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Memento mori, Drodzy Czytelnicy!

Tym razem temat numeru jest moze nieco nietypowy, zwazywszy na
marcowy klimat i powolne, wiosenne budzenie sie przyrody do zycia.
Jednoczesnie zimowa nostalgia dalej trzyma cztowieka i zmusza do
przemyslen. Zatem, wraz z topiong marzanng, pochylmy sie nieco nad
tematyka przemijania i zobaczmy, jak do tego podchodzg rézne, wybra-
ne przez naszych redaktorow, teksty kultury, a jest ich w tym wydaniu
catkiem sporo!

Poza tym zachecamy do sprawdzenia naszych najnowszych wspotprac
z Bykonem oraz Krakowskim Genshinmeetem, na ktorych bedzie mozna
spotkac reprezentacje naszej redakcji juz pod koniec kwietnia (wiecej
informacji na plakatach reklamowych w numerze)!

Usigdzcie wygodnie, pusccie sobie jakas przyjemna dla Waszego ucha
muzyke i zagtebcie sie w rozwazaniach o Smierci wraz z 73. numerem
Equinox Times.

~Lailyren
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Grafika na ktadke numeru zostata
wykonana przez Bogdana Sroke

Uzyte grafiki — whasne, na licengji CC lub wedtug
hipertacza w grafice
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https://cinemay.tube/10916-madame-web-2022.html

JEZELI chodzi o filmy z uniwersum Ludzi-
-Pajakéw, Sony dziata niczym wahadto. Raz
dostajemy wiec kolejne ,Spiderverse”, a raz
korporacyjny ochtap. Nietrudno odgadna¢, do
ktorej kategorii zalicza sie ,,Madame Web*.

~Hefajstos

| 'ciezko nazwac ten gniot inaczej, gdy uosabia
on najgorsze elementy tworzenia kina pod czysty
zarobek. O ile w tym przypadku na jakikolwiek
zarobek mozna liczy¢.

Peru, lata siedemdziesigte. Constance Webb wraz
z miejscowym przewodnikiem/ochroniarzem Eze-
kielem Simsem (Tahar Rahim) poszukuje pewnego
rzadkiego gatunku pajaka, ktérego jad moze
uleczy¢ w zasadzie wszystko. Sukces przyptaca
jednak zyciem i osieroceniem nowonarodzonej
corki. Trzydziesci lat pozniej dorosta juz Cassan-
dra (Dakota Johnson) pracuje jako sanitariuszka
w Nowym Jorku. Z powodu wypadku budzi sie
W niej moc przewidywania przysztosci.

| tak tez jej los splatany zostanie z losami trzech
nastolatek: Anya, Matti i Julig. Za gromadka
podazac bedzie Ezekiel jako bezlitosna, pajecza
persona chcaca zabi¢, zanim sama zginie. Efektu
koncowego nie trzeba przedstawiac.

Produkcja cierpi na wiele probleméw i w zasadzie
brak jakichkolwiek pozytywdw. Sama historie
mozna poming¢ milczeniem — to zgrany motyw
od zera do przypadkowej bohaterki (o ile tytu-
towa posta¢ mozna okresli¢ takim mianem).

Przemilcze¢ nie mozna jednak aktorstwa, a to
wota o pomste do nieba. Dakota J nie wykazuje
ani nuty zainteresowania swoja bohaterka i tym,
co sie dzieje wokot niej. Wiecznie znudzona snuje
sie po lokacjach (w tym Peru — wiecie, szybkie wy-
pady na drugi koniec swiata) wypowiadajac swoje
kwestie na jedno kopyto. Nie lepiej prezentuje
sie antagonista, ktorego motywacja moze i jest
zrozumiata, ale juz podejmowane decyzje nie.

Pozostali aktorzy sa, co$ niby prébuja robic, ale
kazdy zdecydowanie mysli o czeku i bufecie.
Z nuta nadziei, ze ich kariery przetrwajg udziat
w tym show.

Memicznos¢ ,Morbiusa” ratowata go w oczach
widzéw. ,Madame Web" to przyktad korpo-
racyjnego odcinania kuponow i proba utrzy-
mania licencji przez spalenie mostéw. Nawet
kosz z przecenionymi DVD bytby losem nazbyt
taskawym. Ave!

EIVANEBE!


https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/madame-web-critic-reviews-bad-1235823524/
https://www.denofgeek.com/movies/madame-web-cameo-mary-parker/
https://www.gamespot.com/articles/madame-web-ending-explained-and-how-it-could-connect-to-spider-man-and-the-mcu/1100-6521086/
https://www.escapistmagazine.com/madame-web-is-mess-of-ineptitude-review/
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KOLEJNY Steam Next Fest, kolejne demka do ogrania i polecenia. Jako ze tym razem re-
dakcja byta mniej skora do opisywania swoich wrazen, nasza dwoéjka, przedstawi Wam liste
krotkich zajawek naszych osobistych faworytow.

~Tanatos & Samael

Children of the Sun

Czyli tamiGEOWKA pociskiem snajperskim. Krotko nakre-
slajac mgliscie opowiedziana historie — gramy dziewczy-
na, ktérej pewien kult zrobit szeroko pojete kuku, wiec
ta nabiera paranormalnych mocy i rusza ze snajperka,
by sie zemsci¢. Myk jest taki, ze mamy jeden pocisk na
kazda misje, ale kazdy udany strzat sprawia, ze mozemy
zmienic kierunek lotu kuli i ustrzeli¢ kolejng ofiare. Bar-
dzo fajny i ciekawy motyw, podany w bardzo stylowej
oprawie graficznej i dzwigekowe;.

Mullet Mad Jack

W PRZYSZtOSCl, GDZIE TWOJE ZYCIE ZALEZY OD ILOSCI
LAJKOW. Dostownie. Nasz protagonista jest podtaczony
do aparatury podtrzymujacej jego zycie i to, czy bedzie
zy¢, zalezy tylko od tego, jak szybko i stylowo przejdzie
Z poziomu na poziom, zabijajac rzesze robotéw na jego
drodze. Wszystko to okraszone rougelite’'owymi perkami
oraz mangowa warstwa audiowizualnag przywodzaca na
mysl anime z lat 80 i 90. Gra kojarzy mi sie z ,Post Void”,
tylko duzo bardziej zjadliwym i przyjemnym do grania.



https://fr.techtribune.net/anime/classic-anime-action-fps-mullet-madjack-sortie-pour-pc-2024-captures-decran-rendus-et-bande-annonce/737500/
https://store.steampowered.com/app/1309950/Children_of_the_Sun/
https://store.steampowered.com/sale/nextfest

Mouthwashing

W kosmosie nikt nie styszy twojego... ptukania gardta?
Jesli ktos mnie choc troche zna, to wie, ze uwielbiam
absurd. Czego sam nie wiedziatem, to to, ze absurd i hor-
ror potrafig sie ze soba taczy¢ catkiem zgrabnie, czego
swietnym przyktadem jest wtasnie ,Mouthwashing”. Twoj
statek kurierski wraz z zatogg laduje awaryjnie, kapitan
ledwo zywy, zapasdéw wystarczy moze na kilka miesiecy,
szansa na pomoc jest praktycznie zerowa, a cenny tadunek,
ktory przewoziliscie to... ptyn do ptukania jamy ustne;.

Chicken Police: Into the HIVE!

Detektywistyczny point and click w klimacie noir ze zwie-
rzyhcem w obsadzie. Grajac jako tytutowe duo Kurczecej
Policji mamy do rozwigzania sprawe, ktora dzieje sie w Ulu
— tutejszsym odpowiedniku slumséw, gdzie za sprawa
segregacji rasowej zamieszkujg insekty i jest to jedyne
miejsce w miescie, gdzie moga one mieszkad. Jest intryga,
jest dynamiczne duo detektywow, jest nawet tryb tech-
nicolor dla tych, ktorzy nie przepadaja za czernia i biela.

Zet Zillions

FTL jako gra karciana polana obficie sosem zwariowanej
mangi, gdzie zamiast walczy¢ ze statkami przeciwnika,
walczymy z catymi planetami i gwiazdami. Jak na dec-
kbuildera przystato, zbieramy karty i uktadamy wtasna
talie. Biorgc pod uwage, ze atakujemy cate planety, jedna
z mechanik jest ich kolonizacja, czyli wysytanie sklono-
wanej zatogi (pieszczotliwie nazywanej Smieciami), by
potem w kolejnych turach moc jg wykorzystac do ataku.
Przyjemna, zabawna i ciekawa.

Pacific Drive

Zabawa w ztomiarza w amerykanskiej Zonie z autkiem za
przyjaciela. Czy graliscie kiedy$s w Car Mechanic Simulator
albo tego typu gry? To w ,Pacific Drive" poczujecie sie jak
w domu. Albo jego nieco uproszczonej, zarkadowionej
wersji. Macie autko, robicie wzium po opuszczonych ame-
rykanskich drogach, unikacie anomalii, zbieracie surowce,
bataganicie w czyichs bytych chatupach i uciekacie przed
Scianami smierci, aby wczesniej wspomniane surowce
przerobi¢ na ulepszenia do autka, by robic¢ wiecej wzium.



https://www.steamgriddb.com/game/5426126
https://chickenpolice.com/
https://www.acidadeon.com/tudoep/ep-games/noticias/jogo-independente-zet-zillions-chega-para-pc-ano-que-vem/
https://www.polygon.com/24030175/pacific-drive-impressions-ps5-pc-release-date
https://www.steamgriddb.com/game/5438813
https://www.steamgriddb.com/game/5382824
https://store.steampowered.com/sale/nextfest

Menace from the Deep

,Slay the Spire” polane lovecraftowskim sosem. Dodajcie
do tego odkrywanie tajemnic, ciche miasteczko i moz-
liwos¢ stracenia poczytalnosci. Plus cudowny sposob
wybierania kolejnych przygdd jako kart z 4 osobnych talii,
pozwalajacych nam wypoczac¢ czy walczy¢ z bossem w od-
powiednim momencie. No i (fatwy w naduzyciu) system
zwiekszania poziomu kart, ktore posiadamy w swojej talii.
Moze nie bedzie to gra roku, ale jezeli lubicie karciane

roguelike'i, to musicie zagra¢. | ma pieska!

THE

The Land Beneath Us

Budgzisz sie w nieznanym migjscu, nie wiedzac, kim jestes. Mozesz
iS¢ w gdre, dot, lewo i prawo, a mity komputer mowi, bys przeszedt
przez portal. Na dole jest przeciwnik, zabijasz go i zyskujesz bron.

LAN D ._._? Zaktadasz jg na strzatce w dot, ale teraz przeciwnicy s po prawe;j.

BENEATH US
R

Emberward

Wiekszos¢ gier typu tower defense podchodzi do plansz jako
konkretnie stworzonej przestrzeni lub pozwala ksztattowac ja
za pomoca stawianych wiez. | nie tylko tym ,Emberward” sie
nie przejmuje. Mozliwos¢ ustawiania przeszkdd za pomoca
kart losowanych z talii na poczatku kazdego etapu? Jest.
Mozliwos¢ wyboru wiez, ktérych sita zalezy od rzutu koscia,
a da sie na nich nawet zarobic¢? Obecna. Rzucenie bossa od
poczatku rozgrywki i mozliwos¢ zabicia go przed ostatnig falg?
Oczywiscie. | to nie jedyne rzeczy, ktére docenicie w tej grze.

Potem boss, ktory zabija cig, bo nie jestes w stanie uciec. Zaczynasz
od poczatku, zbierasz bronie dystansowe i giniesz raz jeszcze. Nie
mozesz sie rusza¢, gdy strzelasz. Dochodzisz do bossa znowu, masz
odpowiednie bronie, uciekasz i atakujesz. Zrobite$ pierwszy poziom.
| odkrytes, ze dobre poruszanie sie w tej grze jest wszystkim.



https://www.youtube.com/watch?v=dMrSkK4LUvY
https://www.xbox.com/en-US/games/store/the-land-beneath-us-demo/9p87v8fbzwnt
https://twitter.com/ReficGames
https://www.steamgriddb.com/game/5356233
https://www.steamgriddb.com/game/5416430
https://www.theverge.com/2024/1/10/24032678/valve-steam-generative-ai-rules-disclosure-pre-generated-live-illegal-content-copyright
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https://www.bykon.pl/ 
https://www.facebook.com/Bykonkonwent/
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwin0e3H2PmEAxWxZ_EDHdFVDRsQFnoECBcQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.tiktok.com%2F%40konwentbykon&usg=AOvVaw0m-cne1lV4RnWMjY_Q-1Bs&opi=89978449
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjph67R2PmEAxUeX_EDHfe4D8EQFnoECBIQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.instagram.com%2Fbykon_konwent%2F&usg=AOvVaw2ioiMIynopw74G25ncaBK1&opi=89978449
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https://www.instagram.com/p/B_stPWklYhp/?utm_source=ig_web_button_share_sheet
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LUBIE poczytaé czasem ksiazki YA. Mniej wie-
cej wiadomo, czego sie spodziewa¢ — moze
i nieskomplikowanej, ale przyjemnej rozrywki
z postaciami, ktore maja sporo miejsca na roz-

' . woj oraz ze Swiatem, ktory moze i nie ma za

duzo gtebi, ale znajda sie jakies jego ciekawe
cechy. Nie wymagam wiele i z reguty te wyma-
gania udaje sie autorom zaspokoic. Z reguty...

~Ghatorr

.Przebudzenie”, ,Pozoga” i ,Koniec" - trzy czesci
cyklu ,Aurora”, piéra Amie Kaufman i Jaya Kri-
stoffa oferuja tadne oktadki, nieco ponad 1300
zsumowanych stron tekstu oraz bande mtodych
bohaterow majacych ratowac swiat. Autorzy maja
na koncie catkiem sporo ksigzek
(z takich opisanych u has mozna
wspomnie¢ cho¢by o ,Wampi-
rzym Cesarstwie” czy ,Wojnie
Lotosowej”), wiec mozna byto
oczekiwac czegos ciekawego.

Zawigzanie fabuty jest dos¢ obie-
cujace — mamy galaktyke, w kto-
rej wspotistnieje kilkanascie (co
najmniej) gatunkéw inteligent-
nych, z ktérych kilka zatozyto
Akademie Aurora — miejsce,
w ktorym najlepsi z najlepszych
ucza sie sposobow, by bronic
pokoju w galaktyce. Niestety,
jeden z prymuséw, Tyler Jones,
spoOznia sie na ceremonie przy-
dziatu druzyny - ot, byt zajety
ratowaniem zahibernowanego
rozbitka, mtodej dziewczyny
o imieniu Aurora, ze starego,
ziemskiego wraku — i dosta-

= B

AMIE KAUFMAN

AUTORZY ILLUMINAE FOLDER - BESTSE

je towarzyszy, ktérych nikt inny nie chciat. Co

gorsza, szybko wplatuje sie w intryge, w ktérej
sporg role odgrywa kilka swiatéw zamknietych
galaktyczng kwarantanng oraz starozytny ga-
tunek obcych...

Brzmi jak sporo rzeczy? A to dopiero poczatek.

- Wspomniana druzyna ma w sumie siedmioro

cztonkéw, z ktérych kazdy ma rozdziaty ze swoje-
go punktu widzenia i jakies watki. Gtowny watek
szybko przeskakuje z miejsca na miejsce. Coraz
wieksza role zaczynajg odgrywac tajemnicze
moce, przepowiednie, zabawy z czasem i tak
dalej. Powiem wprost — tego tu jest stanowczo
za duzo.

