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Witajcie, Czytelnicy!

Po matej przerwie swigtecznej wracamy do Was z kolejnym numerem naszego
projektu! Tym razem pochylilismy sie nieco bardziej nad tworami kultury zawie-
rajacymi nawigzania do klasycznych gier wyjetych rodem z kasyna!

Od recenzji prawdziwego fenomenu gier karcianych, jakim jest ,Balatro”, przez
klimatyczne anime z ciekawym twistem, czyli ,Death Parade”, az po omdwienie
zwierzatek, ktére igraja z losem. | wiele wiecej!

Poza tym podzielilismy sie z Wami naszymi wrazeniami z tegorocznych edycji
Bykonu oraz Slaskich Dni Fantastyki, a ponadto przeprowadzilismy tez wywiad
z cztonkami Slaskiego Klubu Fantastyki, ktory od wielu lat organizuje SDF-y
w Chorzowie! Porozmawialismy sobie troche o ich doswiadczeniach z konwentami
od kuchni, wiec zachecamy do czytania.

Duzo sie ostatnio u nas dzieje. Z duma zapowiadam, ze w nadchodzacym czasie
cztonkdéw naszej redakcji bedziecie mogli spotka¢ na Genshinmeecie (Krakéw,
10.05), Gliwickiej Konferencji RPG (Gliwice 21.06), Festiwalu Elysium (Warszawa,
5-6.07) oraz Mizukonie (Przectaw, 25-27.07) - a szykuje sie jeszcze wiecej ciekawych
wydarzen! Serdecznie zachecamy do dotaczenia i tradycyjnego przybicia piatki!

~Lailyren

J

Autorka baneru do recenzji Mouthwashing:

Grafika na oktadke wykonana przez

Zrédto czcionki do recenzji:
Zrédto grafiki tra dla stron: ,
Zrodto grafik w ramkach do recenzji:

Uzyte grafiki — wtasne, na licencji CC
lub wedtug hipertacza w grafice.

Rekrutacja i kontakt z redakcja ET: redakcja@equinoxtimes.pl
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https://www.cbs.com/shows/ghosts/about/

PEWNEGO dnia dowiadujesz sie, ze dosta-
tes w spadku po dalekiej krewnej wielka, cho¢
wymagajaca odnowienia posiadtos¢ na wsi.
Podejmujesz jedyna stuszna decyzje, jaka jest
rzucenie pracy w Nowym Jorku i przerobienie
nowo odziedziczona rezydencje w B&B. Ale po-
tem podczas ogladania domu spadasz ze scho-
dow, przez co przez chwile jestes martwy, a gdy
potem do niej wracasz, okazuje sie, ze widzisz
duchy. | ze w twoim nowym domu i przysztym
biznesie mieszka cata ich zgraja. Brzmi ciekawie?
Wiasnie tak przedstawia sie zarys fabuly serialu
.Ghosts” (,Duchy”).

~Gray Picture

,Ghosts" to amerykanski serial, ktéry jest adaptacja
brytyjskiego sitcomu o tym samym tytule. Swoja
droga, nadal to robimy, nowe adaptacje seriali?
Myslatam, ze to umarto juz jaki$ czas temu (moze
nie liczac polskiej wersji , The Office”, ktére do dzi$
wydaje sie dziwng anomalig w tadzie wszechswiata).
Ale wracajac do tematu, tak jak mowitam we wstepie,
serial ,Ghosts" opowiada o Sam (Rose Mclver, ktdra
mozna kojarzy¢ takze z ,iZombie”, ktory jest jedna
z moich ulubionych komedii, a przynajmniej jego
pierwsze sezony), ktora oprdcz rezydencji na wsi zy-
skata zdolnos¢ widzenia duchow. Teraz ma na gtowie
rozwigzywanie problemow zmartych — problemow
od ,czy mozesz zmieni¢ kanat w telewizji” do ,czy
mozesz rozwigzac tajemnice mojego morderstwa”.

Najwieksza zaleta tego tytutu jest niezwykle kolorowa
i przerysowana gama postaci—-duchéw. Rezydencje
zamieszkuje cata grupa nieumartych. Jest tu wiec
brutalny (ale z miekka strong) wiking czy cyniczny
rdzenny mieszkaniec Ameryki. Bardzo zabawna jest
przodkini Sam, zywigca ogromny sentyment do
wartosci jej czasow (takich jak praca dzieci, kokaina

dostepna w spozywczym i nienawis¢ do Irlandczy-
kow). Ciekawa postacia jest tez Spiewaczka z czasow
prohibigji, ktéra chciataby sie dowiedzie¢, kto stoi
za jej morderstwem. Bardzo rozczulajacy sg wesota
i zagubiona hipiska oraz mity druzynowy, ktéry zmart
przebity strzatg mtodej harcerki. Jest tez finance
bro, ktory umart bez spodni, wiec teraz wszyscy
muszg przez to cierpiec. A specjalne miejsce w moim
serduszku ma ukryty w szafie (tej metaforycznej,
gejowej, bo czuje, ze trzeba to uscisli¢ w przypadku
duchéw) zotnierz z czasédw wojny o niepodlegtosc
USA, zakochany w innych duchu, ktory w tej wojnie
stat po stronie Wielkiej Brytanii. Do$¢ powtarzalnym
zartem, jednak zwykle Smiesznym, jest to, ze Jay
(maz Sam) nie widzi duchdéw, wiec czesto stoi sobie
obok i patrzy, jak Sam rozmawia z duchami.

Jak na razie widziatam tylko dwa pierwsze sezony
z obecnych czterech, ale obejrzatam je praktycznie
ciggiem, bo tak sie wciggnetam. Odcinki sg krotkie,
bo trwaja tylko te dwadziescia minut z kawatkiem,
wiec sg idealnej dtugosci, zeby obejrzec je do obia-
du (albo zeby potem puscic¢ ,no, moze jeszcze je-
den”, a nastepnie tak jeszcze piec razy). ,Ghosts" to
przyjemny, lekki serial. Najwiecej rozrywki przynosi
obserwacja interakcji pomiedzy duchami z bardzo
roznych okreséw historii i 0 rownie réznych cha-
rakterach, co prowadzi do zabawnych sytuacji czy
wymian zdan. Po dwdch sezonach nadal dobrze sie
bawie, cho¢ jakbym miata troche ponarzekac, to na
to, ze postacie sg dos¢ przerysowane i takie dos¢
jednowymiarowe, a zarty czesto sie powtarzaja.

Moge poleci¢ serial ,Ghosts” kazdemu, kto ma
ochote na lekka, przyjemna komedie. Wyczekujcie
kontynuacji tego artykutu, jak juz skoncze amery-
kanska wersje i wezme sie za brytyjska!



https://www.cbs.com/shows/ghosts/about/
https://www.cbs.com/shows/ghosts/about/

Hey Mickey you’re so fine,
you’re so fine you’re gonna die



https://www.justwatch.com/tr/film/mickey-17

CZzASEM, gdy w zyciu kompletnie nam sie nie
uktada, nasze mysli sktaniaja sie ku jednemu
rozwigzaniu: ucieczce. Zmiana miasta czy nawet
kraju moze pozwoli¢ na nowy start, z funda-
mentami w postaci zyciowych doswiadczen.
A co gdyby mozna bylo uciec na inna planete?

~Hefajstos

To whasnie jest podstawa najnowszego dzieta Joon—
ho Bonga (oscarowy ,Parasite”, ,Okja" czy gatun-
kowo zblizony ,Snowpiercer”). Jego ,Mickey 17*
jest satyrycznym komentarzem na obecne czasy,
stworzonym z miksu gatunkow i Swietnej obsady.
Nie kazdy jednak da rade to przetknac.

Drukarka, ostateczna granica

Nie tak odlegta przysztos¢ roku 2054. Mickey Barnes
(Robert Pattinson) nie ma w zyciu lekko. Gdy wraz
z przyjacielem Timo (Steven Yeun) popada w dhugi
u niebezpiecznego gangstera, postanawia dostac
sie na statek zmierzajacy na planete Niltheim w celu
jej zasiedlenia. Bezmyslnie wybiera posade , Wymie-
nialnego”, cztowieka ktéry ma umierac¢ dla nauki,
by nastepnie zosta¢ ponownie wydrukowanym
na bazie wykonanego wczesniej skanu (oraz kopii
pamieci na dysku w designie cegty).

Zaréwno zadania, jak i sama podréz/,-
okazujg sie by¢ dos¢ nieprzyjemne, 7,
zwhaszcza ze wyprawie przewodzi
charyzmatyczny i do boélu ze-

psuty miliarder Hieronymous J°
Marshall (Mark Ruffalo) i jego
zafiksowana na punkcie so- 8
sow zona Ylfa (Toni Collette). #
Ukojenie nasz bohater znajduje

w ramionach strazniczki Nashy
(Naomi Ackie).

Sprawy komplikuja sie, gdy na Nil-

fheim Mickey wpada w macki kosmi-

tow, przez co zostaje uznany za zmartego.

Kiedy udaje mu sie uwolni¢ i wréci¢ do bazy,

czeka na niego przykra niespodzianka pod posta-
cig Mickey'ego 18. Multiplikacja to nie rewelagja,
a powazne przestepstwo karane kompletna kasacja
— tym samym panowie muszg znalez¢ rozwigzanie
tej trudnej sytuacji.

Grubszg kreske zréb

Catos¢ jest wiec poprawnym kinem science—fiction,
ktére ma ambicje na bycie czyms wiecej. Nie udato
jej sie jednak spetni¢, przynajmniej nie do konca —
.Mickey 17" cierpi bowiem na szereg problemow.
Postacie wyraznie podzielone sa na dobrych i ztych,
co sptyca przekaz. Sam moralny komentarz wbija-
ny jest nam do gtowy mtotkiem, nie skfaniajac do
refleksji. Brakuje rowniez zagtebienia sie w sama
technologie back—updéw i kopiowania ludzi (ot, da
sie i tyle).

Duzo lepiej obraz wypada na poziomie obsady.
Robert Pattinson jako tytutowy Mickey (a raczej,
cata gromadka) jest fenomenalny. Kazda kolejna
kopia jest na swéj sposdb inna, z wkasnymi ambi-
cjami i stabosciami. Wszystko to gustownie spina
jego narracja z offu, wzorowana na ,Fargo”. Rownie
Swietny jest Ruffalo jako karykatura charyzmatycz-
nego miliardera showmana — kto widziat ,Biedne
istoty” wie, czego sie spodziewac.

Dalsze plany rowniez zapadng Wam w pamiec — czy
to zabdjcza Nasha, oderwana od rzeczywistosci Ylfa,
czy tez Sliski jak wegorz Timo. Kazda z tych postaci
ma w sobie sporo zycia i dobrze wpasowuje sie
w ramy przedstawionego Swiata.

Brak filamentu, za to z sukcesem

¥4 Wizualnie Joon—ho Bong prezentu-
je nam surowe kino gatunkowe,
Izejsze od wspomnianego ,Sno-
wpiercera”. Scenografia i efekty
robig wrazenie, za$ przypo-
minajace istote z ,Okji” ko-
sSmiczne poczwary wpisujg
sie w konwencje.

Jezeli wiec macie mozliwosc,

siegnijcie Smiato. Mimo swoich

mankamentow, ,Mickey 17" jest

porzadnym kawatkiem science—

fiction, przy ktérym mito spedzicie

dwie godziny z hakiem. | kto wie, moze

sktoni Was to do zmian we wtasnym zyciu? Ave!



https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/kultura/film/2292151,1,recenzja-filmu-mickey-17-rez-bong-joon-ho.read
https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/kultura/film/2292151,1,recenzja-filmu-mickey-17-rez-bong-joon-ho.read
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https://www.themoviedb.org/movie/447273-snow-white/images/posters

...CO jest najwazniejsza animacja Disneya w tym
Swiecie? Choc ile osob, tyle opinii, fakt pozostaje
faktem -, Krélewna Sniezka i siedmiu krasnolud-
kow" z roku 1937 zmienita oblicze kina, dzieki
czemu utorowata korporacji Walta droge do
nieSmiertelnosci. Zgodnie z obecnym trendem,
wersja aktorska powstac wreszcie musiata. | po-
zostawita po sobie smak zatrutego jabtka.
~Hefajstos

Na rezyserskim stotku zasiadt wiec Marc Webb (obie
czesci ,Niesamowitego Spider-Mana” Sony), ktory
wraz ze scenarzystka Erin Cressidg Wilson probowat
nadac basni nowa jakosc¢. Niestety, zamiast przy-
jemnego deseru wyszedt klops najgorszego sortu.

Hej-ho, hej-ho! Do kina by sie szto!

Gdzie$ tam w krolestwie zamieszkatym przez ludzi
dobrych, cnotliwych i prawych rodzi sie ksiezniczka.
Miato to miejsce podczas sniezycy, stad tez nadano
jej imie Sniezka (doé¢ zgrabna zmiana pod latynoskie
korzenie gtdbwnej aktorki). Dziewczynka dorastata
w spokoju i szczesciu, uczac sie od rodzicow tego,
jak by¢ dobrym cztowiekiem o czystym sercu —
w duzej mierze piekac poddanym nieprzyzwoite
wrecz ilosci szarlotki.

Sielanka nie trwa jednak dtugo, bowiem —zgodnie
z prawidtami Swiata Disneya — dobra krélowa zapada
na tajemniczg chorobe i umiera. Zrozpaczony krél
znajduje ukojenie w ramionach pieknej przybyszki
(Gal Gadot), ktora okazuje sie by¢ doszczetnie ztg
kobieta. Wysyta meza na pewna $mier¢, przejmuje
krélestwo i wprowadza rzady zelaznej (acz odzianej
w klejnoty) reki. Zmusza tez swoja pasierbice do
sprzatania zamku (samej jedne)).

W takich warunkach Sniezka wyrasta na Rachel
Zegler, ktorej uroda zaczyna zagrazac Ztej Krolowej.
. Tawysyta ja do sadu jabtkowego wraz z Mysliwym,
*ktéry ma za zadanie zgtadzi¢ dziewcze. Nie mogac

.~ zmusiC sie do'tak haniebnego czynu, ten kaze jej

“ucieka¢ i-nie wraca¢. Sniezka trafia ostatecznie do

. ‘chaty zamieszkatej przez siedmiu krasnali, dzieki .
"ktérym wejdzie na sciezke do odzyskania krolestwa.

* " Zkotta Al smakolyk ten

s W .
Jest tu kiﬂ,<a zmian, ktore na papierze brzmia catkiem
dobrze. Sniezka nie jest juz tatwowiernym dziec-
kiem, ale mtoda kobieta, ktora probuje odnalez¢
siebie w niesprzyjajacym Swiecie. Nie ratuje jej tez
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ksigze, za to nawigzuje wspdtprace z pewnym banitg
Jonathanem (Andrew Burnap). Szkoda jednak, ze
Disney stanat w rozkroku, wyraznie bojac sie zmian
i kolejnej fali niezadowolenia widowni.

