gra
jest wzorowana na prawdziwej historii. Nie-
zwykle straszne sa dla ludzi rzeczy niewiado-
me, nieznajome i niewyttumaczalne. W tej roli
doskonale sprawdza sie dziwne dzwieki, jeki
czy podawanie czastkowych informacji, a takze
zdarzenia paranormalne.

Wystarczy przezy¢ 5 nocy

Oczywiscie, wypada wspomnie¢ tutaj rowniez

o najbardziej podstawowej technice, stosowa- .
nej przez twércdw horroréw, czyli jumpsca-
re'ach. ,Straszny skok” wystepuje, kiedy nagle *
na ekranie pojawia sie obraz majacy podnies¢
poziom naszego cisnienia, na przyktad przera- -
zajgca postac lecgca w nasza strone. Technika -
ta jest bardzo prosta i daje efekty ze wzgledu -
na dziatanie na naszych instynktach. Jednak

przez wiele oséb uznawana jest jako strasznie

tania, bo mniej doswiadczeni twércy czesto jej
naduzywaja. Dobry jumpscare charakteryzuje

sie raczej dtugo budowanym napieciem, ktére

moze wyzwoli¢ sie w jednej chwili strachu. Prze-
waznie zapowiada on przerwe od strasznych
rzeczy, ktdra nastepuje zaraz po nim lub po
nastepujacej po nim sekwencji wzmozonej akgji. 1z

Mozemy réwniez utrzymywacé gracza z bardzo S

matg iloscig zasobéw,. W zaleznosci od tego,
jaki z zasobdw ograniczamy, pozwala to w inny:
sposéb zacheca¢ gracza do odmiennego po- %
dejscia. Na przyktad, jezeli sprawimy, ze w grze *
woda jest trudno dostepna, a pasek pragnienia
coraz bardziej wskazuje, ze musimy sie napic,
mozemy zmusi¢ gracza do podejmowania wiek- ==
szego ryzyka, dzieki czemu wzrosnie poziom &

jego napiecia. Z drugiej strony, jezeli w grze s
LAlien: 1zolacja” mamy mocno ograniczona WS
ilo$¢ amunicji pozwalajacej nam pokonywac S
androidy, zmusi nas to do cichszego stylu grania JEER
i wiekszej szansy, ze pozostawione przy zyciu
roboty rozpoczna alarm. Jednakze, zbytnie sku- g
pienie na wyczerpujacych sie zasobach potrafi %
wybija¢ gracz z rozgrywki, dlatego tez trzeba 1
to stosowac z umiarem.
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- Inna rzeczg, ktéra moze wzbudzaé¢ w nas nie-
1 przyjemne uczucie, to drastyczna przemoc
przedstawiona na ekranie. Moze ona objawiac
< sie w brutalnym okaleczniu, rozcztonkowywaniu,
‘& mutacjach, gwattach czy bezczeszczeniu zwtok.
. Te metody réwniez trzeba stosowac z pewnym
% wyczuciem i w odpowiednim kontekscie. W grze
—,Doom" z 2016 roku posta¢ gracza potrafi bru-
' talnie dobija¢ wrogéw, jednakze ze wzgledu na
akcyjny schemat rozgrywki raczej nie jest to
zrodto leku. Z drugiej strony mamy niestawng
scene tortur z GTA V, ktoéra wywotata na tyle
duzo negatywnych emocji, ze twoércy musieli
wprowadzi¢ opcje jej pominiecia po bardzo ztej
reakcji ze strony srodowiska graczy.

Rzecza, ktdéra wptywa na wszystkie wczesniej
wymienione, jest zawodzenie oczekiwan graczy.
w Za kazdym razem, kiedy w horrorze przecho-
. dzimy przez korytarz peten drzwi, tworza sie
'w nas oczekiwania, kiedy cos sie zdarzy. Czy
to juz za tymi drzwiami co$ na nas wyskoczy,
a moze ustyszymy dziwne odgtosy za kolejny-
mi? Dlatego waznym zadaniem jest zawies¢ te
oczekiwania i wprowadzac¢ horrorowe elementy
. niespodziewanie. Wiedza na temat tego, co
| sie wydarzy, potrafi by¢ najwiekszym prze-
= klenstwem i powodem kiepskich ocen wielu
I stabych horroréw. W koncu jezeli wiesz, ze
® za tym drzewem zza twoich plecow wyskoczy
® maniak z siekierg i trzeba bedzie ucieka¢, czy
il | jest sie czego baé? A czy jest sie czego bag,
§ jezeli kiedy tam dojdziemy, jednak nie wyskoczy
i w sumie nie wiemy, co dalej sie stanie?
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Nie wchodz, jesli nie chcesz sie ba¢

. Na koniec warto poruszy¢ bardzo wazng kwe-
stie, jaka jest chec grania w horror. O co chodzi?
41 O to, ze jesli ktos nie bedzie chciat zagra¢ w hor-
.| ror, to w niego nie zagra. Taka osoba moze
. siegac po zagrania takie jak wbieganie
- wwrogow, wysmiewanie strasznych rze- &
" czy pojawiajacych sie na ekranie i tym
- podobne. Dziatania takie moga byc¢
spowodowane jedna z dwoch rzeczy.
Pierwszg moze by¢ naturalna reakcja
na strach. Jedni beda walczy¢, inni
siedzie¢ nieruchomo,a jeszcze inni
stara¢ sie obrocic¢ straszng sytuacje
w zart. Sa to reakcje naturalne, wiec jak
najbardziej zrozumiate, ale moga sku-
tecznie zniszczy¢ poczucie niepokoju.
ok : : it ABMCERES v,

Druga niestety moze by¢ proba pokazania, jak
bardzo nic nie jest w stanie przestraszy¢ danej
osoby. Ten przypadek bardzo czesto prowadzi
do kompletnego zniszczenia rozgrywki horro-
rowej, wiec jest bardzo niepozadany dla oséb
chcacych grac. Jesli ktos faktycznie chce poczuc
groze, musi niestety dac tez co$ od siebie — na
przyktad gra¢ w ciemnosci, samotnie i z stu-
chawkami na uszach. Wszystkie te elementy
wzmocnig odczuwane emocje. Na pewno znajda
sie i tacy, ktorzy podzielaja opinie, ze dobry
horror powinien straszy¢ w ,biaty dzien” i jest
w tym troche racji, ale nalezy pamietac, ze

YYIALSADIENd

horrory bazuja na emocjach, ktore odczuwamy

i w Swietle trudniej wspotodczuwac emocje
gtownego bohatera, a co za tym idzie, strach.

Konczac ze wszystkimi

Reasumujac, rynek horrorowych gier staje sie
coraz bardziej popularny, mozna wrecz po-
wiedzie€¢ mainstreamowy, dzieki czemu moga
pojawiac sie na nim lepsze, wieksze dzieta

(z czego osobiscie bardzo sie cieszymy,

w graczu jest wcigz bardzo trudna,
przez co wcigz pojawiaja sie bar-
dzo kiepskie produkgcje, ale dzieki
rozwojowi otrzymujemy rowniez
growe peretki. Na koniec warto
jeszcze raz przypomnied, ze je-
sli ktos nie chce zagra¢ w horror,
to nigdy w niego nie zagra, wiec
jesli naprawde chcecie poczu¢ gro-
ze, zadbajcie o dobre nastawienie
z Waszej strony.

. oby tak dalej). Sztuka wywotania strachu
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