NES
A BOHATERAMI, KTanycH CHCEMY, ALE TrLrp TAKICK ZNALEZLIS MY

JAY KRIéfDFF

LERA Z LISTY WEW YORK TiMEsa

KSIAZKI

Nagromadzenie watkoéw oraz postaci wprowadza
chaos oraz rozwadnia akcje. Zadziwiajgco sporo
rzeczy jest opowiadanych raz po raz przez kolejne
postacie, jakby autorzy sie martwili, ze czytelnicy co$
przegapia..Co gorsza, dziwaczne moce drastycz-
nie utrudniaja $ledzenie fabuty — jesli dostownie
wszystkie postacie nie maja pojecia, co sie wokot
nich dzieje, to czytelnik zapewne tez tego nie wie.
Za duzo rzeczy opiera sie tu o elementy, ktorych
nie sposob zrozumiec i ktore potrafig wyskoczy¢
z gracja wypryskow na twarzy.

Moze nie bytby to jeszcze taki duzy problem, gdyby
postacie byty ciekawe — a nie s3. Przedé wszystkim,
gdybym pit za kazdym razem, gdy wspominano
o doteczkach kapitana druzyny, to moja watroba
przestataby dziata¢ w potowie
serii albo i wczesniej — kazdy tu
poswieca drastycznie duzo miej-
sca mysleniu o swojej/cudzej
seksownosci. Walka? Pora na
trzy akapity o rozmiarze czyjegos
biustu. Chwila przerwy w trakcie
misji? Jest czas na buzi-buzi. Kto$
podchodzi? Najwyrazniej sam
usmiech (i te przeklete doteczki)
dziata jak narkotyk i delikwent od
razu sie poddaje. Tego tu jest po
prostu o wiele za duzo.

Mozna by pomysle¢, ze druzy-
na ,odrzutkow” bedzie miata co$
@ 5 ciekawszego do zaprezentowania
[[R‘)’\\ A///ﬁé\\\\ poza samym seksapilem i pozio-
ENIE ¢ mem-'napalenia, ale widac sie po-
mylitem. Ba, nawet nie sa kiepscy
w tym, co robig — sa druzynag aséw,
po prostu z tego czy innego po-
wodu ich nie lubiano albo chcieli
by¢ z Tylerem. Ach, pojawia sie tez watek natych-
miastowej mitosci — iScie magicznej, kosmicznej
wiezi —wyrwany wprost ze ,Zmierzchu”. Ostrzegam.

Jesli dodac do tego jeszcze koszmarne zakonczenie,
kilka bardzo niesmacznych watkow — wspieranie
ludobojstwa to jednak nieco za duzo u postaci,
ktorg autorzy wciskaja jako sojusznika — i ogdlna
ptytkos¢ swiata, otrzymujemy mieszanke, ktora
mozna by okresli¢ jako ,wybuchowa"... to znaczy,
gdyby nie byta taka nudna. Na pewno s3 lepsze
ksigzki sci-fi — jak cho¢by ,Do gwiazd” Sanderso-
na. Moze bytoby lepiej, gdyby tak z 30% zawar-
tosci wyciac...

11


https://www.instagram.com/p/B_stPWklYhp/?utm_source=ig_web_button_share_sheet
https://www.swiatksiazki.pl/aurora-przebudzenie-cykl-aurora-tom-1-7022848-ksiazka.html
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REMCON
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KONWENTY to niezwykte wydarzenia. Ot,
setki (a bywa, ze i tysiace) ludzi w réznym
wieku moze wspolnie cieszy¢ sie dzietami
kultury masowej. Przyktadem moze by¢ Rem-
con, na ktorym byliSmy i ktéry mozemy Wam
krotko podsumowac.

~Hefajstos & Gray

Tegoroczna edycja (szosta w historii wydarze-
nia) jest pierwszg zorganizowang na taka skale.
Trwajaca trzy dni impreza miata miejsce w halach
AMBEREXPO vis-a-vis Polsat Plus Areny (one
day?) i goscita rzesze gosci z catego kraju. | co
to byty za dni!

Zostan na chwile i postuchaj

Strategicznie, konwent zostat podzielony na
strefy. Mieliémy wiec okazje nacieszy¢ oczy
(i uszczupli¢ finanse) na stoiskach z recznie
tworzonymi dobrami. Prace graficzne, przypinki,
magnesy, wyroby skorzane, maskotki, bizuteria,
koszulki — byto w czym wybierac. Sasiadujaca
z nimi strefa gier oferowata wachlarz elektronicz-
nej rozrywki imprezowej, w tym taniec, karaoke
oraz VR. Nie zabrakto rowniez stanowisk z osu!,
co pozwalato na sprébowanie swoich sit w tym
popularnym tytule oraz sekgcji planszéwkowej.

Mato wrazen? Pierwsze pietro skrywato w sobie
strefe retro, gdzie mozna byto pograc w wie-
le hitow epoki oSmiu i szesnastu bitow (oraz

f‘l - g—vi ;

pierwszych gier 3D) — byt nawet Pacman na
ekranie 1.5"! Znajdujace sie tu sale oferowaty
szereg prelekcji i warsztatow, od pasjonatow
dla pasjonatow.

Anime, gry i przybysze
z odlegtej galaktyki

Nasyciwszy gtéd wrazen trzeba byto zaspo-
koi¢ gtéd tradycyjny. Strefa gastro serwowata
potrawy azjatyckie, zapiekane kanapki, taiyaki
oraz szereg stodyczy i napojow z Kraju Kwitna-
cej Wisni. Zmeczone chodzeniem nogi mogty
odpocza¢ w strefie relaksu, gdzie moglismy
porozmawiac z cosplayerami.

| wiasnie cosplay jest sercem konwentéw. Pasjo-
natoéw w strojach ukochanych postaci byto wiec
sporo, zarowno mniej, jak i bardziej bogatych
w detale. Prym wiedli przedstawiciele ,Genshin
Impact”, ale ,Gwiezdne Wojny" nie ustepowaty
im pola. Nie zabrakto tez gosci ,Hazbin Hotelu”
oraz przedstawicieli Kultu Pewnej Owieczki.

Remconiec (na ten rok)

Mito byto, ale sie skonczyto — na szczescie
(mamy nadzieje) za rok powinna czekac nas
kolejna edycja, zapewne z jeszcze wiekszg iloscia
atrakcji i gosci. My sie z pewnoscig wybierzemy
i mamy nadzieje na przybicie z Wami piatek!
Do nastepnego!



equinoxtimes #remcon o nie tylko fun, ale tez chet niesienia i

pomocy - tak jak @koty_spod_bloku, czyli wolontariusze z equinoxtimes Pssst... Tu jeste$my na #

Gdanska kiérym koci los nie jest obojetny - znajdziecie ich na thum 3) ¥ remcon. a na dole ludzi
pierwszym pigtrze AmberExpo 3 tyg.

equinoxtimes Zobaczcie te cudowne hand made kule od
@hexedpanda na #remcon

equinoxtimes Popkulturowo na #remcon z @tuptam.tu.itam
@zupa._z._trupa mag_il00

equinoxtimes Zastuzona przerwa na #remcon

Po wiecej zdje¢ zapraszamy na naszego oficjalnego Instagramal!
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https://www.instagram.com/p/C3uoQhtISjD/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/C3umzxfImQd/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/C3u6pcPocXL/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/C3unln0oko2/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/C3uooiiI-UV/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/C3vDW_XID3l/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/koty_spod_bloku/
https://www.instagram.com/hexedpanda/
https://www.instagram.com/equinoxtimes/
https://www.instagram.com/tuptam.tu.i.tam/
https://www.instagram.com/zupa._.z._.trupa/
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https://www.primevideo.com/detail/Hazbin-Hotel/0HZWTBZYQQXYW48YBANMDM2MZE

| tak tez, dzieki studiu A24 oraz przepastnej kie-
szeni korporacji Amazona, Vivienne ,VivziePop”
Medrano mogta spetnic¢ swoje marzenie o petnej
serii z prawdziwego zdarzenia. Efekt jest... pie-
kielnie dobry.

Laily: ,Hazbin Hotel” oglada- " |

sie oficjalnie na Amazon Prime, \ |/
aczkolwiek postanowilismy pocze- \ || 4\
ka¢ z nasza recenzjg do aktualnego

numeru, gdyz fabuta owej produkgji
idealnie wpisuje sie w temat numeru,

zobaczy¢ w okupionym ciezka praca

wielu ludzi pilocie, o ktérym wspomnielismy we
wstepie i skupia sie na kolejnym widmie ekster-
minacji w Piekle z reki aniotow — do czego Charlie
Morningstar kategorycznie nie chce dopuscic.

Generalnie cato$¢ skupia sie na refleksji na temat
zycia, tego, co jest po nim i czy ludzka wizja Piekta
jako czego$ ostatecznego i niezmiennego jest
sprawiedliwa. Mamy tu sporo dywagacji odnosnie
drugich szans, tego czy ktos, kto popetnit w zyciu
btedy musi za to cierpie¢ na wieki i ze czasem te
potkniecia nie sg wytgcznie wing samych grzesz-
nikow. A to wszystko przedstawione w napraw-
de przyjemnym dla ucha musicalu w animagji
dla dorostych.

TEMAT NUMERU

Hefajstos: Dla dorostych jest tu fraza kluczowsa,
bo ,Hazbin Hotel” pod powierzchnig kolorowej
i przyjemnej dla oka animacji skrywa ogrom doj-
rzatych tresci i taboo. Wspomniany wyzej motyw
drugiej szansy jest tu punktem wyjsciowym dla
poszczegolnych bohaterdw, ktérzy musza dojrze
do jej wykorzystania, akceptujac tym samym
samych siebie (co celnie, acz z dozg hipokryzji,
punktuje jedna z postaci).

Tak tez przez okoto trzy godziny historii obserwo-

wac bedziemy droge pozornie niedopasowanych

0s6b, z ktorych kazda skrywa swoje tajemnice

i walczy ze swoimi demonami (nawet w Piekle!).

Finat sezonu dostarcza wszystkiego, co powinien,

otwierajac odpowiednio drzwi
kolejnym sezonom.

Laily: Animacja wzgledem pilo-
ta, co byto do przewidzenia, za-
liczyta mocny skok jakosciowy.
Redesign wygladu postaci, na po-
trzeby wprowadzenia serii w gtowny
nurt dystrybucyjny Amazonu, wypadta
w ostatecznym produkcie duzo lepiej, niz

tam, jak tylko odcinki pojawity | | A \ myslatam. Zwtaszcza po pierwszych, oficjalnych

jakim jest popkulturowe podejscie /& \ /
do przemijania. Historia kontynuuje / ) &
niejako wydarzenia, ktére moglismy

\( postach zawierajacych owe projekt z konta
{ \ autorki na Twitterze, gdy jeszcze tak sie
\ } ., ten portal nazywat.
'

W Piekle zdecydowanie przewazaja od-
cienie czerwieni i nieco bardziej przybru-
dzona kolorystyka, co fadnie kontrastuje

z przesadnie jasnym i pastelowym nie-
bem. Te przeciwienstwa mozna wytapac
rowniez w samym wygladzie mieszkancow obu
miejsc, gdyz miejsce zamieszkania aniotdw wy-
petnione jest raczej uroczymi antropomorficznymi
zwierzatkami, jak owieczki, a zarzagdzane przez
Lucyfera miejsce przepetniaty raczej drapiezniki.

——

Hefajstos: Te kontrasty koncza sie jednak na sa-
mym wygladzie, bowiem pod katem zachowania,
demony i anioty niewiele r6znia. Prym wiedzie
tu Adam, Pierwszy Cztowiek (i zarazem pierwsza
ludzka dusza w Niebie), ktérego zachowanie
mogtoby zawstydzi¢ niejednego bywalca Cze-
lusci. To swietne przedstawienie tego, ze ludzka
natura pozostanie niezmienna, niezaleznie od
aktualnego ,adresu”.

I'7


https://twitter.com/probfakeblonde
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Ten ludzki czynnik nie jest oczywiscie niczym
nowym w popkulturze zajmujacej sie Piektem
i Niebem, wszak motywdw ucztowieczania Za-
Swiatéw nie brakuje. Nawet na naszym rodzi-
mym podworku literackim mamy serie “"Zastepéw
Anielskich” Kossakowskiej czy tez “Zatujac za
jutro” Uznanskiego.

Laily: Skoro juz recenzujemy musical, to dobrze
jeszcze wspomniecC o Sciezce dzwiekowej, ktdra jest
tu bardzo istotna dla catosciowego odbioru tego
dzietfa kultury. W kazdym odcinku mamy bowiem
dwa numery $piewane, ktére sg integralng cze-
Scig fabularna. Mamy tu kilka styléw, od bardziej
rockowych, przez pop, po te z nutg bluesa, ale
zdecydowanie z przewaga sznytu ostatnich gto-
snych produkgji broadwayowskich. W ich trakcie
animacyjnie bardzo duzo sie dzieje, odbiorca jest
bombardowany obrazami i za kazdym ponownym
odpaleniem utworu moze wytapac co$ nowego
w tle. Mi osobiscie wiekszos¢ piosenek bardzo
przypadta do gustu i lubie odpali¢ sobie na Spotify
oficjalng playliste z nimi, gdy rysuje.

Hefajstos: Nie jestem szczegdlnym fanem musi-
cali, choc jest kilka tytutow ktore znalazty miejsce
w moim skostniatym sercu. Muzycznie “Hazbin
Hotel” tego nie dokonat - wiekszos¢ Spiewanych
sekwencji wydawata mi sie dos¢ ptaska i nijaka. Na

tym tle wybija sie "Hell's Greatest Dad", ktérego
energia podrywa widza. Niemniej jednak, sound-
track swoich zwolennikdéw znajdzie (a wiasciwie
juz znalazt, patrzac po stupkach odstuchan).

Laily: Ekhem... Tak. Jest dostepna
Polecam odstuchac¢ - moim osobistym faworytem
jest “Loser, Baby”

Hefajstos: To, ze drugi sezon jest w przygotowaniu,
nie powinno nikogo dziwi¢. Co przyniesie przy-
sztos¢ - tego dowiemy sie za rok lub dwa (jak sama
autorka przewiduje). Na ten moment zostajg nam
tylko dwie rzeczy: spekulacje na temat przysztych
wydarzen, oraz ponowny seans, zarébwno gtéwnej
serii, jak i spin-offu "Helluva Boss".

Laily: Mysle, ze zarobwno fani pilota, jak i ludzie,
ktorych zupetnie omineta jego fala popularnosci
i 0 serii dowiedzieli sie dopiero niedawno - powin-
ni by¢ zadowoleni z tego, jak ostatecznie wyszta
produkcja pierwszego sezonu. Jesli jestescie fana-
mi animagji dla dorostych, nie przeszkadzajg Wam
musicalowe rozwigzania i lubicie nieco powaz-
niejsza tematyke przetamywana nietuzinkowymi
zartami - mysle, ze moge z czystym sumieniem
(ha), poleci¢ Wam ten serial. Acz pamietajcie
o ostrzezeniu - jednak dbanie o wtasny komfort
psychiczny jest bardzo wazne.


https://open.spotify.com/album/2EOqRNsJiNb7IFLktJBZpq?si=u0GUD6NXSNKYJH1vksKHHA
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WA 0 JA FAIRE,

MLODA kobieta popetnia samobéjstwo, jed-
nak jej zwloki zostaja znalezione przez zdziwa-
czatego naukowca, ktoéry reanimuje jej ciato
- jednoczesnie wszczepia jej moézg nienaro-
dzonego dziecka kobiety, zeby... Nie wiem,
chyba tylko dlatego, ze mogt. ,,Biedne istoty”
zdecydowanie naleza do tego typu filméw, przy
ktorych momentami zadajesz sobie pytanie,
.€j, wtasciwie to co ja ogladam”?