Aktorsko jest bardzo nierbwno. Rachel Zegler robi,
co moze, ale nie jest w stanie udzwigna¢ grania na
green screenach, zwtaszcza bez odpowiedniego
prowadzenia ze strony rezysera. Btyszczy za to w sce-
nach musicalowych (zwtaszcza w nowej odstonie
,Whistle While You Work"!). Reszta obsady sprawuje
sie na ogot poprawnie, choc nie zapada w pamiec.

To jest, poza Gal Gadot, ktdra jest wrecz hipnoty-
zujaco zta. Nieudolnie probuje pokazac zepsucie
za pomoca gestow i mimiki, fatalnie wypowiada
swoje kwestie, zas w partiach wokalnych brzmi, jakby
pierwszy raz brata udziat w karaoke. Jestem pod
wrazeniem, ze w kinie takiego formatu dostajemy
wystep na poziomie ,The Room” czy ,Trolli 2".

Ogryzek zmiany

Cata ,Sniezka” przypomina bardziej bezduszny twor
wypluty przez Al niz petnoprawne kino. Dialogi
brzmia Zle, CGl jest bolesnie widoczne i niezwykle
nuzace (krasnale wioda tu prym okropienstwa),
catosci zas brak kompletnie zycia i uczucia. To chy-
ba pierwszy raz, gdy Disney nie osiggnat poziomu
.znosne”. | jesli wierzy¢ pogtoskom, korporacja ma
wstrzymac sie od produkgji kolejnych filmow.

Przy obecnych cenach biletéw lepiej zrobicie czeka-
jac, az film trafi na platforme Disney+. Wyjdzie zde-
cydowanie taniej, a i zawsze mozna zrobic przerwe
na spacer. | cho¢ niektorzy twierdza, ze dzieciakom
sie podoba, ja nie moge tego potwierdzi¢. Na sali
przy okazji weekendu otwarcia bytem sam jeden.
Tak, jak ocena ,Sniezki” Ave!
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https://www.imdb.com/title/tt6208148/mediaviewer/rm81365762/
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JAK powiedziat Bob Ross, ,Nie popetniamy
btedow, to tylko szczesliwe wypadki”. Jednym
z takich wypadkow byta pierwotna wersja
~Resident Evil 4”, w ktorej horror zastapiony
miat byc¢ akcja i stylem. CAPCOM odrzucit ten
scenariusz, jednak pomyst byt na tyle interesu-
jacy, ze postanowiono go przerobi¢ na nowy
tytut. Tak oto powstat ,Devil May Cry”“.
~SoulsTornado

Jesli ktos nie miat okazji zapoznac sie z grami z tej
serii (@ warto) — wcielamy sie w towce demondw
o imieniu Dante, ktory probuje odeprzec najazdy
Piekta na nasza strone rzeczywistosci. Robi to oczy-
wiscie z gracja i nienaganng technika. Franczyza
doczekata sie miedzy innymi pieciu gtéwnych czesci
(plus jednego remake’u, o ktorym przy fanach serii
lepiej nie wspominac), kilku mang i opowiadan,
a takze anime z 2007 roku.

Biorac pod uwage, ze animacja ta miata dosc¢ po-
wazne problemy, wiesci o kolejnej probie przenie-
sienia Swiata DMC do nieinteraktywnego medium
nie napawaty mnie optymizmem. Informacja, ze
projektem zaja¢ ma sie Adi Shankar (,Castlevania”,
,Captain Laserhawk"), rowniez nie do konca po-
magata — chociaz uwazam jego produkcje ogotem
za dobre, to majg swoje bolaczki. No ale, nadszedt
dzien premiery serialu na Netfliksie, 8 odcinkow
po 30 minut, nie zostato wiec nic innego, jak po-
smakowac zaserwowanych lodow truskawkowych.
Recenzja zawiera spoilery.

Errzclu;m:e dmheﬂq /

Spardanskie wychowanie

Dwa tysigce lat temu Piekto i Ziemia byty ze soba
splatane. Mundus, wtadca demondw, zapragnat
zapanowac rowniez nad drugim wymiarem, lecz
jego rycerz, Sparda, zbuntowat sie i zerwat potacze-
nie miedzy rzeczywistosciami. Jednakze diabelski
wptyw na Ziemie nie zostat kompletnie wyelimi-
nowany, pozwalajagc pomniejszym demonom na
przechodzenie na druga strone.
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Wracajac do terazniejszosci, spotykamy mtodego,
obdarzonego nadludzkimi mocami towce demo-
now, Dantego. Nie zna ojca, a po rodzinie, zamor-
dowanej przez zte sity, zostat mu tylko naszyjnik.
Sam nie wie, skad wziety sie jego umiejetnosci, lecz
bedzie musiat stawi¢ czota historii, gdy zaintere-
suje sie nim kroliczy demon. Napotka rowniez na
swojej drodze tajemniczg Mary Arkham, porucznik
oddziatu specjalnego DARKCOM do zwalczania
wystannikow Piekta.



https://www.youtube.com/watch?v=ZtpIDJB79fg
https://www.netflix.com/pl/title/81506915
https://www.netflix.com/tudum/articles/devil-may-cry-release-date-photos

Jesli ktos zna fabute serii, moze sie zorientowad, ze
serial dzieje sie przed grami. Tworcy dos¢ mocno
korzystaja z tego, ze poruszajg sie w obszarze nieka-
nonicznym i nieeksplorowanym przez gtowne czesci
franczyzy, co jest jednoczesnie zaleta animagji, jak
i jej wada. Gtowna czes¢ obsady jest znana fanom,
najwazniejsze punkty linii czasowej réwniez zostaty
zachowane, cho¢ pewne elementy ulegty zmianie.

555tylish!

Sceny akgji w produkcjach Shankara zazwyczaj
trzymaja wysoki poziom, tu nie jest inaczej. Walki sa
tadne, ptynne, dobrze poprowadzone. Czu¢ w nich
klimat, ktory jest kwintesencja rozgrywki w serii, cho¢
brakuje w nich troche stylu i znanych z rozgrywki
kombosow. Demony sg animowane za pomoca
CGl, jednak nie przeszkadza to za bardzo, a wrecz
podkresla fakt, ze nie sg z tego $wiata. Dodatkowo
czes¢ ich designéw jest wyciggnieta prosto z gier.
Animacja ogolnie jest w porzadku — czasem nieste-
ty widac ciecia w budzecie, ale nie sg one zwykle
az tak razace. Trzeba tez wspomnie¢ o odcinku 6.,
ktéry wybija sie oprawa. Muzyka, poza utworami na
licengji, catkiem dobrze pasuje do serialu.

Poprawnie oddano réwniez Dantego. Po pierwszym
odcinku miatem obawy, w ktorg strone rozwinie-
ty zostanie jego charakter. Na szczescie potem
dostajemy zabawnego, ,czadowego” i stylowego
protagoniste, ktory jednoczesnie ma bardziej emo-
¢jonalna strone. Momenty, w ktorych serial skupia
sie na naszym bohaterze, s3 mocna strong tego
tytutu — niestety, troche ich mato. Jak o postaciach
mowa, Krolik jest przyzwoitym antagonistg. Dosc¢
prostym, niczego nowego tu nie zobaczymy, ale
wystarczajgco charyzmatycznym, by jego obecnos¢
przyciggata uwage.

Musimy porozmawiac
o rownolegtych wymiarach

Chyba najgorszym aspektem fabuty, a niestety
kiepskich aspektow nie brakuje, byta proba pseu-
donaukowego wyttumaczenia ele-

mentéw fantastycznych. Gry tego nie

potrzebowaty, serial réwniez. Splatane

wymiary, ewolucja demonow z ludzi w pie-

kielnych warunkach, amulet wysytajacy sy-

gnat blokujacy portale, wyjasniamy magie
fizyka kwantowa. Science fantasy po prostu

do tego $wiata przedstawionego nie pasuje

i czu¢, ze zostato wstawione na site.

Posta¢ Lady/Mary zostata niestety dos¢ mocno wy-
krzywiona. W grach nie byta moze najmilszg osobg,
szczegOlnie na poczatkuy, lecz tutaj bardzo ciezko ja
polubic. Jest arogancka i nieprzyjemna, dodatkowo
rzuca bluzgami co trzecie zdanie. Ma tez bardzo
duzo czasu antenowego, co uwydatnia te wady.
Pozostali cztonkowie jej oddziatu sa w wiekszosci
nijacy, jednowymiarowi i stuzg jako migso armat-
nie. Poza tym uwazam, ze caty watek (nazwijmy
go okotopolitycznym) z DARKCOM, rzadem USA
i demonami-uchodzcami jest po prostu niesmaczny.
Pomijajac fakt, ze powstanie Spardy byto w grach
wyjatkowe przez to, ze tylko pojedynczy mieszkancy
Piekiet byli w stanie wyprzec sie swojej destruktywnej
natury, to préba wplecenia prawdziwej wojny i pro-
blemow migracyjnych do historii o gosciu z duzym
mieczem najzwyczajniej nie pasuje. Nawet zrobione
subtelnie bytoby to nie na miejscu, a scenarzysci
tutaj subtelnos¢ wyrzucili przez okno.

Jak juz narzekam, muzyka na licengji nie domaga.
Samo ,Rollin™ w openingu nie jest najgorsze, cho-
ciaz zgrzyta ze zwyczajowym soundtrackiem gier,
ale czes$¢ utworow po prostu nie pasuje. Remixy
piosenek z gier rbwniez pozostawiajg sporo do zy-
czenia. Z drugiegj strony (znowu), odcinek 6., mimo
ze fabularnie mam z nim duze problemy, warstwy
muzycznej uzywa przyzwoicie, wiec nie rozumiem,
czemu nie mozna byto postarac sie przy reszcie se-
zonu. Przynajmniej ,Guerrila Radio” byto w porzadku.

tza w kacie oka

Sezon konczy sie oczywistym, fatalnym plot twistem
oraz wizytg dobrze znanej z serii postaci. Mimo
tego, ze narzekania byto wiecej niz chwalenia, mimo
tego ladowania po nieréwnym locie na twarz, nie
moge powiedzie(, ze sie bardzo meczytem przy
ogladaniu i jestem ciekawy, co przyniesie kolejny
sezon (oby poprawe). Jesli nie przyktadacie duzej
wagi do lore DMC, istnie-

g ja znacznie gorsze

v sposoby na spedze-

nie czterech godzin.
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USUN plaster z gumowej kaczki zeby spu-
$ci¢ z niej powietrze, przyjrzyj sie jej do-
ktadnie, solidnie ja nadmuchaj, dot6z zacisk
i sznurek - voila, w efekcie otrzymujesz dosko-
natej jakosci wedke do kluczy. Jak tu nie kocha¢
gier przygodowych?

~Ghatorr

Kickstarter pozwolit rozkwitna¢ nostalgii tysiecy ludzi
na catym Swiecie. Remake'i starych gier, kontynuacje,
duchowi nastepcy — w wypadku ,Beyond the Edge
of Owlsgard” mamy do czynienia z tym ostatnim.
To laurka dla starych przygodowek LucasArts i Sier-
ry... tylko czy ten gatunek zestarzat sie jak wino,
czy jak mleko?

W grze sledzimy perypetie Finna — mtodego jelenia,
ktéry odwiedza swoich rodzicow i odkrywa, ze ich
chatka jest zrujnowana, a oni przepadli. Co gorsza,
dowiaduje sie, ze w okolicy zgineto bez sladu wie-
cej zwierzat, o co podejrzewane s3g wilki —a potem
wpada na dziwng, metalowa bestie...

to miata obsada — sympatyczna, interesujaca i pre-
zentujgca sporo charakteru. Szczegdlnie polubitem
maty, silng sbwke o imieniu Gwen, ktéra dofgcza
do Finna. Pomaga tez humor (wptyncie we mgte,
a ustyszycie cos zabawnego, polecam).

Zagadki, cate szczescie, prezentuja sie catkiem czytel-
nie — nie ma tu zadnych szalenstw, chyba najwiecej
problemdw miatem z wykombinowaniem, ze Slady
w ziemi mozna ,podnies¢” — by dostac troche btotka
ze $Sladem zapachu. W poréwnaniu do niektorych
przygoddwek wypada to wrecz prosto.

Interfejs nawigzuje do starego SCUMM — mamy
kilka komend, np. ,pchnij*, ,uzyj”, ,powiedz” — co
czasami przektada sie na wiecej klikania, ale owo-
cuje dodatkowymi komentarzami Finna. Grafika
jest prosta, ale czytelna. Co mnie zaskoczyto, czesto
mozna tu umrzec.

Gra zapewnia kilka godzin swietnej rozrywki — je-
Sli lubisz przygodowki, kolorowe zwierzatka albo
nostalgiczne wypady, to

Fabuta rozwija sie w inte-
resujacy sposob — po dro-
dze wrzucajac troche lekgji
0 przyjazni, rasizmie, ekolo-
gii i innych tego typu kwe-
stiach. W kilku miejscach za-
rzuca gracza informacjami,
ale Sledzitem ja i tak z przy-
jemnoscia. Spory wptyw na

Look at| Fush [
H L
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serdecznie polecam.

PS — zapewniam, ze przy-
ktad ze wstepu nie jest
tylko moja dziwna wizja
Z niewyspania, a praw-
dziwa ,zagadka” ze ska-
dinad swietnego ,The
Longest Journey”.



https://eripoo.tumblr.com/post/703636357904465920/beyond-the-edge-of-owlsgard-on-steam
https://store.steampowered.com/app/1709730/Beyond_The_Edge_Of_Owlsgard/
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Tapraszaiy

WITAJCIE, podréznicy! Mam wrazenie, ze od
wiekow czekatem na ten moment. Otwarcie
.The Bazaar”, czyli miejsca, o ktorym szeptano
w najdalszych zakatkach multiwersum - dla
mnie to chyba najwazniejsza premiera tego
roku. Chociaz... czy na pewno?

~sprytna Mimik i gospodarny Samael

Czas ptynie tu dziwnie. Pamietam, jak w listo-
padzie 2024 roku tylko nieliczni, ktérzy wsparli
budowe tego miejsca specjalnym pakietem, mogli
przekroczyc¢ jego progi podczas zamknietej bety.
Dla wszystkich bramy uchylity sie szerzej w marcu
2025 podczas otwartej bety. Teraz, w kwietniu
2025, gdy kresle te stowa, ,The Bazaar” oficjalnie
wystartowat w wersji 1.0. Wiele sie zmienito od
pierwszych dni, gdy tylko niesSmiato zagladalismy
do srodka, wiec spodziewajcie sie wspomnien
z tamtych, nieco bardziej chaotycznych czaséw.