~Gray Picture

Wiekszos¢ filmu spedzitam z duzg dawka we-
wnetrznego dyskomfortu. Gtéwna bohaterka,
Bella, zaczyna z mentalnosciag matego dziecka
I trzymana jest w zamknieciu w rezydencji na-
ukowca, ktory przywrécit ja do zycia. W czasie
akgji filmu mentalnie rozwija sie i chce poznac
otaczajacy ja Swiat, wyrusza w podréz po roz-
nych krajach, ale z jakiegos powodu czescig tej
wewnetrznej i zewnetrznej wedréwki musza by¢
odkrycia seksuane. Nawet nie czescig, a w zasa-
dzie gtdbwna trescig. By¢ moze ja nie rozumiem
artyzmu, przestania czy czego$, co miatam zo-
baczy¢ w ,Biednych istotach”, ale naprawde Zle
sie patrzy, jak przez przynajmniej trzy czwarte
filmu gtéwna bohaterka jest wiecznie przedsta-
wiana jako obiekt seksualnych fantazji, mimo
ze pozostate postacie wiedzg, ze mentalnie jest
dostownie dzieckiem lub tego nie wiedza, ale
uwazaja ja za niepetnosprawng intelektualnie.
Tym bardziej, ze nikt nie uwaza tego za co naj-
mniej niepokojace.

Z drugiej strony, ,Biedne istoty” maja wiele pozy-
tywnych stron. Emma Stone doskonale gra w tym
filmie, w pierwszych scenach jest dzieckiem-ma-
rionetka jak z horroréw, a potem bardzo dobrze
gra taka dziwng bohaterke, jaka jest dorastajaca
Bella. Posta¢ ta ma tez bardzo tadne sukienki,
zespot od kostiumografii bardzo sie postarat. Inng
zaletg filmu jest tez to, ze jest zwyczajnie tadny,
ma ciekawy wizualny styl, taki troche burtonowski.
Cho¢ jednoczesnie zdecydowanie jest naduzywa-
ny efekt rybiego oka. Ten film bywa tez smieszny
w kilku momentach, gtéwnie za sprawa postaci
Duncana (Mark Ruffalo). Czy jest to dos¢, zeby
zrébwnowazy(, ze przez wiekszos¢ czasu czutam
sie bardzo niekomfortowo z tym, co sie dzieje na
ekranie? Szczerze moéwigac, to nie wiem.
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https://muddystilettos.co.uk/things-to-do/film-tv/film-review-poor-things-18/
https://www.watervillecreates.org/shows/poor-things/
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https://www.themoviedb.org/movie/508883/images/posters

O tym jaka renoma cieszy sie Studio Ghibli wie
kazdy, wszak charakterystyczne logo z Totoro
rozpoznaje niemal kazdy. Cieszy wiec fakt, ze
po raz kolejny dostaliSmy cudowna opowies¢

w niezwyktej oprawie.
~Heta"stos

Fakt ten cieszy tym bardziej, ze odpowiedzialny jest
za nig jeden z mistrzow studia, Hayao Miyazaki.
Powrdciwszy z emerytury po dziesieciu latach (jego
ostatnim petnometrazowym filmem byt ,Zrywa
sie wiatr” z 2013, zarazem pozegnaniem z kinem)
oddat nam — widzom — najbardziej osobiste dzieto.

Chtopiecy swiat

Druga Wojna Swiatowa, Japonia. W wyniku pozaru
spowodowanego bombardowaniem szpitala ginie
matka mtodego Mahito Makiego. Jaki$ czas pézniej
wraz z ojcem, wihascicielem fabryki zbrojeniowe;j
opuszcza Tokio by zamieszka¢ w dworku swo-
jej ciotki Natsuko, a zarazem przysztej macochy
(w ramach sororatu). Na miejscu dowiaduje
sig, ze kobieta jest w cigzy, poznaje tez grupe
osobliwych pokojéwek w sedziwym wieku
i spotyka niezwykta czaple.

Ptak okazuje sie skrywac jakas tajemnice, pro-
bujac sprowadzi¢ chtopca do starej wiezy,
jedynej pozostatosci po dalekim krewnym.
Gdy Natsuko ginie bez $ladu, chtopiec udaje
sie do budynku wraz z jedna ze staruszek, Ki-
riko gdzie w wyniku niezwyktej intrygi trafig do
tajemniczego $wiata.

Pajeczyna Miyazakiego

W przeciwienstwie do poprzednich filmow tworcy,
ciezko jednoznacznie stwierdzi¢ o czym ,Chiopiec
i Czapla” naprawde jest. Na pierwszy plan wysuwa
sie opowies¢ z elementami autobiograficznymi,
swoiste podsumowanie pewnych zyciowych do-
Swiadczen osiemdziesiecio-trzyletniego rezysera.
Dziecinstwo Miyazakiego miato miejsce w post
wojennej Japonii, prébujacej odbudowac sie
po przegranej wojnie. Ojciec rezysera pracowat
w przemysle zbrojeniowy, matka — kobieta o sil-
nych pogladach — zgineta gdy ten byt mtody, co
mocno odbito sie na chtopcu.

Jest to tez historia z rodzaju ,coming-of-age”,
w czasie ktérej sledzimy jak mtodzieniec bedac
w duzej mierze sam w obcym sobie miejscu pro-
buje przetrawi¢ zaréwno strate bliskiej osoby, jak
i spore zmiany w swoim zyciu na ktore nie ma
wptywu. Nieche¢ do akceptacji macochy z oba-

wy, a jednoczesny strach o jej zdrowie
i Zycie stajg sie motorem na-
pedowym dziatan bohatera.

Wreszcie, mamy tez opo-
wies¢ o otwieraniu sie na
innych, tworzeniu wiezi
i zawieraniu przyjazni. Dro-
ga jaka przebedzie Mahito
nauczy go waznych lekgji zy-
ciowych — w tym szczerosci,
zwtaszcza wobec samego siebie.
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https://geekculture.co/geek-review-the-boy-and-the-heron/
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Zycie plynie z animagji

Ghibli po raz kolejny udowadnia jak bardzo myla
sie zachodni twoércy animacji — dwa wymiary wcigz
potrafig zachwycié. Charakterystyczna kreska
Miyazakiego nie przestaje zachwycad, cieszac
nasze oczy zaréwno piekng i zywiotowa anima-
ja, jak i bogactwem koloréw. Prym wiedzie tu
oczywiscie Czapla, ktéra ma w sobie ten pier-
wiastek mistycznego Swiata. Moim faworytem
jest tu jednak poczatkowa scena pozaru, w kté-
rej udato sie zawrzeé groze i moc ognia — przez
cata sekwencje bytem wbity w kinowy fotel.

Muzyka réwniez nie ustepuje catosci, dopetnia-
jac obrazu. Odpowiedzialny za soundtrack Joe
Hisaishi, wieloletni przyjaciel i wspotpracownik
Miyazakiego wie co i jak powinno gra¢, by wy-
doby¢ z kazdej sceny jak najwiecej. Wystarczy
postuchaé¢ motywu przewodniego, by poczu¢
gdzie poprowadzi nas historia.

Animacja na A, a nawet S

Z uwagi wygranego Oscara, ,Chtopiec i Czapla”
powrdci do wybranych kin. To Swietna okazja, by
nadrobic¢ produkgcje (jesli nie widzieliscie) lub tez
obejrze¢ ponownie (jezeli jak ja juz widzieliscie,
i czekacie na wydanie fizyczne). Ave!



https://www.mvff.com/program/the-boy-and-the-heron/
https://www.gq-magazine.co.uk/article/the-boy-and-the-heron-film
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https://www.genshin-meet.com/strona-główna
https://www.facebook.com/genshinmeet
https://www.instagram.com/genshin_meet/

JAK kazdy miody dorosty, Zag ma sporo pro-
blemoéw przy starzeniu sie. Ojciec go nie potrafi
zrozumie¢, dom zaczyna sie nudzi¢, pierwsze
podejscie do pracy konczy sie katastrofa, ko-
bieta, ktora uwazat za matke jednak nia nie
jest, dochodza pewne problemy ze zwiazka-
mi... W tej sytuacji nic dziwnego, ze chwyta
bron w dton i idzie bi¢ pracownikow swojego
rodzica, prawda?

~Ghatorr

Szlachetne dziedzictwo

Supergiant Games to nie byle nowicjusze w Swie-
cie gier. Kazde z ich dziet okazywato sie sporym
sukcesem artystycznym, zapewniajac im rozpo-
znawalnosc¢ i dobra reputacje. Nieortodoksyjne
podejscie do mechanik, piekny styl, interesujace
sztuczki fabularne — niewazne, czy biegalismy po
cyberpunkowym miescie jako wokalistka bez gto-
su, czy graliSmy o powr6t z wygnania w dziwng
mutacje pitki recznej, zabawa za kazdym razem
byta przednia. Tym razem swoj kunszt postanowili
zaaplikowac greckiej mitologii oraz uzalezniajgcemu
gatunkowi rogue-like'éw.

Zagreus ma powody do niezadowolenia. Zycie
w zaswiatach jest dziwne, otacza go bardzo duzo
tajemnic, ktore dopiero co zaczyna odkrywad, a jego
tata — sam Hades - nie jest zbyt przyjaznym i po-
zytywnym typem. Z drobng pomoca Nyx (ktora,
ku jego zaskoczeniu, nie jest jego matka), Zag
nawigzuje kontakt z bogami olimpijskimi i rusza
na powierzchnie... co wymaga przedzierania sie
przez kilka pieter zaswiatow wypetnionych stwo-
rami majacymi go powstrzymac za wszelka cene.

2l

?.MOfRDER(ZE
DAPD ISOBILIERS

Fabuta brzmi prosto, ale szybko zaczyna
sie komplikowac — Chaos, los, bogowie
(a ci greccy to jednak dosc¢ dysfunkcyjna
banda), caty ten radosny misz-masz.

‘q

Posytanie wszystkich
(znowu) do grobu

Gtowna petla rozgrywki jest prosta, ale rozbudowana
i dobrze wykonana. Wybieramy bron, po czym ru-
szamy w tany. Przechodzimy od pokoju do pokoju,
w kazdym dostajac rézny rodzaj nagrod, a co pewien
czas bijemy sie z bossem. Po pierwszym przejsciu
lochow jest tez mozliwos¢ podkrecenia poziomu
trudnosci, by zdobywac wiecej nagrdd i zblizac sie
do prawdziwego zakonczenia.

Olbrzymia zaleta jest ogromna liczba elementéw
uprzyjemniajgcych nam eksterminacje mniegj lub
bardziej potepionych dusz. Zagreusa wspiera spora
zgraja jego wujkow, kuzyndw i innych krewniakow
z Olimpu, z ktérych kazdy oferuje rézne zestawy
mocy. Mozna wzmacnia¢ bronie, moce, zbierac kase,
by potem robi¢ zakupy u Charona, mozna sktadac
ofiary Chaosowi, by przez kilka pokoi mie¢ wiecej
problemdw, ale potem dosta¢ cos$ wypasionego —
opgji jest tu, co niemiara. Do tego jeszcze dochodza
dodatkowe efekty unikdw, kilka pociskow, przyzywa-
nie sojusznikow albo boskich supermocy... Karabin
ze wsparciem Artemidy? Doskonale. Zamrazajaca
widcznia? Demeter, pomoz. Moze chcesz zostad
ruchoma pita tarczowa? Wujek Ares cie kocha i da
Ci prezent.

Do tego walki sg szybkie i przyjemne —areny s3
naszpikowane putapkami i obiektami, ktérych mozna



https://knowyourmeme.com/photos/1932332-hades
https://store.steampowered.com/app/1145360/Hades/

uzy¢ do walki. Przeciwnikow jest sporo i sg catkiem
urozmaiceni, co wymaga od nas stosowania réz-
nych strategii, a bossowie maja kilka taktyk, ktore
ulegaja modyfikacjom przy podnoszeniu sobie
poziomu trudnosci.

Zagadac kogos na Smierc

No ale dobrze — na razie tylko wspominatem o ele-
. - mentach, ktore robig z tego bardzo dobry rogue-li-
ke. To jednak troche za mato na marke Supergiant
Games — nie, oni musieli odcisna¢ na tym gatunku
¥ swoje whasne pietno i zadbac o nalezyte urozma-
icenie rozgrywki. Widzicie, w tej grze jest po prostu
bardzo duzo postaci — od Hadesa, po jego (mniej
lub bardziej pokojowych) stuzacych czy bogow
olimpijskich. Kazde z nich ma swoja wtasng osobo-
wos¢, Swietnego aktora gtosowego... i zawsze kto$
ma cos ciekawego do powiedzenia. Tworcy zadbali,
by przy kazdym przechodzeniu lochéw albo chwili
odpoczynku w patacu Hadesa mozna byto z kim$
pogadac, dowiedziec sie czegos nowego albo tro-
_' che pchnac¢ do przodu czyjs watek. Ba, znalazto sie
nawet miejsce na romanse.

Postacie reaguja na wiele roznych rzeczy, ko-

mentujac to, kto w danej rozgrywce udzielit nam

mocy, co sie dziato przy poprzednich walkach...
jednemu z bosséw mozemy nawet pomachac
Nicig Ariadny przed nosem, co go wyjatkowo
rozdrazni. Odkrywanie tych wszystkich drobnych
dialogéw to spora przyjemnosé. Zawsze jest co
% robi¢, z kim rozmawia¢, czego szukac.

v Nl TEMAT NUMERL

Smiertelne piekno

Jak zwykle w grach Supergiant, mamy bardzo fadng,
ciekawie stylizowang grafike. Podziwiamy gre z rzutu
izometrycznego, wszystko jest kolorowe i wyrazne
— nawet w trakcie najgorszego sztormu pociskow
i ciosbw mozna sie zorientowad, co sie dzieje. Do
tego postacie, z ktérymi mozna dyskutowac maja
przyjemne dla oka (czasem nawet za bardzo — Afro-
dyto, nie jest ci za zimno w tym stroju?) obrazki.

Osobna jakos¢ stanowi muzyka. Darren Korb, jak ma
w zwyczaju, odwalit kawat Swietnej roboty, przez co
kazde pietro krainy Smierci moze pochwali¢ sie swiet-
nymi motywami muzycznymi. Co wiecej, niektore
z postaci Spiewaja — i to naprawde niezle. Wejscie
do pomieszczenia z pewng driadg od pierwszych
nut pozwala napieciu opas¢ i az chce sie przystanac
na chwile, by postuchad.

Z jednej strony ,Hades" to najzwyklejsze dzieto Su-
pergianta — nie mamy tu dziwacznej gry sportowej,
cyberpunkowej walki czy nowatorskiego narratora.
Mamy tu zaledwie bardzo dobrze wykonanego
i uzalezniajacego jak narkotyk rogue-like'a z do-
skonatg otoczka fabularng, przez co chce sie wy-
probowywac nowe kombinagje i rzeczy nie tylko
po to, by zobaczy¢, jak to wptywa na gameplay, ale
i dlatego, by sprawdzi¢ reakcje postaci. Ach, i mozna
gtaskac pieska, i to trzygtowego! Zapowiedziano juz
druga czes¢ — i nawet, jesli bedzie to tylko wiecej
tego samego, to spodziewam sie utopienia wielu
godzin swojego zycia.

ZAGREUS

— e Le AN
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Witaj, Ojcze. Pladrowato mi sie znakomicie, dziekuje, ze pytasz.
Céz, tojajuz sobie pdjde. Znowu.
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PONOC w zyciu pewne sa tylko dwie rzeczy:
smierc i podatki. A co, jesli po Smierci tez trzeba
je ptaci¢? W uniwersum ,,Grim Fandango” to
wszystko zalezy, jakim sie byto cztowiekiem,
ale co poniektorzy musza odpracowac swoje,
zanim beda mogli ruszy¢ w swoja ostatnia po-
droz. A niektorzy z nich zostaja gryzipiorkami,
jak Manny Calavera - agent posmiertnego biura
podrozy - tej ostatniej podrozy.

~Tanatos

Kosci w aktach i trup w szafie.

No, moze nieco wiecej niz gryzipiorkiem, Manny
musi po delikwenta pojecha¢, za pomoca kosy
uwolni¢ z jego cielesnej powtoki i — po przewiezieniu
do Krainy Umartych — spraw-
dzi¢, na jaka taryfe sie dany
delikwent kwalifikuje. Na nie-
szczescie dla Manuela, wszyscy é
jego klienci zatapuja sie jedynie

na nic, poza kijkiem na droge
(z bardzo przydatnym kom-
pasem) albo przesytka ekono-
miczng — zapakowani w pianke
montazowa i wystani w podroz
trwajaca 4 lata. Bardzo mu to
nie na reke, bo przez to nie jest
w stanie odpracowac swojej
pracy spotecznej w zaswiatach.
Postanawia wiec wzig¢ sprawy
w swoje rece, kiedy jego pra-
cowy rywal, Domino, sabotuje
jego prace podczas masowego
zatrucia, a jedynym klientem,
ktorego udaje mu sie zdoby¢,
jest gtosny kurdupel kwalifi-
kujacy sie tylko na podrdz w piance montazowe;j.
Ten jeden akt niepostuszenstwa i nagiecia regut
rozpoczyna najwieksza przygode w jego (nie)zyciu,
odkrywajac przy tym siec intryg oraz korupgji.

Gra jest podzielona na 4 lata i w kazdym z nich
Manny bedzie zwykle w innej czesci Krainy Umar-
tych. Nie chce duzo spoilowaé, mimo iz gra ma
juz prawie 26 lat (a nawet remaster, z ktérego
pochodza screenshoty oraz ktéry opisuje, ma ich
9) i pomimo nieco skostniatych, jak na dzisiejsze
czasy zagadek, ktore nie majag za grosz sensu (co
byto bardzo czesta praktyka, kiedy przygodowki
point-and-click byty popularne), ,Grim Fandango”
jest gra, ktorej warto doswiadczy¢ samemu. | bede
szczery, wspomagatem sie miejscami poradnikiem,

ouginai .

ale nie wydaje mi sig, ze jest to wielkim grzechem,
biorgc wczesniej wspomniane archaizmy.

Gdzie kwitna kwiaty,
kwitnie tez... Smierc?

Dobra, ale co poza tym gra ma do zaoferowania
i czym mogtbym sktoni¢ Was do zagrania? Coz,
moim zdaniem gra opiera sie na swietnej fabule
i klimacie. Czerpie garsciami z filméw noir — z Casa-
blanca wrecz rzucajaca sie na usta, z intrygg, mito-
scig, romansem i morderstwem (nawet niejednym).
Wszystko to w Swiecie, ktorego sznyt jest stylowym
potaczeniem art deco i jego majestatycznosci
z azteckim folklorem oraz wierzeniami, szczegdlnie
tymi zwigzanymi ze sSmiercig czy zaswiatami.

Wszystko to zwigzane razem
typowym dla LucasArts humo-
rem, ktory sprawia, ze nasza
postac (i przez to inne postaci)
maja wiele naprawde zabaw-
nych dialogow. Bedac przy po-
staciach, to sa one wyraziste,
zapadajace w pamie¢, a akto-
rzy gtosowi, ktérzy podtozyli
im gtos, wykonali naprawde
kawat dobrej roboty. Bedac
juz w temacie udzwiekowienia,
muzyka w tej grze jest nie-
zwykle przyjemna i naprawde
buduje atmosfere filmu noir,
badz — w zaleznosci od sceny —
uwypukla element komediowy
czy buduje napiecie.

Jako ostatnig opisze oprawe
graficzng. Moim skromnym zdaniem, remaster
robi dobrg robote odswiezajac oryginalna gre
i przystosowujac ja do dzisiejszych standardow (jak
i dodajac pare bonuséw, typu komentarze tworcow
czy concept arty), jednoczesnie pozostajac wierny
oryginatowi, ktory wciaz, mimo niskiej liczby poli-
gonodw, jest bardzo stylowy, oryginalny i ciekawy.

Kosci zostaty rzucone

,Grim Fandango” jest jedng z bardziej unikato-
wych i oryginalnych gier, w jakie przyszto mi za-
grac. Jesli, tak jak ja, lubicie art deco, unikatowe
przedstawienie zaswiatow czy interesujaca fabute
oraz postaci, to szczerze polecam Wam ten tytut.
Mitego koszenia!
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CzyY zdarza Wam sie czasem obudzié¢ w dziw-
nej sytuacji albo przy jakims nieznajomym?
Wiecie co, moze lepiej nie odpowiadajcie,
ale na pewno nie jest to wielki jegomosc¢
w kapturze, ktory zwala na Was cata odpo-
wiedzialnos¢ bycia przewoznikiem dusz. Bo
witasnie w takiej sytuacji znalazia sie Stella
- bohaterka gry Spiritfarer.

~Tanatos

Sam sobie sterem, zeglarzem,
okretem, farmerem,
ciesla, gornikiem...

Zacznijmy od mechanik. Generalnie rzecz biorac,
twoja praca polega na byciu zatoga jachtu dla
V.I.P.-6w, ktorzy maja coraz to bardziej rosnace
oczekiwania. Zaczynajac od dachu nad gtowa
i konczac na walkach z wodnymi smokami. Duzg
role tez odgrywa zbieranie i farmienie surowcow.
W trakcie gry zyskamy dostep do nowych bu-
dynkow, ktére pomoga nam robi¢ rézne nowe
rzeczy z naszymi surowcami: tworzy¢ deski z bel
drewna, wytapiac¢ sztabki z rud metali i takie
tam. No, generalnie jest co robi¢, co najwyzej
Wam ten typ rozgrywki moze nie podejs¢. Poza

?RACI‘[TOWCEM \ ulepszaniem i odblokowywaniem budynkéw na

naszej todzi, bedziemy ulepszaé tez sama t6dz,
czy to zwiekszajac miejsce dostepne na niej, czy
KRODNEJ CEwu to dodajgc ulepszenia pozwalajgce nam wpty-
wac na zablokowane do tej pory obszary, by
odkrywac nowe surowce i nowych podréznikow.

m Z Asma-{ W trakcie rozgrywki bedziemy réwniez rozwija¢
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umiejetnosci samej Stelli, jak np. podwdjny skok,
ktore pozwola nam lepiej i skuteczniej poruszac
sie po Swiecie gry i go eksplorowac, co nalezy
zdecydowanie do przyjemniejszych aspektéw
mechanicznych tej gry.

Serca niebieskie poi wesele, kiedy
je razem ni¢ powiaze ztota

Teraz, jak juz mamy mechanike z gtowy, czas wré-
ci¢ do najwazniejszego i najbardziej kluczowego
elementu tej gry: postaci, ktére dane bedzie nam
wiezC i historie z nimi (i z nami) zwigzane. Uf, jak
by to opowiedzie¢, zeby za duzo nie powiedziec.
Zacznijmy od tego, ze przez te gre wielokrotnie
ptakatem, kiedy musielismy odprowadzi¢ kolej-
nego pasazera do jego ostatecznego przystanku,
jakim jest Everdoor — swoisty portal zabieraja-
cy dusze, ktére btakaja sie po tym archipelagu
czys$cca. Jest on zreszta inspirowany prawdziwym
mostem Rakotzbriicke w Niemczech (Saksonii),
ktory rowniez jest sliczny.

Wracajac do ptakania — jesli niedawno straciliscie
kogos bliskiego, to moze by¢ to ciezka gra do
przejscia, nie polecam, chyba ze w celach te-
rapeutycznych jako kontrolowana konfrontacja
z tragedia. Ale biorac pod uwage, ze kazdy kiedys$
prawdopodobnie stracit kogos bliskiego w ten czy
inny sposéb... ta gra porusza tematy straty, radze-
nia sobie (lub nie) ze strata czy godzeniem sie
A _ -z nadchodzaca Smiercia. Nasi
- O s 4 pasazerowie za zycia zmagali
N sie z przewlektymi choroba-

: mi, takimi jak rak, demengja,
choroby psychiczne czy depresja,

wiec warto brac to wszystko pod uwage
siegajac po tytut. Podczas ich bytowania na naszej
tajbie przyjdzie nam ich lepiej pozna¢, polubic,
zrozumieC i wreszcie pozegnac sie z nimi raz na
zawsze. Moze sie powtorze, ale przysiegam, ze
przy niektorych pozegnaniach potrzebowatem
minuty czy dwoch, bo byty to naprawde miaz-

dzace serce i wpychajace je w gardto momenty
— ryczatem jak bébr.

| obleka w nadziei ztote malowidia

Jesli chodzi o warstwe audiowizualng, graficz-
nie gra jest bardzo mita dla oka: designy po-
staci bywaja roznorodne, poszczegdlne wyspy
sg malownicze i piekne, a wszelkiego rodzaju
cuda i dziwy, ktérych doswiadczymy, réwniez
robig wrazenie. Wszystkie animacje sg rowniez
bardzo fadnie wykonane i nadaja postaciom wy-
miaru oraz wtasnego charakteru. Pod wzgledem
dzwiekowym, zaczynajac od efektdw, jest bardzo
przyzwoicie. Kazda akcja (szczegdlnie podczas
pracowania w jednym z wielu warsztatow) daje
odpowiedni dzwiekowy feedback i pasuje do
tego, co robimy. Jesli o muzyke chodzi, idealnie
wpasowuje sie i nadaje klimat kazdej danej lokacji
i akcji. W sumie to tyle, nie bede sie szczegolnie
rozptywat nad warstwa audiowizualng, bo ta sie
sama bardzo dobrze broni.

| ten szczesliwy, kto padt wsrod
zawodu, jezeli polegtym ciatem dat
innym szczebel do stawy grodu

.Spiritfarer” jest gra kontrastow. Z jednej strony
mamy piekny, kolorowy, czesto wrecz uroczy Swiat
i postaci, z gtdwna bohaterka bedaca latarnig opty-
mizmu na czele, mechaniki bedace relaksujace,
niezobowiagzujace oraz proste, a interakcje i przy-
jaznie z postaciami bedace naprawde przyjemne
czy ciekawe. Z drugiej strony mamy bdl, cierpienie
i zyciowe tragedie owych postaci, choc¢ nie kazde
z nich beda takie od razu czy w ogole nadadza sie
do polubienia. Sa tu problemy wynikajace z ich
stanu zdrowia, relacji z rodzing czy innych osobi-
stych probleméw. | ocierajac sie o kazda z takich
postaci, zostawiajg one w nas czesc siebie, w ten
czy inny sposéb je rozumiemy. Caty ten kontrast
tworzy jednak przepiekny swiattocien, z ktorym
szczerze polecam sie zapoznac.
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CIAO tutti! Wiecie co, czuje sie, jakby minely
wieki od ostatniego razu, gdy opisywatem jakas
metroidvanie — z naciskiem na opisywatem, bo
catkiem niedawno ogrywatem bowiem jedna. | to
taka, ktora zdaje sie pasowac do tematu obec-
nego numeru, cho¢ nie w tak oczywisty sposob,
jak ,,Have A Nice Death”. Grzechem bytoby wiec
nie skorzystac z takiej okazji, dzierzony przeze
mnie tytut do czegos w koncu zobowiazuje.
Pozwolcie zatem, ze zapytam: panie i panowie,
czy styszeliscie kiedys o ,,Grime"?

~Malvagio

Kim jesteSmy, dokad zmierzamy

Gre stworzyto studio Clover Bite, do graczy tra-
fito zas w sierpniu 2021 roku, nie jest to zatem
juz swiezynka (a do tego catkiem niedawno za-
powiedziano sequel!). Tym razem przyjdzie nam
wcieli¢ sie w... mobilng czarng dziure. Dostownie.
Na humanoidalnej sylwetce naszego protagonisty
petni funkcje gtowy. Przybywamy do tajemniczego,
zdawatoby sie surrealistycznego swiata po to, by...
no wiasnie, po co? Gra wskazuje nam jedynie punkt,
do ktérego musimy dotrze¢, a enigmatyczne intro
wprowadzajgce do rozgrywki stawia raczej same
pytania, miast udziela¢ jakichkolwiek odpowiedzi.
Co6z innego nam jednak pozostaje? Jedynie brnac
przed siebie w nadziei, ze u celu podrozy wszystko
stanie sie dla nas jasne...

1.3.5

Statem sie Smiercig,
niszczycielem Swiatow

Pozwole sobie na uchylenie rabka tajemnicy, ale
takiego, ktory wydaje mi sie dos¢ oczywisty (nie
béjcie sie, wcigz pozostanie Wam wiele do samo-
dzielnego odkrycia) — bo jakaz inna rola przynaleze¢
by miata czarnej dziurze, niz niszczyciela? Przybyli-
smy, aby unicestwi¢ ten odkrywany przez nas Swiat,
razem ze wszystkimi jego w wigkszosci kamiennymi
mieszkancami. Czy zatem czyni nas to ztoczyncami?
W oczach pochtanianych przez nas istot zapewne
tak, ale nie mamy jednak przeciez zadnych niecnych
intencji. JesteSmy jedynie sitg natury, nieubtaga-
nag i niepowstrzymang koleja rzeczy. Spogladajac
pod tym katem, brak mocniejszego fabularnego
zarysowania, dlaczego wiasciwie zmierzamy do
naszego celu (i czym on w ogdle jest) wydaje sie
doskonatym wyborem. Nie mamy niecnych intengji,
poniewaz nie mamy zadnych intengji. Jestesmy po




prostu Koncem. | dlatego wtasnie wydaje mi sie,
ze ,Grime" doskonale pasuje do tematyki numeru.
Zwiaszcza jesli zaczniemy faktycznie analizowac
to, jak jesteSmy postrzegani i nature swiata... ale
tego juz zdradzac nie bede. Warto doswiadczy¢
tego samemu.