Sama idea tego miejsca zrodzita sie dawno
temu, ufundowana przez entuzjastow na plat-
formie zwanej Kickstarter. Przez sze$¢ dtugich
lat architekci i konstruktorzy pracowali nad jego
stworzeniem. Pierwotny plan byt ambitny — miat
to by¢ cyfrowy odpowiednik legendarnej gry
karcianej Dominion, ale z mozliwosciami, ktore
wykraczatyby poza ograniczenia fizycznej plan-
szy. Co jednak wytonito sie z pytu konstrukcyj-
nego? Zaskakujacy, tetnigcy zyciem, ale i nieco
nieokietznany autobattler. Zapraszam Was do
srodka, rozejrzyjmy sie razem.

na Multiwymiarowy Bazapt
THE ;

Zgietk, Okazje i Niebezpieczenstwa

WyobrazZcie sobie miejsce, gdzie czas ptynie
inaczej. Dzien w ,The Bazaar” trwa tylko szes¢ go-
dzin. W kazdej godzinie stajecie przed wyborem:
odwiedzi¢ jednego z licznych, ekscentrycznych
handlarzy oferujgcych swoje towary czy moze
zbadac jedno z dwdch tajemniczych wydarzen,
ktére whasnie pojawity sie na uboczu gtéwnego
traktu? To nie jest spokojny targ — to strategiczna
gra o przetrwanie. Co po6t dnia staniecie do walki
— naprzemiennie albo z dzikim wytworem bazaru
lub z innym, podobnym do Was odwiedzajacym.

Celem Waszej wizyty jest zdobycie renomy —
musicie pokonac¢ dziesieciu innych odwiedza-
jacych w bezposrednich starciach. Ale uwazaj-
cie! Porazka kosztuje Was prestiz, cenng walute
reputacji w tym miejscu. Im dtuzej tu jestescie,
tym wiecej prestizu tracicie po przegranej. Jesli
Wasza reputacja spadnie do zera, a przegracie
jeszcze jedna walke, zostaniecie bezceremonialnie
wyrzuceni z Bazaru.

Kluczem do sukcesu jest umiejetne zonglowanie
przedmiotami. Musicie tworzy¢ potezne kom-
binacje artefaktow, ktére wzajemnie napedzaja
swoje moce. To niczym alchemia — odpowiednie
potaczenie moze zwielokrotni¢ Wasza site. Ale
skad brac te skarby? Czesto zdobedziecie je po-
konujac dziwaczne istoty i potwory, ktore réwniez
zalegty sie w zakamarkach Bazaru. Uwazajcie,


https://playthebazaar.com/
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bo taki tup potrafi catkowicie odmieni¢ Wasza
strategie, wzmacniajagc Was nie do poznania!

Oczywiscie, jak na kazdym bazarze, pienigdz
odgrywa kluczowa role. Codziennie rano otrzy-
mujecie sakiewke monet, ktérej wielkos¢ zale-
zy od Waszego ,przychodu” — swoistej miary
Waszej ekonomicznej zaradnosci. Zarzadzajcie
nig madrze, bo handlarze nie sg zbyt szczodrzy
— sprzedajac im niepotrzebne przedmioty odzy-
skacie tylko potowe ich wartosci.

Na razie mozecie eksplorowac Bazar wcielajac sie
w jedna z czterech dostepnych postaci, a kolejne
dwie juz czekaja w kolejce, by dotaczyc do tego
zgietku. Niezaleznie od tego, czy chcesz wcieli¢
sie w robota wyzwoliciela, niesmiertelnego alche-
mika czy szukajaca wolnosci piratke, na Bazarze
kazdy znajdzie cos$ dla siebie.

Cien Chciwosci nad Stoiskami?

Ach, pieniadze... Musze tu poswieci¢ chwile na
kwestie, ktora przez dtugi czas rzucata cien na
,The Bazaar” — jego model biznesowy, czy jak kto
woli, ,mikrooptaty”. Pierwotnie planowatem caty
rozdziat o tym, jak chciwos$¢ niemal zrujnowata to
miejsce, szczegdlnie podczas burzliwego przej-
scia z zamknietej do otwartej bety. WidzieliSmy
juz wizje koszmarne, gdzie za najlepsze towary
trzeba by ptaci¢ prawdziwag fortuna.

Jednak po fali krytyki, odejsciu wielu rozczaro-
wanych klientow i gtosSnym sprzeciwie wptywo-
wych youtuberow, zarzadcy Bazaru poszli po
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rozum do gtowy. W wersji 1.0 system monetyzadgji
znow ulegt zmianie. Teraz skupia sie gtdbwnie na
oferowaniu szybszego dostepu do nowych pa-
czek przedmiotdéw, mozliwosci wczesniejszego
zatrudnienia nowych postaci oraz na sprzedazy
kosmetycznych ozdob.

Czy to koniec problemoéw? Niekoniecznie. Cata
ta saga pokazuje pewne niedoswiadczenie eki-
py zarzadzajacej ,The Bazaar”. Nie ma pewno-
sci, jakie pomysty przyjda im do gtowy w przy-
sztosci. Zwtaszcza, ze ich obecne dziatania tez
bywaja... dziwne. Wyobrazcie sobie, ze zasady
dziatania niektorych magicznych artefaktow
zmieniajg sie bez zadnego ogtoszenia! Nie ma
publicznych obwieszczen, a przedmioty potrafia
zmieni¢ swoje wiasciwosci dostownie z godziny
na godzine. Wracacie po krotkiej przerwie na
herbate, a Wasza misternie skonstruowana sy-
nergia po prostu przestaje dziata¢. To frustrujace
i podkopuje zaufanie.

Putapki i Niedogodnosci
Czyhajace na Odwiedzajacych

Zmiana specjalizacji, préba podazenia nowa
Sciezka rozwoju (szczegolnie jesli wybraliscie
Pygmaliona), bywa tu niezwykle trudna, nawet
jesli Wasza sakiewka peka w szwach od ztota. Gdy
znajdziecie artefakt sugerujacy nowa strategie,
musicie go trzymac¢ w swoim plecaku — ktérego
pojemnosc jest, rzecz jasna, ograniczona — i liczy¢
na tut szczescia, ze szybko traficie na kolejne
pasujace elementy. Szans na znalezienie konkret-
nych rzeczy jest niewiele. Brakuje tu elastycznosci
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https://playthebazaar.com/

znanej z innych miejsc (jak TFT), gdzie przy dobrej
ekonomii mozna byto catkowicie przemodelowac
swoj ekwipunek i taktyke w ciggu jednej tury.
Czesto stoiska nie pozwola elastycznie zmieni¢
wybrang sciezke.

Jak czesto zdarzyto Wam sie przemierzac stragany
wiedzac, ze brakuje Wam tylko jednego przedmio-
tu, by Wasza kombinacja stata sie legendarnie po-
tezna? Ta frustracja jest tu na porzadku dziennym.
Czasem wymiana jednego, pozornie podobnego
artefaktu na inny tej samej klasy, potrafi trzykrot-
nie zwiekszy¢ Waszg site bojowa. Bliskos¢ potegi
i niemoznos¢ jej osiggniecia bywa bolesna.

Nad przysztoscig Bazaru wisi tez pewna groz-
ba. Zarzadcy planuja regularnie dodawa¢ nowe
,kontenery z towarami” (paczki przedmiotéw)
w kolejnych sezonach. Cho¢ réznorodnos¢ brzmi
kuszaco, spowoduje to coraz wieksze ,rozwod-
nienie” dostepnej puli artefaktow. Znalezienie
konkretnego, potrzebnego przedmiotu stanie
sie jeszcze trudniejsze. W pewnym momencie
moze to stac sie powaznym problemem, zamie-
niajac poszukiwanie synergii w loterie. Co prawda
mozliwo$¢ wymuszenia konkretnej kombinacji
przedmiotow tez nie powinna by¢ wtedy mozliwa,
to zbyt czesto okazuje sie, ze potrzebnego Wam
stoiska nie ma wcale, mimo ze zachodzicie do
dzielnicy handlowej co godzine.

Na koniec, czysto techniczne niedogodnosci.
Niektore interakcje i animacje w ,The Bazaar”
sg nieznosnie powolne, a jego architekci (dewe-
loperzy) uparcie odmawiaja ich przyspieszenia.

Interfejs uzytkownika bywa kaprysny — czasem
trzeba kilkukrotnie naciskac przyciski, by zadzia-
taty. Do tego dochodza problemy z potaczeniem
— w godzinach szczytu, gdy Bazar tetni zyciem,
nierzadko zdarza sie, ze zostajecie nagle wyrzuceni
z powrotem do menu gtéwnego.

Miejsce Fascynujace, Lecz
Wymagajace Cierpliwosci
(I Poprawek)

Nie da sie ukry¢ — ,The Bazaar” ma w sobie magne-
tyzm. Potrafi wciggna¢ na dtugie godziny swoim
unikalnym klimatem, wyzwaniem strategicznym
i dreszczykiem emocji zwigzanym ze znajdowaniem
poteznych kombinacji. To miejsce, do ktérego
chce sie wracac.

Jednak nie mozna ignorowac jego problemow.
Od niestabilnosci zasad i potencjalnych przysztych
kontrowersji monetyzacyjnych, przez frustrujace
mechaniki rozgrywki, az po techniczne niedocig-
gniecia. ,The Bazaar” stoi na rozdrozu.

Jesli jego tworcy i zarzadcy nie wstuchaja sie w gto-
sy odwiedzajacych, jesli nie ustgpig w kwestiach,
ktore psujg doswiadczenie (jak powolne animacje
czy brak przejrzystosci zmian), to przysztosc tego
fascynujacego miejsca moze stang¢ pod znakiem
zapytania. Potencjat jest ogromny, ale wymaga
oszlifowania i madrego prowadzenia. Oby ,The
Bazaar” nie podzielit losu wielu innych obiecuja-
cych, lecz zle zarzadzanych przedsiewzie¢. Na
razie jednak — zapraszam do srodka, spotkajmy
sie na gtéwnym placu!
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https://x.com/spearmintaii/status/1850925446680236109
https://store.steampowered.com/app/2475490/Mouthwashing/

.Mouthwashing” jest krotka grg poruszajaca waz-
ne i ciezkie tematy. Gtéwnie o odpowiedzialnosci
(i bynajmniej o tym, ze polega na wstawaniu rano),
ale tez o zazdrosci, bezpieczenstwie i przywodztwie.
Jesli wstep sprawit, ze zadajecie sobie pytania, o co
chodzi i dlaczego ktos ustawitby kurs kolizyjny na
asteroide — uwierzcie mi, tez miatem takie pytania,
kiedy musiatem te rzeczy na samym poczatku zrobic,
a podczas trzygodzinnej rozgrywki krok po kroku
zostawaty one w coraz wiekszym stopniu wyjasnio-
ne. Od razu zaznaczam, ze nie bede (a przynajmniej
bardzo sie postaram) spoilowac gry, poza tym, co
mozna zobaczy¢ w demie (ktére ogrywatem rok
temu podczas Next Festu i 0 ktorym wspominatem
pokrétce w numerze 73).

Zaczynajac wiec od podstaw. Frachtowiec kosmiczny
firmy Pony Express , Tulpar”, poza cennym tadun-
kiem, przewozi 5 pasazeréw: Curly'ego — kapitana,
Jimmy'ego — pierwszego oficera, Anye — medyczke
poktadowa oraz Swansea i Daisuke — inzyniera i jego
praktykanta dorzuconego mu na ostatnig chwile. My
wcielamy sie gtownie w tego drugiego, z flashbac-
kami zwykle z perspektywy tego pierwszego. Jak
mozecie sie fatwo domysle¢, konsekwencja akgji ze
wstepu byta katastrofa statku i o ile nikt nie umart, tak
Curly... coz... powiedzie(, ze nie wyglada za dobrze,
to dos¢ spore niedopowiedzenie.

No dobra, to co sprawia, ze ,Ptukanie Ust” jest tak
fascynujace, ze mimo tak krotkiego czasu przejscia,
nie zatuje ani grosza na te gre wydanego? Wykonanie.
Mimo, a moze wrecz dzieki niewielkiemu grywalne-
mu obszarowi, obejmujgcemu zaledwie 6 pokojow
(wliczajac w to korytarze jako jeden pok¢j) fabuta
rozgrywa sie jak swoisty teatr. Mata liczba miejsc
oznacza, ze szybko sie zapoznajemy z ich rozktadem
i bezproblemowo nawigujemy po ,Tulparze”, a nie-
wielka ilos¢ postaci sprawia, ze szybko sie do nich
przywigzujemy, szczegodlnie ze sg dobrze napisani
i ciekawi. | przede wszystkim ludzcy i z wadami.

| to tez sprawia, ze kiedy wszystko sie sypie, a to, do
czego przywyklismy, nagle sie zmienia i wszystko
idzie w bardzo, bardzo ztym kierunku wraz z ko-
lejnymi minutami gry, jest to duzo bardziej odczu-
walne. Bo nie mozna od tego uciec. Bo zawsze jest
blisko. A kiedy podczas wielu paranoicznych wizji
dobrze znany rozktad zdaje sie ciaggna¢ w nieskon-
czonos¢ i gdy maskotka firmy — konik Polly —zaczyna
z nami rozmawiac i prébuje nam uswiadomic to, jak
bardzo wszystko poszto Zle, jest to duzo bardziej
surrealne i przerazajace.

Krétko o warstwie audiowizualnej. Gra utrzymana
jest w estetyce inspirowang PS1, ktéra, szczerze
moéwigc, dobrze tu pasuje, a i zostata wykonana
bardzo przyzwoicie. Czesto sa uzywane tez efekty
takie jak datamoshing, ktore zostaty wykorzystane
Swietnie. Pod wzgledem dzwiekowym réwniez jest
kapitalnie, zarébwno muzyka, jak i sound design, ktory
podkresla klimat odpowiednich scen, a dzwigki, ktére
towarzyszg zmianom rozdziatu, brzmia jak btad sys-
temowy, co jest straszne samo w sobie. Czy polecam
gre? Absolutnie. Za cene biletu do teatru dostajemy
interaktywny spektakl, opowiadajacy ciekawa historie
z duza doza strachu i niepokoju, eksplorujacy chore
aspekty ludzkiej natury. Mitego krojenia ciasta!
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DLA jednych terrorysci, dla drugich bojownicy
o wolnos¢, jeszcze dla kogos banda szalencow
zaburzajacych i tak trudne zycie - oto cztonkowie
Stuzby. Maja tylko jeden cel, do ktérego prowadzi
daleka droga — wyzwolenie swojego domu spod
okupacji. Miasto musi upasc.

~Ghatorr

Siekiera, motyka, kosci, smerfy...

Niektore systemy RPG prébuja swoimi zasadami
i Swiatem ogarnac jak najwiekszy kawatek Swiata.
Mozna wpas¢ na cate systemy uniwersalne, ktore
pozwalaja na granie w przygody zaréwno w kosmo-
sie, jak i na froncie Il wojny Swiatowej (Genesys) albo
bardzo ogdlne zbiory zasad dla fantasy ktore tatwo
modyfikowac (klasycznie D&D). ,Iglica” taka nie jest
— ona wie, co chce robi¢, i skupia sie tylko na tym.