Ciezka egzystencja czarnej dziury

Pod katem samej rozgrywki, gra dostarcza po pro-
stu wysokiej jakosci metroidvaniowego standardu
— przyjdzie nam walczy¢ i eksplorowad, posze-
rzajac swoje mozliwosci przemieszczania sie. Tak,
zobaczymy tu ,dashowanie”, zarébwno na ziemi,
jak i w powietrzu. Nie ominie nas tez podwaojny
skok, cho¢ na niego akurat bedziemy musieli cze-
ka¢ bardzo dtugo, jak na standardy gatunku. Do
ciekawszych rzeczy zalicza¢ sie beda natomiast
zabawy naszym polem grawitacyjnym, otrzymamy
bowiem mozliwos¢ przyciggania do siebie rzeczy, jak
| przyciggania siebie do nich. Innymi stowy, jak na
czarng dziure, jesteSmy zaskakujaco wrecz mobilni.
Musze w tym miejscu wspomnie¢, ze gra od pew-
nego momentu staje sie bardzo platformowa. By¢
moze bedzie to z mojej strony popadanie w lekka
przesade, ale pokusitbym sie nawet o stwierdzenie,
ze mniej wiecej od potowy gry tkwimy, az do jej
konca, w Biatym Patacu z ,Hollow Knighta". Czeka
nas duzo wymagajacych akrobacji i odpowiednio
szybkiego zonglowania umiejetnosciami, by méc
posuwac sie dalej.
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To powiedziawszy, musze nadmieni¢, ze ,Grime” jest
pozycja stosunkowo trudng — chocby dlatego, ze
ciezko w nigj o regeneracje zdrowia. Och, oczywi-
Scie, nasz protagonista potrafi sie leczy¢ za pomoca
generowanego podczas walki zasobu, podobnie
jak Rycerzyk. | tak, pojawia sie nawet odpowiednik
estusa z serii ,Dark Souls”. W czym zatem rzecz?
Otoz, tak jak nasz robaczek taduje Soul po prostu
oktadajac przeciwnikdw swym orezem, tak mobilna
czarna dziura musi dla pozyskania Breath wykonac

udane parowanie, czy raczej ,pochtanianie”. Nad-
stawiamy bowiem karku i bojowo aktywujemy pole
grawitacyjne naszej czarnej dziury. Innymi stowy,
musimy narazic sie na cios, zeby moc sie podleczy¢
i skonczy¢ w jeszcze gorszym stanie niz na poczatku,
jesli ta sztuka sie nam nie uda. A powies¢ musi sie
nam wiecej niz raz, regeneracja wymaga bowiem
w petni natadowanego paska zasobu, a parowanie
wypetnia go jedynie w czesci. Na ostode, wrogowie
tracg przy nim czes$¢ lub nawet catos$¢ swojego paska
zdrowia; zta wiadomos$¢ — niektore czesci tychze
paskéw sa niewrazliwe na kontre. Co nie pozwala
nam generowac zasobu. Co nie pozwala sie leczy¢.
Oczywiscie przy pomniejszych przeciwnikach nie
musi to stanowic az tak wielkiego problemu, ale przy
(mini-)bossach potrafi juz mocno napsuc krwi. ,Ale
co z tym estusem?”, zapytacie. C6z, zeby zdoby¢
cho¢ jeden, musimy wczesniej ubic kilka odpo-
wiednikow uciekajacych krysztatowych jaszczurek
z ,Soulséw". Przez dtugi czas bedziemy musieli sobie
radzi¢ bez niego.

Najpierw masa, potem rzezba

Jesli nie przestraszy Was wysrubowany poziom
trudnosci, ,Grime" okaze sie miec¢ wiele do zaofe-
rowania pod katem rozwoju postaci. Nie tylko na
rpgowa/soulslike’'owa modte mozemy podnosi¢
swoje statystyki (wydajac w tym celu mase, stuzaca
takze za walute u nielicznych handlarzy), ale tez
zdobywac specjalne zdolnosci dzieki pochtanianiu
poprzez udane parowanie niektérych przeciwnikéw.
Ich odkrycie wymaga pozarcia odpowiedniej liczby
konkretnego rodzaju wrogow, odblokowanie i dalszy
rozwoj zas: wydania jednego lub kilku ,punktow
towow" pozyskiwanych z elitarnej zwierzyny, ktéra
nie odradza sie po naszym odpoczynku. Ich pula jest
ograniczona, niemozliwe bedzie wiec nauczenie sie
wszystkiego bez rozpoczynania cyklu NG+. Pozwala
to wcigz na szeroka réznorodnosé i de facto rozma-
ite buildy, zwtaszcza ze niektore zdolnosci skaluja
sie z konkretnymi wspotczynnikami, podobnie jak
zdobywany przez nas orez. Najpewniej z innych
bedziemy wiec korzysta¢, wkadajac ogromna maczu-
g3, z innych zas szatkujac wrogow para sztyletow.
A jakby tego byto mato —w grze dostepne jest na-
wet FESZYN! | to w naprawde wygodny dla gracza
sposob, poniewaz pancerze mozna zaktadac na spe-
cjalne pola modyfikujace jedynie wyglad. Mozemy
wiec cieszy¢ sie wysokimi premiami i wygladac cool
bez zadnych kompromiséw.
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Nie odktadajmy dtuzej w czasie obserwacji, ktora
najmocniej cisnie sie na usta po kontakcie z chocby
samymi screenshotami z ,Grime"” — warstwa wizu-
alna jest bardzo... specyficzna. Styl graficzny 2,5D
sprawia, ze ma sie wrazenie przemieszczania nie
tyle po malowanych planszach, ile posréd fizycznej
scenografii. Catos¢ przypomina nieco artystyczny,
brytowaty kolaz, z ktérego wybijaja sie zaréwno
przeciwnicy, jak i nasz protagonista. Z artystycz-
nego punktu widzenia wydaje mi sie to bardzo
interesujgcym rozwigzaniem — dzieki temu otocze-
nie nabiera ,masy”, fizycznosci, ktéra znakomicie
wspotgra z 0golng stylistyka i ,flavourem” gry. Jak
to jednak czesto bywa ze Smiatymi rozwigzaniami,
Z pewnoscig znajda sie osoby, ktorym wizualia nie
przypadna do gustu, wiasnie przez to, jak dziwne
sie wydaja. Zwtaszcza, biorgc pod uwage ogdlny
surrealizm Swiata. Jesli to was nie odstrecza, z pew-
noscig odnajdziecie w ,Grime” niemato miejsc, ktore
warto bedzie uwieczni¢ na screenshotach.
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Porozmawialismy sobie o grafice, a jak wypada
warstwa dzwiekowa? Ano, znakomicie. Na szcze-
go6lng uwage zastuguja tutaj zwtaszcza motywy
towarzyszace walkom z bossami; przyznam, ze
zostatem mito zaskoczony ich rozmachem i tym, jak
dobrze oddajg emocje, ktére im towarzysza. Melo-
die doskonale uchwytuja nastrdj, tak przeciwnikow,

jak i lokacji. Pod tym wzgledem na szczegdlna
pochwate zastuguje Sciezka ,The Final Performan-
ce”, akompaniujaca starciu z jednym z ostatnich
bosséw. Alex Roe spisat sie wprost znakomicie.
Ale czy mogto byc¢ inaczej, skoro miat swéj udziat
takze w Sciezce dzwiekowej do mojego ukochane-
go ,Death’s Gambit“? Nie wspominajac juz nawet
o aranzacjach utworow z gier FromSoftware; tworcy
nie siegneli po nieznane nazwisko i optacito im sie
to. Na koniec mata adnotacja: tytut nie posiada
polskiej wersji jezykowej, nawet kinowej. Tekstu
nie ma jednak zbyt wiele i o ile nie zalezy Wam
na pilnym Sledzeniu fabuty i lore, mozna obejs¢
sie bez niego.

Wielki Finat

Jak wiec ostatecznie ocenic ,Grime"? Céz, na mojej
osobistej metroidvaniowej skali poréwnawczej do
Pustego Rycerzyka, wypada gorzej od niego. Ale
tylko nieco... w zwigzku z czym wydaje mi sie, ze
przebija ,Blasphemous” — nasza mobilng czarna
dziure kontroluje sie o wiele przyjemniej niz Po-
kutujacego. Poziom trudnosci moze odstraszac,
podobnie jak specyficzna warstwa graficzna, ale
dla ludzi, ktérym niestraszne sg takie rzeczy, spo-
kojnie jest to tytut zastugujacy na ocene 9/10.
Podrdz przez umierajacy swiat, w ktérym to my
jestesmy gtébwnym powodem jego umierania,
sktania do refleks;ji.

Tak konczymy nasze towy w krainie metroidva-
nii... po to jedynie, by przenies¢ sie do innego
Swiata, by¢ moze blizszego tematowi numeru.
Bo co to by byt za numer o Smierci bez cho¢
jednego soulslike'a, prawda?

Adios (choc tylko na chwile)!
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KIEDY WEJDZIESZ
W SZEREGI GANGU
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POWINNAS NAUCZYC, SIE
CELNIE STRZELAC
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CIAO ponownie! Jak gtosi staropolskie przy-
stowie, ,, stowo sie rzekto, soulslike u ptota“.
Nie ma co kiécic¢ sie z madroscia naszych
antenatow. Jesli zastanawialiscie sie kiedys,
jak by to byto wejs¢ w czyjes buty... i skore...
i cale cialo w zasadzie... to mysle, ze znala-
ztem pozycje w sam raz dla Was. Zapraszam
do debiutanckiej gry studia Cold Symmetry,
wydanej po raz pierwszy pod koniec 2020
roku - oto ,,Mortal Shell”!

~Malvagio

Wchodzenie w cudze buty - .

Es

Fabularnie... hm. Tak do konca nie wiem, A
co mogtbym powiedzied. Soulslike'i lubig
by¢ enigmatyczne, ale mam wrazenie,
ze ,Mortal Shell” pod tym wzgledem
przedobrzyt. Co gorsza, odkrywane
strzepki lore nie sg szczegdlnie inte-
resujace, co nie zacheca do wyteza-

nia sie w analizie. Moge powiedziec¢
wiec tyle, ze wcielamy sie w istote 1
zdolng zajmowac ciata polegtych wo- b
jownikow (stad tytut, to nasze Smiertel-

ne powtoki) i dazacg do transcendentnego
wyzwolenia z ponurego $wiata, jaki przyjdzie nam
przemierzac. Czy tego chce? Tego nie wiemy. Wie-
my natomiast, ze na naszej drodze stang centralne
figury kilku okolicznych kultow, ktére probowaty
siegnac¢ po boskos¢, lecz bez powodzenia.

Do przemierzania otrzymamy kilka kompletnie od
siebie odmiennych obszaréw. Centralng lokacje
stanowig dosy¢ rozlegte, roztaczajace ponura
atmosfere mokradta, z nich zas mozemy przedo-
stac sie do tytanicznych ruin, klaustrofobicznych
i lodowatych katakumb oraz skupionej wokot
ognia Swiatyni. | to juz wszystko, jak wiec mozecie
sie juz domysla¢, nie jest to szczegolnie dtuga
gra. To samo w sobie nie musi od razu stanowi¢
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wady, ale... nie uprzedzajmy faktow. Otwartosc
obszaru centralnego moze rozbudza¢ apetyt,
szybko przekonamy sie jednak, ze pozostate re-
jony sa nie tylko korytarzowe w swej strukturze,
ale tez stosunkowo niewielkie. W zasadzie mozna
to tez potraktowac jako zalete, poniewaz jedyna
naprawde duza lokacja, czyli ruiny, wydaje'sie z ko-
lei zbyt wielka, za bardzo rozciggnieta wzgledem
swojej zawartosci. Po prostu niemitosiernie sie
dtuzg, zatem z dwojga ztego... Ale przynajmniej
sg atrakcyjne wizualnie, wiec to zawsze cos. Pod

Empiryzm
ograniczen

Na szczegdlng uwage i pochwate zastuguje inte-
resujacy system zaznajamiania sie z przedmiotami
uzytkowymi. Gdy podnosimy jakikolwiek po raz
pierwszy, nie mamy pojecia o jego dziataniu (cho¢
oczywiscie w kilku przypadkach mozemy sie tego
domyslac). | nie poznamy go, dopoki nie sprawdzi-
my tego empirycznie. Na tym jednak nie koniec;
jesli bedziemy z nich korzysta¢ dalej, odblokuje-
my ich wtasciwosci spegjalné = na przyktad efekt
leczniczych grzybkow bedzie mogt sie kumulowac,
przyspieszajac regeneracje zdrowia. Chetnie zoba-
czytbym podobna mechanike w jakims$ wiekszym
tytule, bowiem nie da sie ukry¢, ze dosy¢ niewielka
pula przedmiotéw dziata na nig ograniczajaco.



Ograniczenia s zreszta motywem przewodnim
.Mortal Shell”. Niewiele jest tutaj przedmiotéw,
niewiele miejsc do zwiedzenia, niewielu przeciwni-
kow zwitaszcza w lokacji centralnej (jesli idzie o ich
rodzaje, bouliczebnie jest ich akurat od groma),
niewiele broni, ktérymi mozna ich oktadac (a miec
przy sobie mozna tylko jedna)... nie wspominajac
Juz nawet, ze nasz pozbawiony twarzy krab pu-
stelnik moze wybiera¢ sposkdd jedynie czterech
mozliwych ,domkow”. Wszystko to sprawia, ze po
oczatkowym pozytywnym wrazeniu, przyjemnosc¢
ngca z gry szybko spada, staje sie po prostu
powtarzalna. Nie pomaga w tym sztucz-
diuzanie gry — bo mysle, ze temu celowi
Miato. uzy¢ zmuszanie nas, bysmy po pokona-
niu bossa danego obszaru musieli z grubsza ta

samga droga wroci¢ na piechote do wyjscia
z lokacji. A potem przebi¢ sie przez zamglona
wersje obszaru centralnego, zamieszkanego teraz
w catosci przez jeden typ przeciwnika (nie liczac
minibossa), lubujacego sie w atakach z zaskocze-
nia. | tak za kazdym razem. Jest to doktadnie tak
uciazliwe, jak brzmi.

Potencjat mozliwosci

Paradoksalnie jednak, pomimo tych wszystkich
ograniczen, gra wcigz stara sie zaoferowac gra-
czom szeroki wachlarz' mezliwosci. Skorupy, cho¢
jest ich niewiele, posiadaja nie tylko przypisane do
siebie umiejetnosci (ktore trzeba wczesniej odblo-
kowad), ale tez r6znia sie od siebie statystykami,
co powinno nas w teorii zacheca¢ do zonglowania

-

nimi w zaleznosci od sytuacji; dostepne sg nawet
specjalne przedmioty umozliwiajgce zmiane sko-
rupy w terenie. W praktyce nigdy nie czutem, by
byto to rzeczywiscie potrzebne, to samo tyczy sie
tez zresztg zmieniania broni. Prébowatem wyma-
chiwac wszystkimi rodzajami i, c6z, po prostu sa
ok. Brakuje im jakiegos elementu ,wow", a do tego
o kazdg musimy zawalczy¢ z tym samym bossem.
Powtarzalnos¢ w tym wypadku jest nuzaca.
Wracajac do prob walki z ograniczeniami:
ciekawie rozbudowany zostat system pa-
rowania. Podstawa to, rzecz jasna, nadal
odbicie ataku wroga w odpowiednim mo-
mencie dla wyprowadzenia dewastuja-
cego kontrataku, ale na tym manewr sie
nie konczy. Dodatkowe efekty zalezne
sg od wzmocnienia, ktére natozymy na
nasz parujacy wihajster. Nie mysleliscie
chyba, ze bedzie to po prostu tarcza?
Udana riposta pozwoli nam na przyktad
wyleczy(¢ sie o catkiem pokaznag wartosc¢
zdrowia. Albo podtozy¢ na przeciwniku
" bombe, ktéra po krétkiej chwili eksplo-
duje, ranigc nie tylko swojego nosiciela, ale tez
wszystkich jego pobliskich kolegdw. Kolejna cie-
kawa mechanika zostaje jednak zderzona z rze-
czywistoscig — nie dos¢, ze mozna obejs¢ sie bez
niej, to jeszcze kolejne modyfikacje otrzymujemy
wytacznie w ramach nagrody za pokonywanie
gtéwnych bosséw. A tych jest niewielu.

tatwo byc¢ kamieniem

Tak jak ,Grime"” charakteryzowato sie wysokim
poziomem trudnosci, tak w przypadku ,Mortal
Shell” jest niejako odwrotnie: gra moze stano-
wi¢ wyzwanie jedynie do momentu, w ktorym
opanujemy w jakimkolwiek stopniu mechanike
utwardzania sie naszej postaci (samej w sobie
interesujacej). Czyni nas ono niewrazliwymi na
ciosy, do tego mozemy skamienie¢ w trakcie
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wykonywania ataku i kontynuowac go po wybu-
dzeniu, uderzajac wroga, ktory miat nieszczescie
trafi¢ nas (bardzo dobrze dziata to z mocnymi
atakami tadowanymi). Proby postugiwania sie
wytacznie unikami zostang szybko skarcone przez
dziwny bezwtad postaci podczas ich wykonywania
oraz wysoki koszt wytrzymatosci. Przynajmniej
do chwili, w ktérej uda nam sie ulepszyc¢ bron,
bo wtedy jakakolwiek taktyka przestaje byc tak
naprawde potrzebna, zwyktych przeciwnikow
bedziemy mogli po prostu zaspamowac atakami.
A przy wigkszych wystarczy skamienie¢. Mato to
satysfakcjonujace, szczegodlnie biorac pod uwage,
jak wszystko wydaje sie by¢ ociezate. Wyjatek
stanowi tu finatowy przeciwnik, ktory rzeczywiscie
jest dosy¢ wymagajacy, ale jednoczesnie stanowi
prawdziwg gabke na ciosy. ,Mortal Shell” zdaje sie
popadac z jednej skrajnosci w druga, nie potrafigc
znalez¢ ztotego srodka.