Tytutowa Iglica to olbrzymie, pionowe miasto —
gorujaca nad krajobrazem starozytna struktura,
w ktorej przez wieki rzadzity drowy, przeklete elfy,
ktdre cierpig od dotyku stonca. Na ich nieszczescie
przez te ziemie przetoczyta sie machina wojenna
wysokich elféw, co zakonczyto sie przejeciem przez
nie petnej kontroli nad miastem. Teraz celem postaci
graczy jest obalenie okupacyjnych rzadéw.

Dorzna nas wysokie elfy

Od razu spodobat mi sie system rzutow — rzucamy
co najmniej jedna koscig dziesiecioscienng, i im
wyzszy wynik, tym lepiej dla nas. Mamy tu az pie¢
mozliwych wynikéw: od petnej porazki, przez suk-
ces z komplikacjami, az po krytyczny sukces. Nasze
szanse rosna, jesli postac robi cos$, na czym sie zna,
jesli dziata w znajomym Srodowisku (czyli domenie)
albo jesli w gre wchodzi jeszcze dodatkowy czynnik
— maksymalnie cztery kosci. Na przyktad, jesli zrobi-
lismy drowke—kaptanke majaca dryg do skradania
sie, to przy probie bezszelestnego przemkniecia
przez nasza swiatynie rzucimy trzema koscmi.

Nieudane wyniki rzutow oznaczajg otrzymanie stresu.
Pod tym prostym stowem kryje sie istne bogactwo
efektéw — mamy bowiem az pie¢ odpornosci, kto-
re moga oberwac. Mowa tu o cieniu (jak dobrze
zakonspirowani jestesmy), krwi (kwestie cielesne),
reputacji (nasza pozycja), srebrze (ciezar naszej
kiesy) i umysle — na przyktad, jesli nie wyjdzie nam
skok i zlecimy dwa pietra w dof, mistrz gry zapewne
dotozy nam stresu we krwi, a zostawienie za sobg
Swiadka oznacza kilka punktéw stresu w cieniu.
Mozna dosta¢ dodatkowe pola odpornosci — pan-
cerze, zapasy pieniedzy, etc. — ale nigdy nie mozemy
czuc sie bezpieczni. Co wiecej, stres moze skonczy¢
sie nastepstwami — spalenie naszej kryjowki, nedza,
ztamanie nogi... potepienie przez spotecznos¢ moze
zakonczy¢ nasza rewolucyjng dziatalnosé rownie
skutecznie jak strzat w gtowe.
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Siekiera, motyka, postac¢, pajaka jad...

Jak widac system jest prosty i niebezpieczny —
ale na szczescie nasze postacie maja sporo opgji,
by zaszkodzi¢ wysokim elfom. Przede wszystkim
kazdy drow ma za sobg obowigzkowa panszczy-
zne, w trakcie ktorej nabyt szeregu przydatnych
umiejetnosci i znajomosci. Gdy juz skonczyt ze
stuzeniem swoim oprawcom, mogt sie skupi¢ na
bardziej interesujgcym zajeciu — mamy do wyboru
catkiem sporo klas postaci, od rycerza (cho¢ bardzo
niezwyktego — o tym nizej), przez idola, a kohczac
na akuszerce czy samozwanczym obroncy sprawie-
dliwosci. Z klasami postaci wigze sie ekwipunek,
dodatkowe cechy, kilka wiezi z NPC—ami oraz
zdolnosci i rozwiniecia — szczegdlnie te ostatnie
przykuwajg uwage.

Czego my tu nie mamy! Wystepuja one w trzech
rodzajach — niskie, srednie i wysokie, i odpowied-
nio réznia sie moca. Idol moze zaczyna¢, po pro-
stu ruszajac sie z niezwykta gracja, a skonczy¢ ze
zdolnoscia ,prawda jest pieknem” — dzieki czemu
sugestia zawarta w jego ostatnim dziele staje sie
prawdziwa. Co najlepsze, nie jesteSmy ograniczeni
tylko do rozwinie¢ z naszej klasy poczatkowej —
mozemy dobierac réwniez z innych (o ile istnieje
uzasadnienie fabularne), a jesli w trakcie gry nasz
drow dofaczy do jednej z wielu pomniejszych frakgji
lub sekt, to istnieje spora szansa, ze w rozdziale
o dodatkowych rozwinieciach dopisano im wiele
opgji. Dzieki temu znajomosci i sojusze zawierane
przez gracza nabieraja wiekszej wagi.

Sam system zdobywania punktow rozwiniec jest
dos¢ prosty. Gdy nasze dziatania co$ zmienig
w Iglicy — niekoniecznie na lepsze — to dostaje-
my opcje dobrania rozszerzenia. Oczywiscie, by
wzigé wysokie, to musielismy zrobi¢ co$ wyjat-
kowo spektakularnego...

Ale dziwny jest ten swiat!

Zdolnosci postaci s ciekawe, system rzucania ko-
s¢mi potrafi da¢ w kos¢ — ale to troche za mato, by
przykuc uwage na dtuzej. ,Iglica” jednak wyrdznia
sie dziwaczng naturg przedstawionego Swiata.
Sam opis z gory moze brzmie¢ dos¢ standardowo
— ot, co$ co mozna by oddac chocby w ,Dunge-
ons & Dragons”...

A potem zaczynamy czytac o klasie postaci ,aku-
szerka" — drowach, ktére maja pajecze cechy i dbaja
o0 jaja przedstawicieli swojego gatunku. Widzimy
opisy elfiej dekadencji, ktora przejawia sie m.in ab-
solutnym odrzucaniem czegos takiego jak ,piekno
natury”, przez co nosza maski, by nie pokazywac
twarzy, a w ich ogrodach kazdy kwiat musi by¢
oddzielnie kierowany przez ogrodnika w odpo-
wiednig forme.

Wpadamy na mniej lub bardziej wazne ciekawostki,
ktore jednak buduja klimat — jak chocby grupe elfich
wrozbitow, ktora wrozy z astrolabium, bo uznali



nocne niebo za nieestetyczne (i te wrozby im wy-
chodza!) czy zdegenerowane zakony rycerskie, ktére
gniezdza sie w knajpach i sg whasciwie bandami
chuliganéw z mieczami. Na kampusie praktycznie
toczy sie wojna rozpetana przez zagdnego zemsty
wyktadowce, ktéry w wyniku gtupiego dowcipu
studentow wyktadat w pizamie. W jednej z kadzi
hodowlanych zyje potwor. Kazdy element swiata
przedstawionego jest w jakis sposéb niesamowity,
dziwny albo przynajmniej przypominajacy o okru-
cienstwa chce, jakie maja tu miejsce.

Niestety, nie ma tu zbyt duzo ilustracji — ale te
ktore sie pojawiajg, sa stworzone w prostym, acz
wyrazistym stylu, kojarzacym sie z uproszczonymi
wizerunkami z plakatéw propagandowych. Ostre
linie, oszczedne operowanie kolorami, rozbudowa-
na symbolika — bardzo utatwiajg wejscie w klimat.

Niesamowitosci Swiatu dodaje to, ze wiele rzeczy
jest po prostu niedopowiedzianych albo tylko
zasugerowanych — samych teorii, czym napraw-
de jest Iglica, jest z tuzin. Zostawia to mistrzowi
gry olbrzymie pole do popisu — o ile, oczywiscie,
bedzie chciat wypetni¢ te puste lub zamazane
miejsca w historii. W kohcu czasami lepiej zostawic¢
cos niedopowiedzianego.

W imieniu Drowii podziemnej...

W pierwszej chwili struktura podrecznika mnie
zdziwita — opis Swiata jest rozbity na kilka roz-
dziatow. Dopiero po przyjrzeniu zorientowatem
sie, ze zostato to podzielone na dzielnice i frakcje
konkretnych domen — czyli, przypomne, bardzo
wazne dla naszych postaci elementy, ktorych zna-
jomos¢ moze dac graczowi przy rzucie dodatkowa
kos¢. Niektore rzeczy moga by¢ jednak przez to
trudne do znalezienia — chocby definicja nielegalnej
broni (wazna rzecz, biorac pod uwage opresyjna
nature rezimu).

Do ,Iglicy” powstat tez szereg dodatkéw — od
sporej ,Straty”, oferujacej nowe klasy postaci czy
minikampanie, przez zeszytéwki skupiajace sie
na konkretnych elementach $wiata. Sam na razie
mam tylko ksigzeczke o maskach — ale jestem z niej
w petni usatysfakcjowany. Nie ma to jak lustrzana
maska dla stug — po co wysokie elfy maja patrze¢
na drowie twarze, skoro moga zamiast tego widzie¢
swoje odbicie? Istnieje tez pokrewny system, ,Ser-
ce — miasto ponizej”, opowiadajacy o dziwacznym,
poteznym artefakcie zagrzebanym pod Iglica.

Chyba mdj najwiekszy problem z ta gra to niewiel-
ka liczba przyktaddw — klimat i system sg bardzo
specyficzne, wiec kazda pomoc jest na wage ztota.
Tymczasem brakuje tu chocby przyktadowej kam-
panii albo scenariusza. Catos¢ jest jednak na tyle
fascynujaca, ze uwazam, ze warto sie przetamac
i sprobowac — a w najgorszym wypadku dokupic
,Strate”, ktora faktycznie ma minikampanie. Moze to
troche kosztuje — ale drowia wolnos¢ jest bezcennal!




GDY przeczytatem, ze , Jezyk smokéw” ma
taczyc ze soba klimaty , Fourth Wing” i ,,Babel,

czyli o koniecznosci przemocy” to juz wie-

dziatem, by spodziewac sie najgorszego. Lin-
gwistyka, smoki, alternatywna Brytania - tyle
rzeczy, ktore mogty pojsc nie tak!

~Ghatorr

Vivian ma problem — chciata trafi¢ do dobrej
uczelni, ale w dniu, gdy miata to osiagnac jej
rodzina zostaje aresztowana za knucie spisku
przeciwko rzagdowi Wielkiej Brytanii. Probujac
im poméc i z pomoca smoka sama dokonuje
aktu zdrady, przez co wpada w jeszcze gtebsze
tarapaty. Na szczescie, jej zdolnosci jezykowe
daja jej szanse na odkupienie win — ma
tylko odkry¢ dla rzadu sekret

smoczego jezyka.

Moze brzmi to jak wstep do
czegos skomplikowanego, ale
tak nie jest. Préby zrozumie-
nia tajnej mowy smokdéw nie
nastawiaja bohaterki na zbyt
wiele niebezpieczenstw, a proby
ubrania tego w konflikt moralny
cierpig przez niedostatki swiata.

Moze za wiele oczekuje po roman-
tasy YA — ale Swiat przedstawiony
jest koszmarny. Smoki jako obywa-
tele drugiej kategorii traca sens, gdy
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pamieta sie, ze sag w stanie hurtowo pali¢ ludzi.
Antagonisci sg tak gtupi w swoim ztolstwie, ze
cierpiata na tym fabuta. Do tego system kastowy
w Brytanii? Serio?

Interesujagcym aspektem byta watpliwa moral-
nos¢ gtébwnej bohaterki — cho¢ wszelkie motywy
pragmatyzmu, konformizmu etc. sg ostatecznie
rozwigzane w rozczarowujacy sposob. Do tego
— co najgorsze — najciekawsze i najodwazniejsze
rzeczy, jakich Vivian dokonuje zrobita albo przed
akcja ksigzki, albo na jej pierwszych stronach.

Jak przystato na romantasy, musiat by¢ tez oczy-
wiscie romans — ale wydaje sie wymu-
szony, jakby autorka go dopisywata
juz po nakresleniu catej fabuty. Jego

4 Usuniecie niewiele by zmienito w toku
wydarzen. Najciekawszy jest tutaj

A chyba tylko wybor profesji wybranka

serca Vivian.

Nie jest to ksigzka zta — po prostu
marnuje wiekszos¢ potencjatu,

' ale nie robi tego w sposoéb, od
. ktérego chciatoby sie rwac wio-
. sy z gtowy. W pewnym sensie
to nawet gorzej — przebrniecie
przez to jest meczace, a po-
tem o wszystkim sie zapomina.
Przynajmniej oktadka tadna...
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W dniach 5 oraz 6 kwietnia w Bydgoszczy
odbyt sie multifandomowy konwent o nazwie
.Bykon”. Dzieki uprzejmosci organizatorow
miatem okazje wziac¢ w nim udziat i zapre-
zentowac redakcje EQT na tym wydarzeniu.
Jak byto? O tym w ponizszej relacji.

~Enter

Na poczatek ponownie chciatbym podziekowac
organizatorom za mozliwos$¢ wspotpracy oraz
za szanse na rozwiniecie naszego baneru - to
zawsze przyjemnos¢ moc dotaczy¢ do takiego
wydarzenia o tak uniklanym klimacie oraz petne-
go konwentowej magii. Wydarzenie klasycznie
odbyto sie w Zespole Szkét Mechanicznych,
przed ktorym od rana gromadzita sie spora
kolejka — niestraszne jej byto przetamanie passy

cieptych dni i stosunkowo chtodny poranek.
Podziwiam za wytrwatosci!

Prelekcje oraz wszelkie-
go rodzaju atrakcje

to podstawa takich {
wydarzen, a te wy-
petnity caty program
.Bykonu”, dzieki czemu
kazdy znalaztby cos dla
siebie, niezaleznie od
swoich zainteresowan.

Gry planszowe, quizy, warsztaty -

czy to ,anime”, ,Star Wars”,
czy ,jak poprawnie futro”.
Nie raz stangtem przed |
dylematem, ktora sale od-
wiedzi¢ — najlepiej bytoby
moc by¢ w dwoch salach
naraz, by jednoczesnie ogar-
na¢ obstuge maszyny do szy-

cia czy sprawdzi¢ sie z wiedzy .\

na temat Swiata Fallouta. Coz...
wydawato mi sie, ze w miare
kojarze ten swiat.

Tak... wydawato

mi sie.
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Mimo wszystko pota-

czone sity pozwo-

lity wywalczy¢

trzecie miejsce.

Poza osiagnie-

tym wynikiem,

Z przyjemnoscia

byto pozna¢ au-

tora kanatu o tym

postnuklearnym uniwersum
oraz przekaza¢ mu naklejki ET.

Poniewaz w gtdwnym budynku nie mogtem zna-
lez¢ czesci z autorami ksigzek, niepowstrzymany
zajrzatem do czesci wystawcow, ktdrzy znajdowali
sie w osobnym budynku. Z pewnoscig nalezy
wspomniec¢ o ttoku — znacznym ttoku, ktory z po-
czatku, mogtoby sie wydawac, wynikat z pierwszej
fali zainteresowanych nowym merchem — w kon-
cu to pierwszy dzien, w dodatku jeszcze przed
potudniem. W miare zwiedzania stoisk mozna
byto znalez¢ winowajce. Alejki wydawaty sie zbyt
waskie — szerokos$¢ na dwie osoby, ktéra zapewne
sprawdzata sie przy pustej sali, tak przy wiekszej

liczbie zwiedzajacych juz nie da-

wato to rady. Praktycznie nie dato

sie wyming¢ zainteresowanych
jakims$ stoiskiem ze wzgledu
na idacych z naprzeciwka,

stad najlepsza opcja

byto ptynac z pradem

i podzielac zaintere-

sowanie stoiskiem,

przy ktorym akurat sie za-
trzymato. Mysle, ze to chy-
ba jedyna rzecz, co do ktérej
miatbym zastrzezenia.