Trud skonczon

Gra posiada polska wersje jezykowa, co zazwyczaj
stanowitoby plus, ale niestety jest ona zrobiona
niechlujnie. Wrecz klasycznie niechlujnie, a prze-
ciez myslelismy, ze czasy thtumaczen na odwal sie
sg juz daleko za nami. Znacie mnie i wiecie, ze
jestem wielkim apologeta polskich wersji jezy-
kowych (zwtaszcza jesli posiadaja tez dubbing),
ale w ,Mortal Shell” nie bytem w stanie gra¢ po
polsku. Zdarzaty sie nie tylko stowa przettuma-
czone wyraznie bez znajomosci kontekstu (i to
nawet w menu, na przyktad ,close”, zamkniecie
okna, zostato przetozone jako ,blisko"!), jaki thu-
maczenia, ktdre kompletnie odwracaty znaczenie
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oryginalnego tekstu. Nie tylko nie jestem w stanie
wystawic plusa, ale musze wrecz uznaé rodzima
wersje za minus.

Jesli mam by¢ bolesnie szczery, nie miatem wobec
.Mortal Shell” zadnych oczekiwan, a i tak poczu-
tem sie zawiedziony. Kilka ciekawych rozwigzan
to zdecydowanie za mato, by uznac tytut za wart
uwagi. Zwitaszcza w sytuacji, gdy gra dokonuje na
nich-autesabotazu. Jesli jestescie na soulsowym
gtodzie, osobiscie radzitbym poszukac strawy
w innym miejscu. Gra nie jest zta, a trzeba tez
wzig¢ poprawke, ze nie jest to duzy tytut, ale jest
po prostu... nijaka. A do tego zahacza o trywial-
nos¢ pod katem poziomu trudnosci, gdy tylko
przeskoczymy pierwszg ptotke. Na pewno nie
rekomenduje kupowania jej w petnej cenie, ale
jesli traficie na/nig na promogji... czemu nie. Mimo
wszystko obawiam sie, ze 4,5/10 to maksymalna
ocena,jaka moge wystawic. Gdyby nie okropna
polska wersja, nota mogtaby by¢ o pot punktu
wyzsza. Szkoda.

Dwie gry z gtowy, zostata jeszcze jedna. Widzimy
sie za chwile, adios!
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Ofo jest Spélka Smiieré
Zniwarzyjea


https://static.wikia.nocookie.net/have-a-nice-death/images/e/e6/Site-logo.png

CIAO znéw! Mysleliscie kiedys, ze macie ciez-
ko w zyciu? Ze Wasza praca nie przynosi Wam
radosci, w zwiazku z czym czujecie sie pusto
w Srodku, nic nie ma sensu? Err... to w zasadzie
catkiem mozliwe, ale moge Was pocieszy¢ —
niektorzy maja w zyciu nawet gorzej! A moze
raczej w nie-zyciu, kt6z bowiem moze byc¢
bardziej zapracowany od Ponurego Zniwiarza?
Prosze za mna, wkraczamy na gielde - przed-
stawiam stworzonego przez Magic Design
Studios roguelike’a z marca 2023 roku, czyli
~Have a Nice Death”!

~ Malvagio

W tym caly jest
szkopult, ze pragne urlopu

W grze przyjdzie nam wcieli¢ sie w, a jakze, rze-
czonego Pana Zniwiarza; juz dawno temu porzucit
prace w terenie, wieczne wymachiwanie kosa
mocno nadwyrezyto bowiem jego nadgarstki. Kto
jednak powiedziat, ze musi zajmowac sie tym oso-
biscie? Z pomoca swojej magii stworzyt licznych
podwykonawcow, ktorzy zajeli sie zniwiarzeniem
W jego imieniu, on sam zas rozsiadt sie wygodnie
w fotelu CEO korporacji Smier¢. Nadgarstki ode-
zwaty sie jednak znowu, bo ilez w koncu mozna
zajmowac sie papierkowa robota i przybijac pie-
czatki? Zwtaszcza, iz pracy wciaz tylko przybywa
w btyskawicznym tempie i wszystko wskazuje
na to, ze nasi pracownicy zbytnio sie rozbestwili
w swym korporacyjnym wyscigu szczurdéw. Czas
opusci¢ swoj vipowski gabinet, wzig¢ zndw kose
do rak i przeprowadzic¢ pare rozmoéw dyscyplinar-
nych w ramach walki z wypaleniem zawodowym!

Winda do
niebieskiego departamentu

.Have a Nice Death” jest pod katem rozgrywki
standardowym rogalikiem bez wiekszych twistéw
w zakresie formuty. Przechodzimy z poziomu na
poziom, a w przypadku porazki trafiamy z powro-
tem na sam poczatek, czyli do naszego gabinetu,
by rozpoczac¢ kolejny run, tym razem bogatszy
o wszystkie rzeczy, ktére udato nam sie wczesniej
odblokowa¢. Wybdr Ponurego Zniwarza jako pro-
tagonisty jest tu o tyle wdzieczny, ze doskonale
wspotgra z tymi typowymi mechanikami — jesteSmy
Smiercig, dostownie, nie mozemy zatem umrze¢,
nasze ciggte powroty do punktu startowego nie
tamiag wiec zadnej immersji. ,Growosc¢” tytutu

zostata zrecznie zasymilowana do warstwy nar-
racyjno-fabularnej, nie musimy przymykac oczu,
by wewnetrzna logika Swiata nie zaczeta rozpadac
sie na naszych oczach. Autorom nalezy sie duzy
plus za zadbanie o to.

Poziomy, zwane departamentami, dzielg sie za-
zwyczaj na niewielkie rozmiarami pietra; gra jest
liniowa pod tym wzgledem, ze w drodze do bossa
zawsze bedziemy musieli pokonac okreslong ich
liczbe. Nieliniowos¢ przejawia sie natomiast w tym,
iz docierajac do windy bedziemy mogli wybrac,
na jakie pietro chcemy sie uda¢; od ich rodzaju
zalezne sg nagrody, ktére otrzymamy na koniec.
A jest w czym wybierac! Skarbce ze sztabkami zto-
ta (stuzace gtéwnie do odblokowywania nowych
przedmiotow po zakonczeniu runu), magazyny
,soulary”, czyli wewnetrznej waluty naszej korpo-
racji, sktadowiska animy (przedmiotow leczacych),
pietra-wyzwania, ktore musimy ukonczy¢ bez
otrzymania obrazen, minibossowie... i jeszcze wie-
cej, ale nie zamieniajmy tego akapitu w zwyczajna
wyliczanke. Wspomnie¢ nalezy, ze rozwidlaja
sie tez cate apartamenty i tak, na przyktad, po
pokonaniu pierwszego bossa bedziemy musieli
wybra¢, czy chcemy udac sie do Departamentu
Toksycznych Odpadéw, czy Toksycznej Zywnosci
— co robwniez wigzac sie bedzie z okreslonymi na-
grodami. Nie musze chyba dodawac¢, ze rozsadne
wybieranie pieter/departamentow stanowi jeden
z kluczy do sukcesu — najlepiej optymalizowac je




pod katem naszej obecnej sytuacji (czy na pew-
no dobrym pomystem jest walka z minibossem,
gdy naszemu Zniwiarzowi konczy sie zdrowie?)
i buildu. Oj, tak, buildu...

Plaszcz i kosa

Smier¢ posiada naprawde szeroki wachlarz moz-
liwosci w zakresie strofowania swoich rozzu-
chwalonych podwtadnych. Przede wszystkim
swoja kose, co za szok, ktora wcale jednak nie
musi by¢ typowym narzedziem. Bardzo szybko
odblokowujemy mozliwos¢ wyboru na poczatku
runu formy, jaka przyjmie nasz orez, oczywiscie
dostosowujac go do swojego stylu gry. Marzy
nam sie mocniejsze uderzenie? Kosa z podwoj-
nym ostrzem zaspokoi te pragnienia. Uderzac
szybciej? Co powiecie na dwa sierpy! Skupi¢
sie troche na defensywie? Prosze bardzo, jest...
parasol. Méwie Smiertelnie powaznie. W trakcie
rozgrywki otrzymamy nie tylko mozliwos¢ ulep-
szania naszej broni, ale nawet transformowania
jej w inna forme, jesli uznamy, ze lepiej bedzie
pasowac do naszego stylu gry. Wiagze sie to
jednak z wydaniem rzadkiej waluty, nie jest to
zatem taka prosta sprawa.

Poza wszelkimi inkarnacjami kosy,
Ponury Zniwiarz moze postu-
giwac sie bronig pomocnicza,
tworzong przez magie swoje-
go ptaszcza oraz zakleciami.
Do tej pierwszej kategorii
wliczaja sie wszelkiej ma-
sci tuki, miecze, a nawet
shurikeny; korzystanie
z catego tego arsenatu
ograniczone jest przez
cooldowny. Zaklecia
to zas... no... czary. Do
rzucania ich niezbedna
jest mana, samoistnie re-
generujacy sie zaséb. Smier¢
wyposazy¢ moze sie jedynie
w dwie sztuki dodatkowego
oreza (a trzeci mozna prze-
. chowa¢ w schowku na
sprzedaz), musimy wiec
wybiera¢ madrze. Nic nie
stoi przy tym na prze-
szkodzie, by byty to
~ dwa zaklecia lub dwie
L bronie ptaszcza.
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To przeklenstwo i dar

Tym, co najmocniej bedzie definiowac nasza
rozgrywke, beda jednak Klatwy otrzymywane
od kierownika naszego dziatu HR. Nazwa jest tu
nieco mylaca, poniewaz sa to pozytywne premie,
podzielone na trzy kolorowe drzewka — czerwone
wptywaja na nasza kose i bron ptaszcza, zielone
na zaklecia, niebieskie natomiast zawierajg w so-
bie premie bardziej ogolne, jak zwiekszenie mak-
symalnego HP. Im wiecej bedziemy inwestowac
w dany kolor, tym potezniejsze Klatwy beda nam
oferowane; tu pojawia sie zatem kolejny element
decyzyjny, jak mocnej specjalizacji pragniemy
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— bo moze bardziej bedzie optacato sie jednak
zwiekszenie naszego zdrowia, zamiast premii
do obrazen od atakow w plecy (,backstab” to
zreszta tylko jedno z wielu stoéw kluczowych, jakie
napotkamy)? A moze zainwestowac¢ w dodatko-
we pociski, przydatyby sie na pewno naszemu
tukowi... System jest prosty w opanowaniu, wy-
wiera znaczacy wptyw na rozgrywke oraz otwiera
wiele furtek do ciekawych kombinacji. Czegéz
chcie¢ wiecej?

No, to znaczy oprécz takich rzeczy, jak znajdziek
pozwalajacych wymieni¢ jedna z oferowanych
klagtw na inng z tego samego koloru i rangi. Ich
nigdy nie ma sie zbyt wiele, bo przy tak wielu
mozliwosciach moga sie tez zdarzy¢ sytuacje,
w ktorych nic nie wptynie znaczaco na nasz build,
a cos wybra¢ musimy. Albo specjalnych kart
umozliwiajacych pozbycie sie z Klatwy efektow
negatywnych — niektore, zwtaszcza te silniejsze,
posiadaja bowiem réwniez i takie. Wiekszos¢
z nich nie jest tak straszna, jak mogtoby sie to
malowad (wtasciwie, to nawet troche szkoda),
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niektore potrafig by¢ jednak bolesne — jak chocby
. wzmocnienie bossow, czy podwojenie cen w skle-
pie. Oczywiscie, zawsze wiemy, ktora z Klgtw
bedzie zawierac taki nieprzyjemny dodatek, ale
jego specyfike poznamy dopiero po wybraniu
jej. Gra wycigga pomocna dion takze i na tym
etapie, jesli juz bowiem nie mozemy zniwelowad
negatywnych efektéw, mamy mozliwos¢ wybra-
nia jednego z dwdéch. Co znow jest jednak nieco
kontrproduktywne, unikanie najciezszych kar jest
przez to bardzo tatwe.

Na wariackich papierach

Rozgrywka cechuje sie wysoka dynamika — i to
naprawde uzaleznia. Wszystko jest ptynne, nasz
protagonista porusza sie szybko i takoz ata-
kuje, nawet wolniejszym orezem. Moze tgczyc
ciosy swojej wiernej kosy w kombosy (te rymy
to sztosy) i atakowac we wszystkich kierunkach,
nawet do géry, ,dashujac” przy tym pionowo
ku nieszczesnemu przeciwnikowi, myslacemu,
ze w powietrzu bedzie bezpieczny. Oczywiscie,
to samo moze robi¢ w poziomie, btyskawicznie
skracajgc dystans do wroga i omijajac przy tym
ewentualne pociski. Walka to istny danse maca-
bre, w ktérym tniemy i wirujemy, koszac kolejne
duszyczki. Co$ pieknego, naprawde. A Smigac
i fryga¢ mozemy dosy¢ beztrosko, jako ze prze-
ciwnicy nie ranig nas przy kontakcie — ale tylko
ze swoim ciatem; jesli wpadniemy na wystrzelony
przez nich pocisk, czy wyprowadzany witasnie
) atak, to juz zupetnie osobna kwestia. Jestesmy
: otwarcie zachecani do utrzymywania szybkiego
tempa, ale nie powinniSmy zapomina¢ o pew-
nej dozie ostroznosci. Niech Was nie zwioda
poczatkowe, proste etapy — poziom wyzwania
ros$nie wraz z kolejnymi pietrami. | jak to zwykle
w tego typu grach bywa, ukohczony run odblo-
kowuje wyzszy poziom trudnosci dla kolejnych
i tak dalej... mitosnicy wyzwan nie powinni czu¢
sie zawiedzeni.

-
-
—

Tym bardziej, ze punkty zdrowia sg zasobem dro-
gocennym, a w grze zaimplementowano system
ran. Otrzymywane obrazenia nie s odejmowa-
ne wytacznie od naszego aktualnego zdrowia,
ale tez jego poziomu maksymalnego. Nie na
state, na szczescie i w mniejszym stopniu, lecz
doprowadzenie ,hapekdéw” do porzadku bedzie
wymagato lepszej jakosci przedmiotow lecza-
cych. A te, jak mozna sie domysla¢, wypadaja
rzadziej i w sklepie trzeba wydac na nie wiece;.

Jesli w ogole sie pojawiag. Zawsze mozna znalez¢
je w pokoju socjalnym, do ktorego trafiamy po
pokonaniu bossa, ale tam z kolei kazdy kolejny
zakup winduje ich ceny coraz wyzej. A waluta jest
nam potrzebna do tylu innych wydatkow... jak na
dobrego CEO przystato, bedziemy musieli spraw-
nie zarzadzac naszymi ograniczonymi zasobami.
No dobrze, jak na kompletnie nierealistycznego
CEO. To brzmi o wiele bardziej prawdopodobnie.

Ale szalencze jest nie tylko tempo; jak na swoja
tematyke, gra utrzymuje zaskakujaco lekki klimat.
Gesto podszyty przy tym humorem zarowno
czarnym, jak i wysmiewajacym typowa wewnatrz-
korporacyjna kulture. Byto nie byto, podstawowe
zatozenie ,Have a Nice Death” jest absurdalne,
a nasi pracownicy usilnie starajg sie, by wrazenie
to utrzymac. Bierzemy wiec mimowolnie udziat
w rozmaitych swietach, meczymy sie z trenerka
personalng dbajaca o sprawnosc¢ fizyczng wszyst-
kich (nie-)zainteresowanych, musimy poradzic
sobie ze strajkiem pracowniczym czy... nadzo-
rowac prace nad firmowym musicalem ,Mata
Syrenka”. W ktérym role pewnego Spiewajacego
kraba ma otrzymac szef departamentu chorob
fizycznych, wielce z tego faktu niezadowolony,
poniewaz nie jest wcale kra-

bem, tylko rakiem (an- .~~~ B w
gielskie ,cancer” le- \\aﬂ
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Obraz Smierci i rozpaczy

Warstwa audiowizualna trzyma poziom rownie
wysoki, co rozgrywka. Jestem wielbicielem grafiki
stylizowanej, za ktora stoi jakis konkretny, arty-
styczny zamyst, a ,Have a Nice Death” na tym
polu nie zawodzi. Twércy zastosowali wyblakta
palete barw, w ktérej dominuja zimne szarosci
— co doskonale odzwierciedla tak Zaswiaty, jak
i codziennos$¢ pracy w wielkiej korporacji. A przy
okazji stanowi doskonate tto dla jaskrawych
barw, ktorymi oznaczone sg niektére elementy
tta oraz przeciwnicy. W ich przypadku pojawiaja
sie rowniez w postaci wykrzyknikéw, gdy szy-
kuja sie do ataku. tatwo dzieki temu utrzymac¢
kontrole nad sytuacja podczas star¢; od razu
jesteSmy w stanie dostrzec nadchodzace za-
grozenia. Estetyka wiagze sie z funkcjonalnoscia.
Kreska budzi delikatne skojarzenia z produkcjami
Tima Burtona zmiksowanego z Donem Bluthem
— i chyba nikogo by nie zdziwito, gdyby nagle
ktorys z tych panow ogtosit, ze pracuje nad
filmem na podstawie gry.

B DEATH s

What the hefl is happening here, Brad? Whe

did oll these souls come from?!

Co sie tyczy muzyki i pozostatych dzwiekow,
gra silnie stawia na ambient i zazwyczaj jest
dosy¢ oszczedna w szafowaniu melodiami. Nie-
odmiennie jednak podkresla doskonale klimat
przemierzanego wtasnie poziomu. Wyrdznitbym
tutaj szczegdlnie przypominajacy opuszczony
szpital psychiatryczny rodem z koszmaru De-
partament Uzaleznien, peten niepokojacych
odgtoséw w tle, wywotujacych wrazenie, ze
cos jest nie tak. Na uwage zastuguje tez ostat-
ni departament, ktérego jednak nie zdradze
— powiem jedynie, ze melodyjnie budzit we
mnie skojarzenia z ,Hollow Knightem”. A to
chyba najwieksza pochwata, jakiej mdgtbym
udzieli¢. Tradycyjnie musze jeszcze napomknac
o polskiej wersji jezykowej — a raczej jej braku.
Gre mozna ogrywac w zasadzie bez znajomosci
jezyka angielskiego, ale jesli chcemy doswiad-

czy¢ humoru i Swiatotworzenia, czytania czeka
sporo. Obowigzkowy minus.

Bilans zyskow i strat

Co tu duzo mowi¢, gra jest po prostu miodna
i chyba nikogo taki werdykt nie zaskoczy. Walka
Ponurego Zniwiarza z wypaleniem zawodowym
przynosi naprawde wiele satysfakgcji. Szybka ak-
cja oraz zabarwiony czernig humor wymierzony
w korporacyjng kulture (i nie tylko) stanowia
iScie wybuchowa mieszanke i nieraz tapatem sie
na syndromie ,jeszcze tylko jeden run”. A jesli
dotozy¢ do tego spore mozliwosci rozwoju
protagonisty sprawiajace, ze kolejne podejscia
rzadko beda identyczne w gameplay’u... coz,
akcje szybuja w gore w zastraszajagcym tempie.
Oceniam wartos¢ gietdowa firmy na 9/10.

A teraz musicie mi wybaczy¢. Sami rozumiecie,
czeka na mnie winda z moim imieniem i pra-
cownicy, ktorych nalezy dyscyplinarnie postawic
do pionu. Jeszcze tylko jeden, szybki run...

I tym razem juz ostatecznie: adios!
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ZAWODY, igrzyska, turnieje, konkursy. Nie
kazdy lubi w nich uczestniczy¢, ale na pew-
no wielu z nas lubi oglada¢ dynamike relacji
miedzy zawodnikami, ma swojego faworyta
itd. Nieczesto sa to jednak konkursy o miej-
sce w niebie, podczas gdy przegrani wracaja
do piekta. W takiej sytuacji znajduje sie nasz
tytutowy bohater: Neon White. Warto tez
wspomniec, ze konkurs jest o to, kto zabije
najwiecej demonow nekajacych wspomniane
wczesniej niebo. A, i bohater ma amnezje, tak
zapomniatem dodac.

~Tanatos

Od sztampowych poczatkow
po angazujacy koniec

Ok, zaczne od tego, ze na samym poczatku war-
stwa fabularna, jak i postacie mnie nie zachwycity.
Jesli kiedykolwiek ogladaliscie jakies anime, to jest
to bardzo konwencjonalne, mimo dos¢ ciekawego
i stylowego settingu. Jak wspomniatem we wstepie,
gramy gosciem z amnezjg spotykajacym z jakie-
go$ powodu znajomych mu ludzi (lekki spoiler
z wczesnej rozgrywki), ktorzy okazuja sie by¢ jego
bytymi partnerami w przestepczym potswiatku.
Jego zespot sktadat sie z pieciu cztonkdw — Whi-
te, Red, Violet, Yellow oraz Green, przy czym ten
ostatni byt ich szefem.

ZUPEENYM PRZYPADKIEM natrafia na nich wszyst-
kich na raz i kazdy z nich ma réwnie oklepana
konwencje czy frazes. Yellow to typ bro, co to lubi
wypic i nie mysli zbyt wiele. Violet to dziewczyna-
-psychopatka z kompleksem nizszosci. Green to
niezrbwnowazony, matoméwny brutal. Red to ta-
jemnicza femme fatale. White to protagonista, ktéry
poza amnezja prébuje by¢ cool, ma katane i ptaszcz,
ale bardzo tatwo wyprowadzi¢ go z rownowagi,
co inne postaci wykorzystuja. Moge byc¢ jednak
stronniczy, jako ze nie jestem fanem anime/mang;,
a fabuta i design postaci byty wyraznie tym inspi-
rowane. Jednakze, im dalej gratem, tym bardziej
te postacie nabieraty gtebi, a i historia rozkrecita
sie niesamowicie tak, ze nie spoczatem, zanim nie
odblokowatem prawdziwego zakonczenia.

Lubie zapierniczac

No ok, to skoro otoczke fabularng mamy za sobg, to
pora na sama rozgrywke. Mowiac prosto: zabijanie
demondw na czas, jednoczesnie pokonujac czasem
wrecz parkourowe tory przeszkéd. Mowiac troche
mniej prosto, mimo tego, ze gra polega na pedzeniu
do mety i zabijaniu potworkéw, to ma dodatkowa
mechanike kart broni. Poza dziataniem jako uzbro-
jenie, stuzg do przemierzania poziomow, dajac nam
podwojny skok, linke do chwytania czy stapniecie.

Po pokonaniu poziomu dostajemy jeden z 4 medali,
w zaleznosci od tego, jak dobrze nam poszto (oraz
jeden sekretny, jesli uda nam sie by¢ NAPRAWDE
szybkim, ale ¢33, to sekret). Pierwsze dwa nie robig
nic, poza zezwoleniem nam na kontynuowanie kolej-
nego poziomu, ale ztoty i tzw. Ace medal zwiekszaja
nasza range o 1, pozwalajac popychac historie do
przodu. Tak, mimo tego, ze gra pozwala rozegrac
rozdziat gry bez spetnienia minimum potrzebnego
do osiagniecia nastepnego i pozwala ukonczyc caty
rozdziat nawet z samymi brazowymi medalami,
to jesli nie bedziemy mieli wystarczajaco ponad
ztotych medali, nie bedziemy mogli kontynuowac.
Na dodatek, po pierwszym ukonczeniu poziomu
bedziemy mogli znalez¢ na danym poziomie pre-
zent, ktory potem mozemy dac ktorejs z postaci, by
odblokowac rozne ciekawostki, takie jak rozmowy,
wspomnienia czy misje poboczne. Kazda z postaci
ma swoj wiasny myk co do wyzwania. Fun stuff.

Siodme niebo nienawisci

Wiec podsumowujac: mimo nieréwnego poczat-
ku i paru sztamp, ktore sprawiaty, ze przewraca-
tem oczami, rozgrywka wciggneta mnie na tyle, ze
przeszedtem catg gre. Ciesze sig, bo poczatkowe
bolaczki z czasem zamienity sie w co$ duzo przy-
jemniejszego, tym samym zmieniajac cata gre w cos
niezwykle przyjemnego do ogrania. Jesli jestescie
fanami mangi/anime, pewnie macie wieksza tole-
rancje na tego typu oklepane konwencje, wiec nie
bedziecie mieli tego problemu, co ja. A jesli tak jak
ja nie jestescie, to wcigz polecam, bo uwierzcie mi,
z czasem jest lepiej. Duzo lepiej.
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ano THE DIVINE

“Rada Lordow powiedziata,
ze moja kolej na artefakt”

NEKRONI. Kto grat w ,,Dawn of War:
Dark Crusade®, catkiem u nas lubiane,
na pewno kojarzy zastepy metalowych,
nieumartych wojownikow niszczacych
wszelkie zycie. Niemozliwi do zatrzy-
mania albo do zrozumienia, wieczni,
cierpliwi... Ale juz nastepne dzieta ze
Swiata ,Warhammera 40,000 ukazaty
nam ich inne oblicze. Dalej ponadcza-
sowe, ale odrobine bardziej frywolne.

~Ghatorr

,The Infinite and the Divine" opowiada
o rywalizacji dwoch poteznych, nekron-
skich lordow — Trazyna Nieskonczonego
oraz Orikana Wieszcza (po angielsku ,Di-
viner"). Dwojka tyeh metalowych, prak-
tycznie niesmiertelnych dzentelmendw
wdaje sie w spér o jeden z artefaktow
znajdujacych sie w olbrzymim muzeum
(wielkosci planetarnej) Trazyna, co konczy
sie interwencja wiadz catego nekronskie-
go imperium oraz siecig intryg zakrojona
na tysiace lat.

Specyficzna perspektywa Nekronow sta-
nowi jeden z gtéwnych atutow tej ksigzki.
Catosc¢ skupia sie na dwdjce straszli-
wych, poteznych istot... ktore w swojej
rywalizacji siegaja od drobnych ztosli-
wosci (mogacych miec jednak straszliwe

konsekwencje dla bardziej miesistych
istot) po cate bitwy. Do tego ich odmien-
ne spojrzenie na Swiat oraz arogancja
i traumy, ktorymi mozna by obdarzy¢ cate
gatunki, czynig z nich ciekawe postacie
do sledzenia.

Pewnym problemem jest to, ze catosc¢
wymaga sporej wiedzy na temat sSwiata
Warhammera - mamy tu wiele gatunkéw,
sporo wydarzen, olbrzymia ilos¢ nawia-
zan, a do tego pewna role odgrywaja
dawne losy Nekrondéw. tatwo sie w tym
pogubi¢, a im gtebiej w detale wcho-
dzimy, tym ciezej. Moze.i do $ledzenia
fabuty wystarczy bystry umystoraz sporo
podstaw, ale sledzenie chocby scen ba-
talistycznych bywa trudne,

Nie jest to jednak jakas olbrzymia wada
—a do tego ksigzka i tak jest skierowana
przede wszystkim ku fanom uniwersum.
Opowiesc jest sprawnie poprowadzona,
zapewnia unikalne doznania (nie ma to
jak skoki w czasie o kilka wiekéw), ma
zadziwiajgco sporo zaréwno gtebi, jak
i humoru... Ze swojej strony serdecznie
polecam, bawitem sie przy tym wysmie-
nicie, nawet jesli ciagle nie jestem pe-
wien, jakie doktadnie wojska miat Trazyn
w ostatniej bitwie.
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WIELE opowiesci bierze na warsztat tematyke
Zycia po Smierci. A co, jezeli nastepnym krokiem
jest przymusowy powrot do szkoty? Tak w We-
btoonie ,, Nevermore” przedstawiaja zaswiaty
Kate Flynn oraz Kit Trace.

~Rain

Akademia kryje w sobie wiele tajemnic. Dusze
pomiedzy zyciem a Smiercig konkurujg o szanse
na ponowne zycie. Jakie plany maja dziekanowie
Merry i Mourn? Nie jestesmy tez pozbawieni we-
wnetrznych sporéw i dynamik réznych grup. Fabuta
skupia sie na dwoch bohaterkach: Lenore oraz
Annabel Lee. Obie cechuja sie zupetnie odmienng
forma charyzmy i co za tym idzie — zbierajg wokot
siebie oraz przyciggaja do swoich grup odmienne
osobowosci. Dzielg one tez wspdlng przesztosc
z nutkg romansu.

Z czasem poznajemy tez urywki przesztosci boha-
teréw. Integralng czesciag jest ich moment Smierci,
gdyz na jego podstawie ksztattuje sie zestaw mocy
Widma. Pozwala to na ekspresje indywidualnosci na
podstawie nowo nabytych umiejetnosci. Jednakze
nie kazdy od razu jest w stanie manifestowac wiasne
Widmo. Elementy sit nadprzyrodzonych dodaja
nieprzewidywalnosci historii, gdyz umozliwia to
rozwigzywanie problemow w niecodzienny sposob.

Komiks jako styl przewodni inspirowany jest es-
tetyka gatunku dark academia, przez co intryguje
SW0jg mrocznoscig w pofaczeniu z codziennym
zyciem wiktorianskiej szkoty. Samo pierwsze wra-

zenie wizualne zacheca do przeczytania. Grube
kontury podkreslaja osobowos¢ oraz ekspresyjnosc¢
mimiki postaci. W potaczeniu z ostrymi liniami
w sposobie cieniowania, uzywane sa tekstury
nadajace gtebi oraz uspdjniajace pierwszy plan
z ttem. Sumarycznie otrzymujemy unikatowy styl
od razu przykuwajacy uwage.

Wybrane odcinki Webtoona posiadaja réwniez
muzyke. Czesciej sie to zdarza w poczatkowych
epizodach komiksu, potem jedynie w kluczowych
lub powigzanych tematycznie momentach, np.
wtedy, kiedy postacie rowniez stuchajg muzyki.
Czytajac na telefonie, do czego przystosowany jest
format, nie zawsze jest okazja zatozy¢ stuchawki
lub wiaczy¢ gtosnik, ale nie ujmuje to przekazowi.

Obecnie dostepnych jest 96 epizodéw. Nowe od-
cinki sg dostepne co tydzien w piatki. Polecam
mitosnikom gatunku zagtebienie sie w ten swiat.

Beautiful heart.