Nie mogtem sie spodziewa, iz
z danego rozgardiaszu uratuje
mnie sam sobowtor prezy-
denta, ktéry w swojej
charakterystycznej, czer-

wonej czapeczce MAGA
wyrwat mnie i posadzit

przy jednym ze stolikéw

koto podobnie ,porwanych”.

W rece dostatem karte postaci
nieznanego mi systemu, kosci,
a Mistrz po krétkim wpro-
wadzeniu zaczat snu¢ opo-
wies¢ w Swiecie, ktorego
jeszcze nie znatem.

Stad tez, poza zaprezen-

towaniem naszego ma-

gazynu, miatem mozli-

wos¢ zagrac przygode

w systemie Dragonba-

ne, ktéra, cho¢ stosunko-

wo prosta, okazata sie nad

wyraz $miertelna. Szcze-

Sliwie, druzynowy mag

dzierzacy hetm smo-

czego generata zdotat

wydostac sie z krypty,

gdy reszta druzyny za-

trzymata jednego z upioréw. Dragon-
bane sprawdzit sie dobrze i jestem
ciekaw, jakby podotat przy dtuzszej
przygodzie, w ktdrej petniej pokazatby
potencjat tego systemu.

Bykon kolejny raz pokazat, ze jest wy-
darzeniem z duszg. Mno-

I gosc¢ atrakgji i tak Swiet-

na atmosfera, ze warto tu

wraca¢. Mam nadzieje, ze

i w przysztym roku bedzie-

my mogli sie tam spotkac.
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W opowiesciach i mitach o herosach oraz
heroinach czesto przewija sie¢ motyw podrozy.
A to trzeba cos odnalez¢, a to ubi¢ poczware,
innym razem znowu sprobowac przeciwstawic
sie fatum. Los dziennikarski bywa zblizony,
przynajmniej jezeli chodzi o wychodzenie
z domu.

~Hefajstos, Lailyren & Magda B.

Ostatnim razem byliSmy nad morzem, tym ra-
zem przenosimy sie na drugi koniec Polski - do
Chorzowa na Gérnym Slasku. To tu po raz szdsty
odbyly sie Slaskie Dni Fantastyki, zorganizowane
przez Slaski Klub Fantastyki. | uwierzcie nam,
takiej zabawy pozazdroscitby caty olimpijski
panteon.

Szkolne mury swiadkiem cudow

Konwent odbyt sie w chorzowskim Il Liceum
Ogodlnoksztatcagcym im. Stefana Batorego, co
pozwolito nam na odrobine wspominek z naszych
miodzienczych lat. Roztozone na trzech pie-
trach stoiska wypetnione naklejkami, zaktadkami,
przypinkami, kostkami, swieczkami i uroczym
rekodzietem zachecaty do drobnych zakupéw.
Nie zabrakto rowniez autorek i autoréw pro-
mujacych wtasne dzieta (zaréwno debiutantéw,
jak i doswiadczonych wyjadaczy) oraz stoisk
z mangami. Na spragnionych wiedzy czekaty
takze sale prelekcyjne, pracownie warsztatowe
czy sale tematyczne z ciastkami na droge.

Nie samymi zakupami cztowiek zyje, dlatego dla
odwiedzajacych przygotowano iscie heroiczna
wyprawe po gre konwentowa. Smiatkowie musieli
zmierzy( sie z potworem w labiryncie fauna, stanac
w szranki z mitycznym wojownikiem - potomkiem
innego mitologicznego woja, odnalez¢ kilka garsci
ztotych jabtek, nakarmi¢ wsciekte gorgony oraz
pomoc w odnalezieniu kawatka ztotego runa na
ubranie. Po zadaniach, ktorych nie powstydzitby
sie wykonac¢ sam Herakles, mozna byto posilic sie
ramenem, makaronem i japonskimi frytkami, by
mie¢ odwage stana¢ przed Wyrocznia.

Druga strona Olimpu

Konwenty to nie tylko zabawa i mite spedzanie dnia,
ale rébwniez ogrom pracy ze strony organizatoréw
i wolontariuszy. MieliSmy okazje porozmawiac
z przedstawicielami tej grupy na temat kulis przy-
gotowywania wydarzenia tego typu.
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W ramach naszego wywiadu rozmawialismy z Ka-
milg Blaszka, Dorotg “Des” tanuszewskg oraz
Krzysztofem Kisielem.

Hefajstos: To juz szdsty rok, gdy Slaskie Dni Fanta-
styki sie odbywaja. Skad pomyst na taki konwent
i jak to sie wszystko zaczeto?

Dorota tanuszewska: Moge powiedzie¢ Wam, jak
to sie wszystko zaczeto. A zaczeto sie od stawet-
nych stobw naszej poprzedniej Pani Prezes, ktora
powiedziata: “Marzy mi sie nasz wtasny konwent...".

H: Tak, whaénie - jesteécie przedstawicielami Slg-
skiego Klubu Fantastyki, ktory miesci sie w Kato-
wicach. | dziatacie juz od...?

Dt: Czterdziestu szesciu lat? Tak.

H: Czyli troche czasu faktycznie mineto, zanim
doszliscie do pomystu o konwencie.

Dt: Znaczy nie, poprzednio tez robilismy kon-
wenty, tylko inne. Akurat Slgski Klub Fantastyki
bardzo czesto robit konwenty w przesztosci, bo
zaczynalismy od Silconu w latach dziewiecdzie-
sigtych, potem byt Polcon, ktéry tez robilismy
dwa (ij. dwie edycje, przyp. redakgcji). Bo wiecie,
Polcon to konwent “przenosny” kiedys$ byt. Potem
robilismy Asucony - to z kolei konwent mangowy,
dwudziestolecie byto przed pandemia. No a potem
zaczeliémy wiasnie robié SDFy.

H: Czyli zaczeto sie, tak jak mowitas, od pomystu
poprzedniej Pani Prezes. | jak przebiegta realizacja
pierwszej edycji Slaskich Dni Fantastyki?

Dt: Whasciwie podobnie jak obecnie, bo mielismy
juz catkiem zmontowana ekipe, kazdy wiedziat tez,
czym sie zajmie. Jedyne co, no to wtedy faktycznie
sto procent sktadu ekipy byto z SKFu. Obecnie

mamy juz coraz wiecej nowych ludzi, ktorzy chca
robi¢ z nami te konwenty.

H: Rozwijajac poprzednie pytanie: jak znalezli-
Scie sie w fandomie/ w fandomach? Od czego
rozpoczeta sie Wasza przygoda z popkultura,
z fantastyka, science-fiction, manga i anime?

Krzysztof Kisiel: Najtatwiej na konwenty dostac
sie poprzez znajomych, ktérzy juz na nie jez-
dza. Wydaje mi sie, ze wiekszos¢ z nas tak sie
tu znalazta, bo raczej sie nie robi tego ze stupu
ogtoszeniowego - chociaz takie reklamy tez sa.

H: Jaki$ plakat sie pojawia i cztowiek uznaje, ze
sie wybierze.

KK: Tak. Ja akurat zostatem zaproszony przez
znajomych, przyjechatem. Nie jestem pewien czy
nawet jednym z pierwszych konwentow nie byty
SDFy 2019 chyba.

Dt: O, fajnie.

KK: Wiec to pierwszy konwent, na ktérym bytem,
wtedy jeszcze jako uczestnik.

Kamila Blaszka: A ja przyjechatam, zeby rozwi-
jac swoja pasje mangi i anime. Na swoj pierwszy
konwent wybratam sie sama i to byt Pyrkon 2019.
Nie miatam grupki znajomych, ale napawatam sie
tg atmosferg, ta konekcja i tymi ludzmi. To byto
niesamowite i ciggle uwazam to za tak samo
niesamowite.

Dt: No ja powiem troszke inaczej, poniewaz ja
zaczetam swoja przygode z konwentami od ro-
bienia konwentow.

H: Tak od drugiej strony. (smiech)




Dt: Wczeéniej ustyszatam o SKFie na jednych
z targow ksigzek. Na nich, kiedy jeszcze poprzed-
nia Pani Prezes robita wywiad z jakim$ autorem,
powiedziata: “Zapraszamy do Slaskiego Klubu
Fantastyki, mamy tam planszéwki, RPGi i inne
rzeczy”. | ja tak sobie pomyslatam: “O, RPGi! A ja
wtasnie nie mam z kim grac. To pojde.”

KB: Znalezienie grupy faktycznie bywa ciezkie.

H: Doktadnie. Wracajac do konwentu: dlacze-
go wiasnie taka lokalizacja? Jak dogadujecie sie
z dyrekcja szkoty? Wiadomo, ze jest to szkofa,
w dodatku w trakcie trwania roku szkolnego - co
prawda w weekend, ale jednak.

Dt: Dlaczego akurat ta szkota? Dlatego, ze kiedy
probowalismy znalez¢ szkote podczas organizagji
pierwszej edycji w Katowicach, to sie okazywato, ze
albo sg one wieczoréwkami, albo majg wygdrowa-
ne ceny w czasie roku szkolnego, wiec niestety nie
znalezlismy mozliwosci, zeby w Katowicach robi¢
konwent. A poniewaz jeden z naszych éwczesnych
organizatoréw byt tu akurat absolwentem i miat
dobre kontakty z Dyrektorka (teraz jest tu Pan
Dyrektor), to zapytalismy, czy mozna i oni byli
bardzo chetni do wspotpracy. Zreszta, tutaj jest
koto teatralne, wiec oni sg przyzwyczajeni do
duzych grup w czasie innym niz szkolny.

H: A jest to tez inicjatywa zachecajaca ucznidéw
i mtodziez do udziatu. Dobrze. Czy planujecie albo
myslicie o jakiej$ wiekszej lokalizacji w przysztosci,
czy jednak podoba Wam sie idea, by SDFy byty
mniejsza i bardziej kameralng impreza?

KK: Ten budynek tak naprawde mamy go udostep-
nionego w potowie. Jezeli wiec chodzi o rozwgj,
to mozemy sie spokojnie rozwijac tutaj. A w przy-
sztosci, jesli bedzie potrzeba rozwijac sie dalej, to
bedziemy szukac.

H: Jasne. Jak z kolei wyglada sprawa z sama orga-
nizacja? Macie kogo$ poza cztonkami Slaskiego
Klubu Fantastyki - (Dorota) wspominatas, ze tak
- i jak wyglada sprawa z wolontariuszami?

Dt: Tak, w tym roku na przyktad mielismy wyjat-
kowo duzo zgtoszen, az nie spodziewatam sie,
ze bedzie ich faktycznie az tyle. Wiec tak, ludzie
chetnie sie zgtaszajg, wolontariusze dlatego, zeby
przyjs¢ robi¢ z nami konwent. No i nowi organiza-
torzy, tak jak juz wspominatam, tez coraz czesciej
do nas dotaczaja, ze tez chca dziatad.

KB: S3 checi.

Dt: Obecnie mamy pét na pét - potowa sktadu
jest z SKFu, a potowa to organizatorzy zewnetrzni.

KK: Doktadnie tak.

H: Z konwentami jak z zyciem - r6znie bywa. Poza
ta cata przyjemna i przyjazng atmosfera sg réw-
niez problemy. Jak to wyglada od Waszej strony?
Czy jest cos, co sprawia Wam wyjatkowy ktopot?
Biurokracja, ksiegowosci, jakie$ niesnaski?

KK: Zazwyczaj najwiekszym problemem juz na

terenie wydarzenia jest komunikacja. Wynika
to z faktu, ze kazdy jest zajety. Np. aktualnie
rozmawia, rozwigzuje jeden konkretny problem
- dzwoniac do takiej osoby istnieje ta mozliwos¢,
Ze mozna sie nie dodzwoni¢. Rozwigzan jest wiele:
zazwyczaj konwenty stosujag krotkofaldwki. My
akurat tutaj na tej edycji ich nie mamy.

Dt: Mamy dwie!



KK: Tak, jednak nie mamy ich dla catej organizacji.
Gtownie stuzby porzadkowe tego typu rozwigza-
nia uzywaja. Staramy sie jednak dziatac i zeby Ci
orgowie wiedzieli, aby wej$¢ co jakis czas do tej
orgdwki (pokoju organizacji, przyp. redakcij) i mie¢
gdzie$ przy sobie telefon. Bardzo przyjemnym
narzedziem jest tutaj Discord.

Wszyscy: Tak, zgadzamy sie.

KK: Jezeli chodzi o Discorda to mamy dwa ser-
wery: jeden jest do potaczenia z wolontariuszami,
a drugi jest wtasnie typowo organizacyjny, gdzie
to narzedzie bardzo utatwia rézne sprawy.

H: Czyli opcja kontaktu zawsze pozostaje. (Do
Kamili i Doroty) Co$ z Waszej strony chciatybyscie
dodac?

Dt: Ja moge powiedzie¢, ze odkad robie te kon-
wenty, a robie je juz siedem lat, gdzie jednego nie
byto z powodu pandemii (obecny SDF to edycja
sz6sta, stad dopowiedzenie, przyp. redakgji) -
przesztam chyba juz przez wszystkie dziaty jako
organizator. Jedynym dziatem, ktérego jednak
sie nie podejmuje do tej pory sg media, bo jakos
nie czuje sie w tym i Facebook mnie przerasta.
(Smiech)

H: Tak, znam ten bdl.

KB: Jakie$ takie nieporozumienia, jesli wyste-
puja, to sie rozwigzuje zawsze rozmowa. Mam
wrazenie, ze na przestrzeni miesiecy, przez ktore
organizujemy wszelkie mozliwe pliki czy kontakty,
czy piszemy maile - to takie nieporozumienia sie
pojawiaja, ale zawsze sie je rozwiaze.

H: Rozumiem. Integralng czescig konwentow,
w tym wiaénie SDFéw, sg goscie i prelegenci. Jak
wyglada proces selekgji takich 0s6b? Kontaktujecie
sie z ludzmi, ktérych chcecie zaprosic czy tez oni
sie zgtaszajg do Was z checig wystawienia sie?

KK: Z gosémi to zalezy. Sa ludzie, ktérzy wiadomo
- zgtaszaja sie sami, jak na przyktad pisarze, ktorzy
majg mniej lub wiecej swoich ksigzek i szukaja
tutaj reklamy poprzez zrobienie punktéw progra-
mu oraz mozliwos¢ wystawienia sie. Sg tez tacy
goscie, ktorych zapraszamy sami. W skali takich
0s6b wiadomo, ze wieksze ryby nie zgtaszaja sie
same (Smiech). Wiec jest tu potrzebna osoba,
ktora to wszystko spina i duzo telefonuje, duzo
rozmawia, zeby Ci goscie byli jak najlepsi. Wia-
domo, ze tez staramy sie dac ludziom miejsce do
rozwoju - pisarzom, ktorzy potrzebuja przestrzeni,
w ktorej moga pokazac swoja sztuke i bra¢ udziat
w panelach dyskusyjnych z innymi pisarzami.
Staramy sie by¢ na to otwarci.