READ NOW

-
b =


https://t.co/Rr42jnsV7G
https://twitter.com/rednflynn/status/1563624122256687105?s=20

ey

I\
\&\\\\\\\\\;\}\\\\\\\
'\\ >

o

;
i
1)
d
H
H
H

“-
e
ATnmnne




SMIERC. Ostateczny koniec, nie ma od niej
ucieczki ani tym bardziej powrotu... W koncu
w zyciu sa pewne tylko Smier¢ i podatki. Chyba
ze jestes fikcyjna postacia, a autor postanowit
przywrocic cie na ten padot nieszczes¢c. Motyw
wskrzeszenia jest catkiem popularny, mysle, ze
ze zrozumiatych powodow. Tak jak nas, istoty
z krwi i kosci, fascynuje idea Smierci, tak samo
intrygujaca jest mysl, ze mozna uniknac tego
losu. Jednak juz z jego wykonaniem tego mo-
tywu bywa roznie.

~ Gray Picture

Z przyczyn oczywistych ten tekst bedzie zawierat
pare spoileréw; specjalnie zaden z nich nie jest
z najnowszych produkgji, ale zeby nie byto, ostrze-
gam z wyprzedzeniem.

Poswiecenie

Musze sie przyznac, ze nie jestem najwieksza fanka
wskrzeszania postaci. Gtéwnie z tego powodu, ze
ciezko wykonaé dobrze ten motyw. Smier¢ powinna
mie¢ konsekwencje, by¢ znaczagcym momentem dla
ksigzki/filmu, emocjonalnym ciosem, a przywracanie
do zycia bardzo czesto odbiera to wszystko. Moze
to réwniez umniejszac przestaniu czy temu, ze dana
posta¢ poswiecita swoje zycie dla dobra innych,
ratowania $wiata itp. Jak to, ze na koncu ksigzki
,Harry Potter i Insygnia Smierci” gtéwny bohater
jest martwy przez okoto trzy nanosekundy, a potem
zaraz wraca. No super poswiecenie, Harry, nawet
minuty nie stracites. Mysle, ze zakonczenie wiele by
zyskato, gdyby mtody czarodziej pozostat martwy.

lle mozna umierac¢?

Mozliwos¢ wskrzeszenia odbiera powadze zagroze-
nia. Jesli postac raz wrocita do zycia, to czemu nie
moze zndw? Jest to tatwy sposdb do stracenia za-
ufania odbiorcy. Tutaj mysle, ze dobrym przyktadem
jest serial ,Rozczarowani”. W pewnym momencie
chyba kazda z gtéwnych postaci umarta i potem
wrocita do zycia, wiec czemu mam wierzy¢ twdrcom,

ze jakiekolwiek zagrozenie jest prawdziwe? Gene-
ralnie uwazam, ze jesli chce sie zastosowa¢ motyw
wskrzeszania, to wolno to zrobic raz w ciggu danej
serii (oczywiscie, wyjatkiem jest Kenny z ,Miasteczko
South Park”, ale jego smier¢ i powrét bez szwanku
jest humorystyczna, wiec sie nie liczy). Powinno to
by¢ obarczone jakimi$ powaznymi zastrzezeniami,
a takze mie¢ powazne konsekwencje.

Wszystko ma cene

No wiasnie, jak juz mowa o konsekwencjach. Wy-
prawa w zaswiaty i z powrotem nie powinna by¢ jak
wyjscie po butki do sklepu. Musi miec jakies reper-
kusje. Smiesznym przyktadem tego, jak wskrzeszenie
moze mie¢ lub nie mie¢ konsekwencji jest ,Gra
o Tron", gdzie ksigzkowa Lady Stoneheart wraca jako
niepodobne do niej, zadne zemsty zombie, a jedy-
nymi nastepstwami tego, ze Jon Snow byt martwy,
a potem nie, byto to, ze teraz miat wymowke, zeby
zwolnic sie z pracy (i troche narzekac, ze ,jestem
biedny, oddatem zycie"). Choc tu trzeba zaznaczy¢,
ze konsekwencje niekoniecznie musza by¢ tylko
negatywne, jak najbardziej moga by¢ pozytywne,
jak Gandalf wracajacy jeszcze silniejszy i z wyprana
szata czy lwia analogia Jezusa, Aslan, wracajacy
potezniejszy i bardziej puchaty niz wczesniej.

Céz za (nie)spodzianka

Grzechem motywu wskrzeszenia jest czesto tez to,
jak bardzo potrafi by¢ oczywisty i spodziewany. Nie
wiem, czy powinnam sie do tego przyznawac, ale
od dtuzszego czasu jestem dos¢ mocng antyfanka
Marvela. A momentem, ktéry przelat czare goryczy,
byt ten, w ktorym w ,Avengers: Infinity War” znikneta
potowa wszechswiata — bo to przeciez oczywiste, ze
wrdcg, poniewaz bytoby skrajnie gtupie pozbyc sie
potowy postaci w twojej serii, ktora jest kurg zno-
szaca ztote jaja. Jaki ma sens zabijanie bohaterdw,
czemu mam sie tym przejmowac, jesli wiem, ze za
krotszg lub dtuzszg chwile wréca?
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MEMY - krétkie, chwytliwe porcje informa-
cji, ktore czesto przewijaja sie przez nasze
strumienie spotecznosciowe, takie jak Face-
book czy Reddit. Mimo ze s3 one powszechnie
znane, warto zdefiniowac je na potrzeby tego
artykutu. Zgodnie z definicja PWN, memy to
~Chwytliwa porcja informacji, zwykle w for-
mie krétkiego filmu, obrazka lub zdjecia,
na ktorym umieszczono jakis tekst, rozpo-
wszechniana w Internecie”. Warto rowniez
zauwazy¢, ze memy petnia rézne funkcje - od
tworzenia humoru po komentarze spoteczne
czy przekazywanie informagji.

~Mimik & Samael

Czy istnieje cos, z czego nie mozna
zartowac ani tworzy¢ memow?

Coraz czesciej w sieci pojawiaja sie obawy co
do kierunku, w jakim zmierza kultura zartu
w Internecie, zwtaszcza gdy przejma ja kolejne,
mtodsze pokolenia, na przyktad pokolenie ,Z".
Niepokdj ten czesto wynika z obaw o wzmozong
abstrakcje i tamanie konwencji w tworzonych
memach. Tylko ze pewne famanie schematéw juz
nastapito, gdy w Internecie popularne staty sie
zarty o Smierci i wpisy o tym, jak cate pokolenie
,Y" i mtodsze chce umrzeé. Skad to sie wzieto?

Memy dotyczace Smierci s powszechne, mozna
je znalez¢ praktycznie pod kazdym tematem.
Sa to obrazki wyznajace uczucia do kogos,

przyktadowo obrazek méwiacy: ,Jestes moze
myslami samobdjczymi? Bo chodzisz mi ciagle
po gtowie ,. Sg tez warzywa i owoce posiada-
jace mysli samobdjcze czy obrazki, ktore po-
krzepiaja odbiorcéw tym, ze wszystkich czeka
kiedys$ smierc.

Powyzsze przyktady brzmia bardzo niepokojaco,
szczegolnie dla oséb niesiedzacych w Internecie,
wiec czy jest czym sie martwi¢? Zacznijmy od
tego, iz Smier¢ pojawiata sie w sztuce od zara-
nia dziejow. Mozemy tu przytoczy¢, chociazby
Sredniowieczne powiedzenie ,memento mori”,
ktére kaze nam pamietac o Smierci, czy obrazy
przedstawiajace ,danse macabre”. Miaty one
przypominac ludziom o nieuchronnosci smierci,
przyzwyczajac ich do tego oraz da¢ do myslenia
o tym, co z nas pozostanie. Miato to uzasad-
nienie historyczne, na przyktad w postaci wielu
epidemii, ktére w tamtym czasie dziesigtkowa-
ty spotecznosci. Innym przyktadem moze by¢
fascynacja tematem Smierci oraz samobojstwa
w czasach romantyzmu. Wtedy ideatem byto
poswiecic sie za wazna sprawe lub przez rozter-
ki mitosne usuna¢ sie z grona zywych. Byto to
widoczne poprzez na przyktad gloryfikowanie
postaci Ofelii wystepujacej w ,Hamlecie” Szek-
spira. Majac w gtowie te przyktady, nie dziwi
fakt, iz ten temat powrocit do kultury, w tym
wypadku nowego medium, czyli Internetu — ale
powodow moze by¢ wiece;j.



Réznica pokolen

Pokolenie poprzedzajace pokolenie ,Y" zyto w cza-
sach przemian systemowych i nadziei. Jeszcze
wczesniej mozemy moéwic¢ o radosnym zakon-
czeniu wojny, czy o wyjsciu z PRL-u w przypadku
Polski. Do tego warto dodac szybki rozwoj gospo-
darczy i wcigz rosnacy poziom zycia. Natomiast
mtodsze pokolenia trafity na dynamicznie rozwija-
jacy sie swiat, w ktorym podstawowe potrzeby s
juz spetnione, co mogto sprawic, iz pokolenie to
zaczeto zastanawiac sie nad gtebszymi tematami,
na przyktad wiecznym pytaniem o sens istnienia
i Smierc. Dtugosc¢ zycia wciaz sie zwieksza, wiec
moze rowniez dojs¢ do tego mysl, czy Smierc
faktycznie jest nieuchronna i czy ludzie faktycznie
sg stworzeni do dtugiego zycia?

Kolejna sprawa jest to, ze jest coraz wiecej ludzi
na swiecie, a technologia jest w stanie wykonywac
coraz wieksze ilosci rzeczy bez udziatu cztowie-
ka. W dyskusjach pojawia sie temat dotyczacy
wynagrodzenia za sam fakt istnienia. Przez wieki
ludzi definiowato to, jaki zawdd wykonuja, wiec
jesli ktores przyszte pokolenie nie bedzie musiato
pracowac, to czy bedzie w jakikolwiek sposéb
gorsze od innych? Czy odnajda sens istnienia, czy
beda czeka¢ na Smier¢? Mtode pokolenia moga
wiec rozmyslac o tym, zy¢ w strachu, ze sa tatwo
wymienialne na przyktad przez technologie, a do
tego starsze pokolenia czesto méwig, iz te nowe
maja fatwiej w zyciu i sg jakies takie gorsze. A to
moze powodowac problemy, ale o tym pdzniej.

Mem czy absurd?

W tym dynamicznie rozwijajagcym sie swiecie, gdy
tempo zycia bardzo przyspieszyto, tatwo zatraci¢
siebie i sens tej gonitwy. To zas moze sprawic, ze
kultura meméw moze odchodzi¢ w bardziej ab-
surdalne kierunki, jak chocby memy o $mierci. Ta
tendencja widoczna jest tez w pokoleniu Z, ktére
zdaje sie nawet mocniej iS¢ whasnie w absurd.
Takie tendencje oczywiscie tez byty znane juz
wczesniej, na przyktad gdy po wojnie szybko
rozwinat sie kierunek sztuki tamiacy zasady i kie-
rujacy sie absurdem — dadaizm.

Ostatnig, dla odmiany niepokojaca, rzeczg jest
to, iz zwieksza sie odsetek oséb chorujacych na
depresje. Prawdopodobnie jest to spowodowane
lepsza diagnostyka i Swiadomoscig spoteczenstwa,
ale WHO apeluje, iz z roku na rok liczba dzieci

i mtodziezy chorujacych na depresje zwieksza sie.
Szybkie tempo zycia i wysokie wymagania, z kto-
rymi musza mierzy¢ sie najmtodsi, na pewno maja
na to wptyw, ale nie bez winy s3 takze, chociazby
social media, ktore sprawiaja, ze potrzebujemy
ciagtych bodzcow, oraz wiele innych czynnikdéw
wptywajacych niekorzystnie na obecnie zyjacych
ludzi. Memy o niepokojacej tresci moga w istocie
by¢ prosba o pomoc czy okrzykiem bélu, dlatego
nigdy nie powinnismy bagatelizowac tego tema-
tu. Innym aspektem memow o $mierci, o ktérym
wspominaja chorzy na depresje, jest to, ze poprzez
dzielenie sie obrazkami czy zartami wyrazajg oni
siebie i znajdujg wsparcie wsrdd innych chorych,
czy uzytkownikéw Internetu.

Memes are here to stay, but...

Podsumowujac, memy o smierci to zjawisko, ktére
znalazto swoje miejsce w kulturze internetowej,
podobnie jak motyw smierci w sztuce od wiekdw.
Sa one wyrazem poszukiwania sensu zycia, zada-
wania pytan egzystencjalnych oraz proby tamania
konwengji. Jednakze wazne jest, abySmy zawsze
zachowali empatie i szacunek dla tych, ktérzy
moga by¢ dotknieci tematem Smierci w sposéb
osobisty lub zmagaja sie w zyciu z problemami.

(—
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POSMIERTNA
SZYBKA
PIATKA

SMIERC to naturalna kolej rzecz, co$ nieuniknionego i jednoczesnie nieuchwytnego.
Ot, koniec naszej drogi na tej ziemi. Koniec? No c6z, nie zawsze — czasem $mier¢ jest tylko

stanem przejSciowym..
~Hefajstos

5. KRWAWA ZEMSTA / AVENGED (2013)

Gtuchoniema Zoe (Amanda Adrienne) podejmuje de-
cyzje, by wprowadzi¢ sie do domu swojego chtopaka.
Wyrusza w dtuga droge przez Arizone, ktora konczy sie
dla niej tragicznie. Dzieki magii Apaczéw powraca do
zycia, by dokonac zemsty.

4. PIATY WYMIAR / TRIANGLE (2009)

Jess (Melissa George) wraz z przyjaciotmi wyrusza w rejs
jachtem. Gdy ten wpada w sztorm, grupa szuka schro-
nienia w przeptywajacym obok statku. Ten, pozornie
opuszczony, kryje w sobie tajemnice, a na drodze Jess

stanie pozornie nieznajoma twarz.



https://agoodmovietowatch.com/triangle-2009/
https://www.themovieguys.net/2015/03/08/movie-review-avenged/

3. THEY CAME BACK / LES REVENANTS (2004)

Zycie mieszkancéw pewnego francuskiego miasteczka
zmienia sie diametralnie, gdy tysigce zmartych oséb
wstaje ze swych grobow. Nie do konca zombie, ale
tez nie zywi, musza znalez¢ dla siebie miejsce, gdy to
zostato juz zajete.

2. MIND GAME (2004)

Nieudacznik Nishi (Koji Imada) ma w zyciu prawdziwego
pecha. Jego spotkanie z ukochang z dziecinstwa konczy
sie starciem z Yakuza i smiercig. C6z wiec pozostaje
w drodze do Zaswiatéw, jesli nie przechytrzenie Smierci?

1. SPRAWA ZYCIA | SMIERCI / A MATTER OF
LiFE AND DEATH (1946)

Druga Wojna Swiatowa. Pilot Peter Carter (David Niven)
zostaje zestrzelony. Mimo spadochronu w strzepach
i sporej odlegtosci od ziemi, udaje mu sie wyjs¢ cato
z tej sytuacji. Wszystko przez to, ze pewien Niebianski
Przewodnik (Marius Goring) sie spoznia.

BonNus: GLiTcH (2015-2019)

Tym razem bonusowo serial. Mate australijskie miastecz-
ko Yoorana staje sie swiadkiem niezwyktych zdarzen,
gdy miejscowy policjant James Hayes (Patrick Brammall)
odkrywa, ze dawno zmarli ludzie wychodzg ze swych
grobow cali i zdrowi. Sytuacje i $ledztwo komplikuje

fakt, ze jedna z ozywionych oséb jest jego zona.



https://psychodrivein.com/ezmm-2018-day-1-1-they-came-back-or-les-revenants-2004/
https://www.timeout.com/movies/mind-game-1
https://www.parkcircus.com/film/104405-A-Matter-of-Life-and-Death
https://www.eclecticpop.com/2019/10/tv-review-how-binge-worthy-is-the-show-glitch-on-netflix.html
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