H: Tutaj rozwijajac to pytanie: czy spotykacie
sie wczesniej z gos¢mi i prelegentami w celu
zapoznania sie i omowienia planu? Czy zdarza
sie czesciej, ze po uzgodnieniu szczegotdw oni
pojawiaja sie tu czy dzien wczesniej, czy nawet
w dniu konwentu?




Dt: Jesli chodzi o prelegentéw, to oni najczesciej
sami sie do nas zgtaszajg. W tym roku do czesci
prelegentdow my pisaliSmy - gtdwnie do tych,
ktorzy byli w zesztym roku - z zapytaniem, czy
chcieliby przyjs¢ znowu, bo podobaty nam sie ich
prelekcje. Jezeli chodzi o spotykanie sie z takimi
prelegentami, to o ile nie spotykamy sie z nimi na
innych konwentach, to raczej nie organizujemy
specjalnych spotkan. Z gos¢mi zazwyczaj jest tak
samo, tzn. o ile spotykamy sie z nimi prywatnie,
bo czes$¢ po prostu jest naszymi znajomymi, to
nie robimy tez wczesniejszych spotkan. Obecnie
wszystko raczej odbywa sie internetowo.

e
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H: Czy poza SDF organizujecie albo pomagacie
przy innych konwentach badz imprezach? Albo
czy s jakies konwenty i imprezy, na ktore chetnie
uczeszczacie jako goscie lub prelegenci?

KB: Jako prelegenci na przyktad nie. Jako wystawcy
tez nie. Natomiast ja na przyktad pracuje jeszcze
przy NANIConie, ktéry odbywa sie wiasnie tutaj
na Slasku.

H: O, witasnie bylismy na nim w zesztym roku,
mieliSmy okazje stworzy¢ stamtad relacje.

KB: Bardzo sie ciesze! To jest tez wtasnie takie
przyjemne miejsce pod katem atmosfery i pod
katem orgoéwki w ogdle. Akurat przy NANIConie

mam wrazenie, ze ludzie kojarza ten konwent po
tym, ze wérod organizatoréw panuje charaktery-
styczna, memiczna atmosfera. To jest zdecydo-
wanie duzy plus.

Naczelna ET: Tak, rowniez mieliSmy takie wrazenie
(Smiech).

KB: Rowniez pracuje przy innych wydarzeniach.
SFD akurat organizuje od zesztego roku. W tym
roku wprowadziliSmy wiele zmian, z czego jestem
bardzo dumna. No i mam wrazenie, ze uczestnicy
moga to zobaczy¢ w tym roku juz na zywo, na
wiasne oczy.

KK: Doktadnie.
H: Tez bedziemy chodzic, zaglgdac i relacjonowac.
KB: Prosze, prosze o feedback stanowczo (Smiech).

H: Gdyby ktos chciat zorganizowac tego typu
impreze, jakie by byty Wasze rady?

Dt: Komunikacja, komunikacja i jeszcze raz ko-
munikacja!

KB: Mysle, ze jak ktos faktycznie ma juz na oku
jakas impreze, to moze spokojnie zagada¢ do
tamtejszego organizatora z pytaniem, czy moze
na przyktad nie potrzebujg pomocy. To jest naj-
bardziej bezposrednia i najszybsza droga, zeby
dostac sie do takiej orgdwki, oczywiscie, jesli sie
tego chce. Dobrze jest mie¢ przygotowane swoje
CV konwentowe, tak to okresle. No i liste funkgji,
jaka juz sie petnito - czy to jako wolontariusz, czy
jako zastepca organizatora, czy jak juz sie dzia-
tato jako organizator, to funkcje petnione jako
organizator. Z wtasnie tak przygotowana listg
podbijamy do wybranego organizatora innego
eventu. Mowimy: “Tutaj mam swoje CV, chce robic
tu i tu. Co wy na to?".

H: | wtedy jest albo zgoda, albo “znajdziemy co$
innego”.

KB: Na przyktad. Ale oczywiscie trzeba do tego
podejsc tez z taka rezerwa, ze to jest bardziej pro-
pozycja z naszej strony. Ze chcemy pomaoc. Sa tez
inne sposoby, aby dostac sie na organizatora takiej
imprezy, na przyktad niektore konwenty organizuja
caty proces rekrutacyjny. Mamy formularz, mamy
rozmowy, mamy zadania rekrutacyjne. Tak robi



np. lkarii. Na tej zasadzie robimy réwniez kilka
innych konwentoéw, z tego co kojarze.

Dt: Hm, na Pyrkonie tak jest na pewno.

KB: Jest to bardzo fajna zabawa, ktérag serdecznie
polecam.

H: Mysle, ze na koniec nasze tradycyjne i nietuzin-
kowe pytanie zwienczajace wywiady. Zadawalismy
je juz zarébwno autorom i autorkom ksigzek, jak
i tworcom gier. Jaki jest Wasz poglad na pizze
z ananasem?

KB: Ja uwielbiam. Ale tylko i wytacznie kiedy ana-
nas jest z puszki, a nie swiezy.

H: Okej.
KB: Dobrze, dobrze.

Dt: Ja jestem tolerancyjna i jak mi dajg, to jem.
Ale jak mam zamawia¢, to wole jednak bez.

KK: To jest bardzo zalezne pytanie - jak za darmo...
H: Za darmo to i ocet stodki, wiadomo.
(Smiech)

KK: Tak! Ale jakbym miat kupowa¢, to bym nie
kupit.

Dt: A to jest ciekawe, gdyz nie dalej jak dzisiaj
rano ustyszatam zupetnie odwrotna opinie. Ze
jak ananas Swiezy to tak, ale jak z puszki to nie.

KB: Nie znam cztowiekal!

Dt: Znasz!

(Smiech)

H: U nas w redakcji zdania sa podzielone. Ale
ze nasza Naczelna uwielbia, to wszyscy musza

uwielbiac.

D¢t: Ja mam pytanie - kiedy beda opublikowane
jakie$ badania z Waszej strony na ten temat?

H: Trzeba bedzie nad tym pomysle¢, mamy bardzo
duzo danych. Mozna zrobi¢ graf w ksztatcie pizzy.

KK: Dziewieciu na dziesieciu organizatorow poleca
pizze z ananasem

(Smiech)

H: Szukamy pozostatej dziesigtki. W takim razie
dziekuje bardzo za poswiecony czas na wywiad
i widzimy sie na korytarzach imprezy.

Organizatorzy SDF: My réwniez dziekujemy!

Gdy Terra znow okrazy Sol

C6z mozemy powiedziec - bawiliSmy sie wysmie-
nicie. Dobdr tematyki i zabaw oraz wszechobecne
na terenie wydarzenia stoiska sprawity, ze nie
czulismy uptywu czasu i przemierzonych kilome-
trow po szkolnych korytarzach. Z niecierpliwoscia
czekamy kolejnego roku i kolejnej odstony tak
fantastycznej imprezy.




CIAO tutti! Od jakiegos czasu sledze aktualne
trendy w dyskursie na temat gier kompute-
rowych. Zauwazylem tu pewna prawidto-
wos¢ — przewage wydaje sie obecnie zyski-
wac narracja postrzegajaca elementy takie,
jak fabuta (tres¢ i konstrukcja) oraz klimat
jako drugorzedne, czy wrecz kompletnie
bez znaczenia w zestawieniu z gameplay-
em/rozgrywka. Postanowitem wtraci¢ swoje
trzy grosze i podzieli¢ sie wkasnym, huma-
nistycznym spojrzeniem na to zagadnienie.
Dlaczego? Ano dlatego, ze tez uwielbiam
gry komputerowe.

~Malvagio

Co jest wazniejsze?

Dobrze, czy zatem gameplay rzeczywiscie jest
najistotniejszym elementem? Tu pewnie was
zaskocze, bo... tak. To w koncu on czyni gre ,gra”,
bez niego mielibySmy do czynienia najwyzej
z interaktywnym filmem. Czemu ma zatem stu-
zy¢ caty ten felieton, skoro od razu przyznatem
,oponentom” racje? Ano temu, ze cho¢ to aspekt
najwazniejszy i definiujacy, to nie oznacza, ze
warstwa narracyjna nie jest pozbawiona znacze-
nia. Gry nie sa przeciez ,tylko” grami; sg czyms$
wiecej. S podobne ksigzkom, czy filmom w tym
aspekcie, ze rébwniez sg nosnikami opowiesci
(moze nawet Opowiesci). Zaryzykuje stwier-
dzenie, ze s nawet zwienczeniem ich ewolugji.

Kulturowa teoria Darwina

Pochylmy sie na chwile nad tym zagadnieniem.
Stwierdzenie, ze ludzie kochajg opowiesci, to
truizm — snujemy je od czaséw niepamietnych,
rozwijajac je wraz z wtasnym rozwojem, zarow-
no pod wzgledem tresci, jak i struktury oraz
srodkow wyrazu. Opowiesci ustne, tatwo zmie-
niajace sie z kazdym przekazem, przeistoczyty
sie w pisane — juz nie tak ptynne i wymagajace
okreslonej wiedzy w celu ich poznania. Teatr
pozwolit symbolicznie zobaczy¢ przedstawiane
opowiesci. Pozniej narodzit sie film (dla uprosz-
czenia pominmy tu radio), ktory dzieki magii kina
pozwolit na odejscie od teatralnej umownosci
i tworzy¢ z opowiesci prawdziwe wizualne spek-
takle. A wreszcie nadeszty gry komputerowe,
ktére pozwolity na bycie aktywnym uczestni-
kiem opowiesci, osoba ksztattujaca jej kierunek,
w odréznieniu od bycia biernym widzem.


https://www.beamdog.com/games/planescape-torment-enhanced/
https://www.reddit.com/r/Tetris/comments/qk5emy/nesgame_boy_tetris_box_art_without_text_by_robinle/

daleko nie szukac: ,Tetris” — to na
ich podstawie zaczety powstawac
tytuty zawierajgce warstwe fabularna.
.Wciaz szukamy, nienasyceni”, mozna po-
wiedzie¢, cytujac jedno z zakonczen ,Dark
Souls 2". ,Tetris” jest tutaj pozycjg—rdzeniem,
esencja gameplayu, wokot ktérego
mogta zosta¢ zbudowana historia.

Z tego tez wzgledu gameplay jest tak
istotny. Mozna z gry zabrac wszystkie inne
jej elementy, a wcigz pozostanie ona
gra. Wezmy tu na przyktad gatunek tek-
stowych przygodoéwek — nie posiadaty
grafiki (niekiedy jedynie szczatkowa), A
nie posiadaty nawet za bardzo inter-
fejsu, opieraty sie na wpisywanych
recznie komendach. | za ich posred-
nictwem wchodzito sie w interakcje
z opowiescig — czyli byty gameplayem.
Jesli zabrac te interakcje, zostaliby-
Smy postawieni po prostu przed
ksigzka. Czy raczej e-bookiem. .
Ta sama prawidtowos¢ dotyczy
tez oczywicie gier posiadaja- §
cych warstwe graficzng — wtedy
dostajemy film. Moga wcigz
by¢ bardzo dobre dzieta, ale
nie beda juz grami.

Mysle, ze to jest wtasnie naturalny

kierunek rozwoju medium. Odrzucanie
catej tej otoczki jako nieistotnej, z hu-
manistycznego punktu widzenia jest
zbyt zawezajace. Skupia sie zbyt moc-
no na aspekcie gry, ignorujac aspekt
.dzieta”. Co oczywiscie nie jest zte, tak
samo jak nie jest zte ocenianie mtfot-
ka pod katem tego, jak dobrze wbija
gwozdzie. Ale jesli jest to kunsztownie
przygotowany mtotek, jego wartosc
moze wykraczac poza te podstawowa

Pragnienie historii % utylitarno$¢. Co nie zmienia faktu,

: - £ \,’%\ ze jesli tych gwozdzi nie bedzie
Gry jako takie nie ,potrzebujg” — = . ‘ dobrze wbijat, to i tak nie bedzie
opowiesci i warstwy narracyj- dobrym mtotkiem.

nej. Ale te elementy wzboga-

caja je i wtasciwie mozna po- Udreka narracji

wiedzie¢, ze potrzebujemy ich
w grach. Bo przeciez z czysto technicznego punk-  Z grami jest nieco inaczej. Istniejg wspaniate gry
tu widzenia, cata fabularno-klimatyczna otoczka  posiadajace doskonaty gameplay i stabag warstwe
jest zbedna. Tym, co zdecydowato o sukcesie tego ~ opowiesci. Istniejg wspaniate gry posiadajace
tytutu byto tempo rozgrywki, konstrukcja pozio-  doskonatg opowies¢ i kulejacy gameplay. Do
mow i tak dalej. Nie prosta jak konstruk- cja  tej pierwszej kategorii zaliczytbym ,Neverwinter
cepa, kliszowa opowies¢ o ratowaniu ksiez- Nights”, do drugiej ,Planescape: Torment”. | wiem,
niczki z tap smoka. Niemniej... posiadanie ze prawdopodobnie statem sie teraz najbardziej
ich, nadanie okreslonego kontekstu warstwie znienawidzonym cztonkiem redakgcji. Przygody
mechanicznej tylko wzmocnito site jej oddziaty- nieSmiertelnego Bezimiennego powszechnie
wania. Gdybysmy nie pragneli warstwy fabular- uwazane s3 przeciez za najlepszego cRP-
nej, dlaczego sami tworzymy ja tam, gdzie jest Ga wszechczasow. Ba, ja sam uwielbiam
.Zbyteczna”? W naprawde starych tytutach czesto te gre, ale zauwazytem ostatnimi czasy
zawarta byta w instrukgji, co dzisiaj wydaje pewien problem — nie mam juz ochoty
sie nie do pomyslenia, ale pozwalato obejé¢ g 4 ponownie jej ogrywacd. | wydaje
istniejgce wowczas ograniczenia techniczne. mi sig, ze nie tylko ja mam takie
odczucia, o ,Tormencie” zawsze
duzo sie méwi, ale chyba mato fak-
| tycznie w niego gra.

| mysle, ze to najlepiej pokazuje to
pragnienie narracji, ze che¢ tworze-
nia opowiesci za posrednictwem gier
byta obecna niemal od samego po-
czatku — wymagato tylko radzenia 4
sobie z problemami sprzetowymi. g
Warto przy tym zaznaczy¢, ze 4
choc istnieja gry, ktére
fabuty nie posiadaja — by

Moja hipoteza brzmi nastepu-
jaco: dzieje sie tak,
poniewaz zna-
komita war-
stwa narracyjna


https://www.creativeuncut.com/gallery-15/nwn-promo-illust06.html
https://www.creativeuncut.com/gallery-24/ds2-lucatiel-of-mirrah.html

pozwolita przykry¢ niedociggniecia gameplayowe,
Co sprawia, ze gra jest Swietna, ale w mniejszym
stopniu regrywalna. Nie pomaga tez fakt, ze war-
stwa mechaniczna nie harmonizuje zbytnio z opo-
wiescig — gra pozwala na przechodzenie jej
na rozne sposoby, ale jednoczesnie istnieje §
jedyna, stuszna sciezka. Nie podazajac nig,

de facto w drastycznym stopniu zubozamy '_ -
swoje doswiadczenie.

Ptynie z tego wniosek, ze doskonata
opowies¢ moze uratowac gre, gdy
gameplay niedomaga. Ale rzeczy-
wiscie musimy tu mie¢ do czy-
nienia ze wspaniatg historia,
co pokazuje przyktad ducho- J§
wego nastepcy ,Planesca-
pe'a”, czyli ,Torment: Tides
of Numenera”. Tu historia,
choc¢ ciekawa, nie byta tak
sprawnie poprowadzona,
przez co wielu graczy od-
niosto wrazenie, ze gra jest
po prostu przegadana, a jej
jedynym atutem jest dziwnos¢
uniwersum. | nie zrozumcie mnie
Zle, to naprawde buduje klimat, ale
okazuje sie wtasnie niewystarczajace.
Zwtaszcza w sytuacji, gdy historia i gameplay
nie wptywaja na siebie w tak znaczacym stopniu.
Bezimienny byt nieSmiertelny i fakt ten wyko-
rzystywany byt w grze, zaimplementowano tam
fragmenty, ktére wymagaty wrecz od nas zgonu,
w celu rozwigzania zagadki czy odblokowania
nowej zawartosci. ,Numenera” posiada system
ptywow i mozliwos¢ ingerowania w zapisane
wspomnienia, ale w wiekszosci przypadkéw nic
z tego nie wynika. Ot, to tylko kolejny smaczek
bez przetozenia na gameplay. Monumentalna
historia zostata rozpieta na gameplayowym ra-
chitycznym szkielecie, ktory nie jest w stanie jej
utrzymac, w zwigzku z czym produkcja zatamuje
sie pod wtasnym ciezarem.

Narracyjna noc

.Planescape” zdotat tego unikna¢, ,Neverwinter
Nights” ma jednak odwrotny problem. Tutaj na
wspaniale regrywalnym gameplayowym szkie-
lecie rozwieszona zostata opowies¢ do niego
niewspotpmierna. Ktéra tego rozwieszenia nie
wytrzymuje i, ujmujac rzecz metaforycznie, pruje
sie na szwach. Dlatego do tej gry nie wraca sie

dla historii i fabuty, co najwyzej, zeby je obsmia¢,
ale po to, by probowac nowych buildow i tworzy¢
maszynki do mielenia przeciwnikdw na strzepy.

Warstwa mechaniczna zdominowata komplet-
nie opowies¢, w zwigzku z czym tytut nie
sktania do przemyslen. Opowiesc¢ stata
| sie pretekstowa. Nigdy nie zapominamy,
| ze mamy przed sobg gre komputerowa.
.Neverwinter Nights” nie zawodzi wiec
jako gra, ale jako gra fabularna i mysle,
L ze przyjety tutaj polski odpowiednik
,& nazwy ,RPG" pasuje tu doskonale. Nie
' % jest odbierany zgodnie z intencja
W% stojaca za swoim gatunkiem oraz
\ tworcami, to wszakze czasy,
gdy Bloware byto rozdajacym

Jak osiagna¢
doskonatos¢?

Jak z humanistycznego
punktu widzenia powinna
wygladac gra absolutna? Wy-
daje mi sie, ze za dobry przy-
ktad moze tu postuzyc seria ,Dark
Souls”. Wiem, ze jest ona chwalona
zazwyczaj za swoj gameplay i ze fabuty
jako takiej jest tu niewiele. Ale nie opowiesci, ta
zostata poukrywana we fragmentach lore Swiata,
ktére mozemy, acz nie musimy odnalez¢. Jako
gracze musimy sie wykaza¢, by samodzielnie po-
sktadac szczatkowe informacje w catos¢ i wydoby¢
z nich sens. By samemu snu¢ opowiesci na ich
podstawie, bo czymze innym sg kanaty poswie-
cone wiasnie odkrywaniu ukrytych szczegotow
z tych gier? ,Soulsy” uchodza za bardzo trudna
serie, ale jest to sprawiedliwy poziom trudnosci,
wprawy mozna nabrac z czasem, wystarczy tyl-
ko nie poddawac sie po pierwszych nieudanych

B
7. "There Is no

thing b be sald. Farewell.”


https://lparchive.org/Planescape-Torment/Update%2027/
https://www.mobygames.com/game/84411/torment-tides-of-numenera/cover/group-135422/cover-383439/

prébach. | tak samo, jak musimy sie wysili¢, by
pokonywac kolejnych bosséw, tak samo musimy
zdobyc sie na wysitek, by odszukac i ztozy¢ opo-
wies¢ w catos¢. Gameplay i warstwa narracyjna
wspieraja sie wzajemnie, jestem przekonany, ze ten
aspekt, chyba raczej pomijany, takze zdecydowat
o gigantycznym sukcesie serii od FromSoftware.

Historie w grach nas wciagaja i angazujg, nawet
jezeli sg pretekstowe (co nadal doskonale sie
sprawdza w strzelankach, gdzie proby stworze-
nia gtebokich historii zazwyczaj zniechecaty do
siebie graczy), poniewaz to my w mniejszym lub
wiekszym stopniu je ksztattujemy. Nawet jesli
gra jest liniowa i nie pozwala na rozbudowane
wybory, odczuwamy nasza sprawczos¢, bez nas ta
historia by sie nie wydarzyta. Z tego tez wzgledu
niewfasciwym wydaje mi sie méwienie o grach
z wieloma zakonczeniami, ze ktores (zazwyczaj
to najtrudniej dostepne) jest tym ,prawdziwym”.

Zachodzi tu raczej sytuacja ,Smoczego Przetomu”
z gier z serii , The Elder Scrolls”, w ktérym wszystkie
mozliwosci, nawet te wzajemnie sie wykluczajace,
sg réwnie prawdziwe. Pozostaja jedynie niejako
w zawieszeniu. Przechodzac tytut w okreslony
sposob, okreslamy ten jednorazowy ,kanon”,
ktéremu mozemy zaprzeczy¢ podczas kolejne-
go podejscia. Revan byta kobietg nawrdcong na
Jasna Strone Mocy. Revan byt mezczyzng, do
konca pozostajacym w szponach Ciemnej. Revan
nigdy nie powstrzymat Malaka, bo wytaczylismy
gre i nigdy do niej nie wrécilismy.

Opcjonalnos¢ a Opowiesc

Wynika z tego jeszcze jeden aspekt — w mojej
opinii mija sie z celem pomstowanie na grach
za oferowanie mozliwosci zrobienia czegos — tak
dtugo, rzecz jasna, jak twércy nie probuja gracza
do tych konkretnych opcji przymusic. Sytuacja
catkiem niedawna — krytykowanie ,Kingdom
Come: Deliverance 2" za zawarcie homoseksu-
alnego romansu miedzy protagonistag a NPCem.
Co6z z tego, ze taka mozliwos¢ istnieje? Przeciez
jesli tylko wybierzemy inng sciezke, nigdy do
takiej sytuacji nie doprowadzimy. To nie film,
czy ksigzka, ktorych historie zapisane sa w ka-
mieniu i na ktére nie mamy wptywu. Tutaj to
my decydujemy. Obcowanie z gra jest zawsze
doswiadczeniem osobistym. Z humanistycznego
punktu widzenia, zawsze subiektywnym.

Chciatbym podkresli¢, ze moim celem nie byto
tutaj wykazanie, ze osoby starajace sie koncen-
trowac wytacznie na elementach konstrukcyjnych
gry sa w btedzie, a ,narracjonisci” maja bez-
wzgledna racje na wytacznos¢. Przyswiecata mi
tutaj raczej heglowska dialektyka, by zacytowac
Cezara z ,Fallouta: New Vegas”, che¢ zderzenia
umownej tezy i antytezy w celu wytonienia syn-
tezy i zupetnie nowej jakosci dyskursu o grach
komputerowych. Poniewaz to medium naprawde
na to zastuguje.

Adios!

[ prefer women. «

I reckon I know what you're getting at. @}

I'd rather have a drink with vou.
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TEMAT RUMERU

DECYDUJAC sie na ryzyko czesto nie jeste-
smy Swiadomi stawki, o jaka bedzie toczyc¢ sie
gra, w ktora zostaliSmy wciagnieci. Czasem nie
pozostaje nam nic innego, jak postawic¢ zycie
na szali i walczy¢ z krupierem bez twarzy, czyli
inaczej losem. Tylko w takim wypadku pozostaje
pytanie — co potem? Czy jesteSmy gotowi, by
zaakceptowa¢ odpowiedz na to pytanie?
~Hefajstos & Lailyren

Hefajstos: Cho¢ ,Kakegurui” wydaje sie tytutem
oczywistym na temat numeru, postanowilismy
siegnac po nieco zapomniang (a przeciez nie tak
starg, zaledwie dziesiecioletnig) serie ,Death Pa-
rade” w rezyserii Yuzuru Tachikawa (fanom ,Mob
Psycho 100" nazwisko z pewnoscia nie jest obce) od
legendarnego studia Madhouse. Anime to, bedace
rozwinieciem pomystu z krétkometrazowki ,Death
Billard” opowiada o pewnym barze, do ktérego —
pozornie przypadkowo — trafiajg mniej lub bardziej
powigzani ze sobg ludzie.

Makao i po makale

Lailyren: Koncept na pierwszy rzut oka wydaje sie
prosty —w kazdym odcinku do tajemniczego lokalu
wychodzi z windy dwoje skotowanych ludzi. Gdy juz
dotrag do baru, ktéry jest centralnym punktem tego
miejsca, apatyczny barman ttumaczy im zasady gry,
do ktorej beda musieli podejs¢. Kazda z rozgrywek
jest losowana na specjalnym kole fortuny, po czym
przechodzimy do dania gtdbwnego, okraszonego
szczypta niebezpieczenstwa, by wytoni¢ jednego
zwyciezce. Potyczka bowiem nie skonczy sie, poki
ktoras ze stron nie wygra.

Hefajstos: Nie o gre tu jednak chodzi, a o ludz-
kie zachowanie i relacje. Dos¢ szybko przeko-
nujemy sie, ze nic tu nie jest takie, jakim sie
wydaje — od miejsca i zasad gier, az do barmana.
Seria nie podaje jednak odpowiedzi na tacy, czesto
tez bedziemy fapac sie na zmianie strony,
ktorej kibicujemy.

House always wins

Hefajstos: Sita ,Death Parade”
tkwi wtasnie w tych niedopo-
wiedzeniach i wodzeniu wi-
dza za nos. Duza zastuga jest
tu w stojacych w kontrascie

do uczestnikéw prowadza-

cych, ktérych cztowieczenstwo

bedziecie poddawac pod watpliwos¢. Catosc spina
gustowna kreska (skojarzenia z ,DevilMayCry” tego
samego studia nasuwaja sie same), zas opening
w wykonaniu zespotu BRADIO zostanie Wam w gto-
wie jeszcze przez dtuzszy czas.

Lailyren: Serial zacheca do dyskusji, wiec dobrze jest
ogladac go w towarzystwie, by mie¢ z kim omawiac
rzucane nam miedzy odcinkami koncepty i spe-
kulowa¢, co moze zdarzyc sie w nastepnej scenie.
Zdecydowanie jest o czym rozmawiac, aczkolwiek jak
najbardziej mozna to tez kontemplowac we wtasnym
zakresie i dojs¢ do bardzo ciekawych wnioskow.

Jak juz wspomniat Hefajstos, kreska jest bardzo es-
tetyczna, jednak trzeba sie przyzwyczai¢ do bardzo
dtugich twarzy, ktére cechuja to anime. Tak samo
unikalny wyglad oczu u pracownikéw tego tajem-
niczego przybytku zwraca uwage, co jest moim
zdaniem plusem. Osobiscie bardzo lubig tez design
ich uniformoéw. Co wazniejsze, emocje na twarzach
bohaterow sag bardzo interesujgco rozrysowane,
a zdecydowanie wydarzenia w ,Death Parade” daja
podtoze do catej ich gamy. To samo z wizualiami
rozgrywek. Generalnie jest na co popatrzec.

All in?

Hefajstos: Jezeli pomiedzy partyjkami ,Balatro”
albo w oczekiwaniu na dtuzsze serie szukacie cze-
gos ciekawego do obejrzenia — siegajcie Smiato.
Zamknieta w tuzinie epizodow opowies¢ wcig-
gnie Was zapewniajac kilka (lub jeden,
jak w naszym przypadku) wieczoréw

przyjemnej rozrywki z filozoficznym
& zacieciem. Zwtaszcza, ze Madhouse
zapewnia jakosc.

Lailyren: Mysle, ze dobra rekomendacja
dla tego anime jest to, ze ogladatam je
juz dwa razy i nie zamykam sie na
kolejne powtorki. Polecam je juz
dla samego klimatu, ktéry daje
ten ciemny, elegancki i bar-
| dzo tajemniczy bar, w ktorym
odbywaja sie makabrycz-
ne gry zmuszajgce widza
do przemyslenia pewnych
istotnych kwestii. Dajcie sie
porwac tym charyzmatycz-
nym (mimo zdystansowania)
postaciom i dotgczcie do nas
w tej morderczej paradzie!
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SIEDZISZ w zapyzialej toalecie, lustra sa tak
brudne i zniszczone, ze nie spetniaja juz swojej
funkgji, kafelki, te, ktore zostaly, sa pottuczone
a wszystko zdobia réznego rodzaju podpisy
i inne akty wandalizmu. Wychodzisz na ze-
wnatrz, gdzie atakuje Twoje uszy ostry bas
muzyki techno z parkietu, ktory jest tak dale-
ko w dole, ze jedyne co widzisz, to pulsujacy
blask stroboskopow. Ale nie przyszedtes tu
by tanczy¢, chyba ze ze Smiercia... Wchodzisz
z buta do nastepnego pokoju gdzie wita Cie
krzywa, nienaturalna geba krupiera. Tylko
musisz podpisac jeden drobny dokument...
~Tanatos

Rosyjska ruletka a’la Kurt Cobain

Podpisane? Swietnie. Zasady s proste: naboje
wchodza do strzelby w nieznanej kolejnosci, czes¢
z nich jest slepa, cze$¢ nie. Rundy sa trzy, w kazdej

z nich macie okreslong liczbe defibrylacji (nie zeby
to mogto pomdc na strzat z przytozenia ze strzelby
w gtowe, ale szczegodty, dziata to dziata, nie ma
co drazy¢). Przekazujecie sobie bron na zmiane.
Podczas kazdej tury mozesz albo strzeli¢ w kru-
piera, po czym przekaza¢ mu bron, albo strzelic
sobie w teb (protip: najlepiej slepym nabojem),
dzieki czemu mozesz strzelic raz jeszcze.

Aby nadac¢ smierci smaczek
raz papieros raz odcinanie
lufy pitka do metalu

Od drugiej rundy, zeby nie byto zbyt nudno, do-
chodza do rozgrywki rozne przedmioty urozma-
icajace rozgrywke i pozwalajace na granie bardziej
strategiczne. A to lupa, ktérg mozesz roztrzaskac,
aby podejrzec jaki nabdj znajduje sie w komorze,
albo kajdanki sprawiajace, ze Twéj przeciwnik
przypiety do stotu nie bedzie mogt nic zrobic
w nastepnej turze czy pitka do metalu sprawiajaca,
ze nastepny strzat zada dwa razy wiecej obrazen.
A jesli dostaniemy srutem po twarzy, sa réwniez
papierosy, ktore, jak wiadomo, dobrze robig na
zdrowie i regenerujg nam jeden punkt zycia.

Wszystkie te fanty powoduja, ze mozna je razem
sprytnie faczy¢, tworzac synergie, ktore sprawiajg,
ze przeciwnik nawet nie bedzie mogt wykonac
swojego ruchu, jednoczesnie nie tracac swojej
tury, jako ze uzywanie przedmiotéw nie kosztuje
tury. No ale to jakie przedmioty sie nam wylo-


https://x.com/juerucj/status/1776494947547664726
https://store.steampowered.com/app/2835570/Buckshot_Roulette/

sujg to kwestia RNG, wiec moze wyjs¢ na to, ze
to my nie bedziemy w stanie nic zrobic¢ i odestac
nas do bram, aczkolwiek raczej nie niebieskich
patrzac po wystroju.

Trzecia, ostatnia w klasycznym trybie, runda, pod-
wyzsza stawki jeszcze bardziej, sprawiajac, ze tym
razem smier¢, po wykorzystaniu wszystkich punk-
téw zycia, bedzie finalna, jednoczesnie dajgc nam
wiecej zabawek. Wieksze stawki i jednoczesnie
wiecej pola do popisu dla obydwu stron.

~~  Wez piguly albo strzel
sobie z kumplami.

Poza trybem kroétkiej ,kampanii/historii” mamy
tez tryb endless w postaci zazycia metakwalonu
lezgcego na zlewie toalety ze wstepu. Brzmi jak
Swietny pomyst, jakby nie patrze¢, bedac w tym
miejscu i grajac w ruletke za pomoca strzelby
wykazujemy sie niesamowitg inteligencja i in-
stynktem samozachowawczym. Tryb ten dodaje
pare dodatkowych, unikatowych przedmiotow.

No i ostatnie na deser, niedawno do gry zostat
dodany tryb multiplayer z kolejnymi dodatkowymi
przedmiotami i rozgrywka do 4 graczy jednocze-
$nie. Multiplayer jak to multiplayer, najlepiej gra
sie ze znajomymi, grajac z randomami w internecie
jest roznie. No i jak sie nam zginie to musimy cze-
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ka¢ az dana runda sie zakonczy zebysmy zostali
przywréceni do gry, co wymaga dozy cierpliwosci.
Mozna zatozy¢ wiasne lobby z bardzo konfigu-
rowalnymi zasadami, co pozwala sie pobawic
kreatywnie przy ustawianiu takich rzeczy jak wy-
stepowanie i rzadkos$¢ przedmiotdw, proporcje
Slepych i petnych naboi i pare innych ustawien.

Crunchy cracking cranium and
atmospheric, aggressive ambience

Na koniec zostaje nam warstwa audiowizual-
na. Wizualnie jest brudno, ciezko, industrialnie
i ogdlnie mozna sie poczu¢ jak w miejscu, w kto-
rym nie powinno sie by¢. Wszystko w retro, ana-
logowej estetyce i low poly modelach niczym
z pogranicza dwoéch pierwszych PlayStation.
Pod wzgledem dzwiekowym réwniez solidnie:
muzyka zarébwno w menu, jak i podczas roz-
grywki buduje napiecie i jest opresyjna, a efekty
dzwiekowe sg satysfakcjonujace.

Podsumowujac, jako ze gra w tym momencie
kosztuje jedynie dyszke, sg zdecydowanie gor-
sze sposoby na jej wydanie, szczegdlnie jesli ma
sie znajomych do pogrania. Osobiscie gre po-
lecam za tak niska cene, chocby ze wzgledu na
atmosfere i, badz co badz, przyjemna rozgrywke.
Mitego rozwalania tbow!
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https://store.steampowered.com/app/2379780/Balatro/

"6RACZ wchodzi do kasyna i siada przy stole
pokerowym. Wyciaga karte tarota, potowe
jokera i obrazek z autobusem. W talii kart
nagle znajduja sie tylko asy kier. Wygrywa
wiecej zetonow, niz Wszechswiat ma atomow.
Wyptaca 5 dolarow.”

~SoulsTornado

Oto gra stworzona praktycznie przez jedna osobe
- LocalThunka. Gra, ktora zrozumiata, czym powinna
byt wersja demo. Gra, ktora pochtoneta setki godzin
2ycia wielv ludzi, w tym moich. Gra, ktora pomimo
swojej prostoty staneta w szranki o tytut Gry
Roku 2024 i zdobyta tytut najlepszej gry niezaleznej,
najlepszego debiutu i najlepszej gry mobilnej. Oto
“Balatro™ [z tac. "btazen™).

Uniesienie kurtyny

“Balatro™, jeszcze pod nazwa "Joker Poker”, na-
rodzito sie w 2021 roku w umysle kanadyjskiego
dewelopera znanego pod pseudonimem LocalThunk.
Tytut byt inspirowany gra "Big Two", gdzie zrzuca
sie karty z reki w uktadach znanych z pokera. Miat
byc to prosty klon online tej gry, jednak tworca
pod wpiywem renesansu roguelike’ow, w tym "Luck
Be a Landlord”, postanowit przemienic pierwotny
pomyst w tytut dla jednego gracza. Bardzo wczesna
wersja gry trafita na Steam jako demo w potowie
2023 roku i juz wtedy narobita troche zamieszania,
2yskujac popularnost wsrod streamerow. Byta to
w rzeczywistosci wersja beta z ograniczeniem liczby
rozegranych poziomow.

Pod koniec roku do obiegu trafito drugie demo, tym
razem nieograniczone liczbg rund - byt to skon-
densowany przedsmak tego, co miato nas czekac
w petnej wersji. Miatem szczescie grac w to wydanie
i uwazam, ze juz wtedy byta to petnoprawna gra
pomimo okrojonych mechanik. Nie jest to raczej tylko
moje zdanie, zwazywszy na to, ze byto to w pewnym
momencie najbardziej popularne demo na Steamie.
Tytut wciaz vlepszano za kulisami, ale byt on juz
na tyle dopracowany. 2e na tej wersji odbywaty
sie turnieje dla streamerow.
Turnieje na wersji demo! Co
w takim razie miato nas

czekac w petnej wersji?

20 lutego 2024 roku bramy
zostaty otwarte - wypusz-

czona zostala petna wersja gry pod patronatem
wydawcy Playstack. "Balatro™ wyszto rownoczesnie
na komputerach i konsolach. Tytut sprzedat sie przez
trzy dni w zawrotnej jak na gre niezalezng ilosci
250 tysiecy kopii, w niecaty miesiac dobit do miliona.
W miedzyczasie gra trafita rowniez na komorki,
a w tym momencie, nawet nie rok od wydania,
przekroczyta 5 milionow sprzedanych kopii. Ale o co
w niej chodzi i jakim cudem podbita serca tak
wielv gracay?

Ptonace zetony

“Balatro™ w zamysle jest banalnie proste. Co runde
["ciemna") dociagamy ze standardowej talii 52 kRart
reke, z ktorej probujemy ztozyc jak najlepszy
uktad pokerowy. Kazdy z uktadow ma przypisana
liczbe przyznawanych za niego punktow, okreslanych
jako zetony razy mnoznik. Karty vzyte w vktadzie
rowniez dodaja zetony, zgodnie z ich ranga. Jesli
karty w rece nie spetniaja naszych oczekiwan,
mamy do dyspozycji rowniez kilka zrzutek, ktore
nie daja nam punktow, ale pozwalaja na wymiane do
pieciv kart z reki. Celem gracza jest osiagniecie
okreslonej punktacji w ograniczonej liczbie dociagow.

Do wygrania mamy osiem poziomow [po ktorych moze-
my przejsc do trybu nieskonczonego i kontynuowac
rozgrywke), a kazdy z nich sktada sie z trzech
ciemnych o rosnacych wymaganiach - matej, duzej
oraz bossa. Oprocz dodatkowego putapu punktow
kazda ciemna bossa dorzuca do rozgrywki dodatkowy
warunek. Jednym razem karo nie bedzie liczyc sie
w punktacji, innym musimy sobie radzic z jedna
karta mniej w rece. I wszyst-
ko bytoby w porzadku,

gdyby nie fakt, ze juz na

drugim poziomie nie da

sie w praktyce osiagnac
wymaganej punktacji pray
bazowych wartosciach.



ﬁmiej sie, btaznie moj

W tym miejscu do gry wkraczaja jokery. Sa one
odpowiednikami artefaktow w podobnych rogueli-
ke'ach [lecz mozemy trzymac ich ograniczona
liczbe i wymieniac do woli). Kupujemy je w sklepie,
do ktorego trafiamy po kazdej wygranej rundzie,
2za dolary otrzymywane za przejscie ciemnej. Mamy
ich w grze 150, a dodaja one mnoznik lub zetony
za dany uktad, kolor lub range zagranych Rart,
dorzucaja nam kilka dolarow do skarbonki, maja
jakis swoisty, bardziej specyficzny efekt lub na-
wet mnoza nasz mnoznik [warto tu wspomniec, ze
mozemy je dowolnie porzadkowat w ekwipunku, a ich
ustawienie ma znaczenie). W znaczacej wiekszosci
podejsc s3 one naszym gtownym zrodtem punktow
- lecz nie jedynym.

Druga kategoria towarow oferowanych w sklepie
s3 Rarty jednorazowego uzytku. Dziely sie one na
karty planet, tarota oraz spektralne. Pierwszy
typ podnosi bazowa punktacje za dany uktad [na
przyktad vzycie karty Ziemi dodaje 25 zetonow i 2
punkty mnoznika do podstawowej punktacji fulla).
Drugi w wiekszosci skupia sie na modyfikacjach
naszej talii, pozwalajac na zmiane Roloru Rilku kart,
dodanie do nich wzmocnienia albo ich kopiowanie.
Trzeci, karty spektralne, to najrzadszy typ. kto-
ry pozwala na wprowadzenie znaczacych zmian do
rozgrywki [(np. zmiane wartosci kart catej rekina
jedna losowa], czesto jednak rownoczesnie dodajac
negatywny efekt.

W sklepie moZzemy rowniez znalezc
2wykte karty do gry. co w potaczeniv
z efektami kart tarota oraz niekto-
rych jokerow pozwala na dopasowa-
~ % nie talii do naszego podejscia. Mamy

> ; i joRery premiujace wysokie uktady,

./ @ moze punktujace figury? Tylko

58 4 '../ RNG stoi na przeszkodzie, by dodac
sobie Rilka dam, a usunac dwajki i trajki,

&

L

tym samym zwiekszajac szanse na dociag potrzeb-
nych nam kart. Ostatnim typem sprzedawanych
przedmiotow sa kupony o prostych pozytywnych
efektach, ktore zostaja z nami do konca podejscia.

Podbijam

Gra oferuje 15 roznych talii, z ktorymi mozemy
rozpoczac rozgrywke. Kazda z nich ma przypisany
dodatkowy efekt, od bardzo prostych typu +1 za-
granie lub +1 odrzucenie, przez ciekawsze [brak figur

w talii, +2 Rarty w rece i -1 miejsce na jokera) az do
kompletnie zmieniajacych rozgrywke - na przyktad
przez zmiane sposobu naliczania punktow. Rozne

talie maja swoje mocne i stabe strony, co urozma-

ica podejscia. Co wiecej, wygrana z uzyciem danej

talii odblokowu je dla niej stawki - dodatkowe
modyfikatory utrudniajace gre. Przejscie ! '
kazdej stawki (a jest ich razem z podsta- Ty i
wow3 osiem - od biatej do ztotej) pozwala l g
na jej podbicie. Jak widac, do przejscia §
wszystkich talii potrzeba w teorii 120
podejSc, a w praktyce wielu wiecej - po-
ziom trudnosci wyzszych stawek potrafi
przyprawic o bol gtowy. Z drugiej strony,
konstrukcja gry jest wyjatkowo odporna
na losowosc, a prawie kazda rozgrywka jest
przynajmniej w teorii do wygrania, jesli odpowiednio
bedziemy korzystac z oferowanych nam zasobow.

Oprocz tego, w grze mozemy znalez¢ tryb wyzwan.
Sktada sie on z 20.. co6z, wyzwan, z narzuconymi
warunkami specjalnymi. Wedtug mnie jest to idealnie
skonstruowany tryb - kazde z nich demonstruje
okreslona mechanike gry i uczy nas, jak ja wy-
korzystac. W jednym podchodzimy do gry z silnie
ograniczon3 ekonomia, a w kolejnym poznajemy spe-
cyficzne interakcje miedzy jokerami. Zwienczeniem
trybu jest wyzwanie 20. - “Jokerless”, w ktorym
musimy u2yc wszystkich naszych umiejetnosci, zeby
wygrac podejscie bez uzycia jokerow. Jest to tak
trudne, na jakie brzmi, ale satysfakcja z wygranej
jest ogromna.

bra ma wbudowana mechanike "meta progression™
- nie wszystkie jokery i talie s3 dostepne od sa-
mego poczatku. Niektore przedmioty i osiagniecia
odblokowuje sie naturalnie podczas gry. z innymi
jest wiekszy problem [na przyktad jedno z nich
wymaga odrzucenia pokera krolewskiego). Pozwala
to na spokojna nauke gry bez natychmiastowego



przyttoczenia wszystkimi mozliwymi mechanikami.
Jesli jednak nie interesuje nas powoiny postep,
mozemy jednym kliknieciem odblokowac cata za-
wartosc. Biorac pod uwage, ze osiagniecie 100=
w “Balatro” wymaga m.in. przejscia wszystkich
wyzwan, wszystkich talii na ztotej stawce oraz
wygrania przynajmniej raz ztotej stawki przy
uzyciv wszystkich 150 jokerow, facznie z niezwykle
rzadkimi piecioma legendarnymi jokerami, co jest
olbrzymia inwestycja czasu [zdobycie wszystkich
aczikow zajeto mi 193 h gry). mozliwoSc ominiecia
grindu jest przyjemnym dodatkiem. Nie zmienia to
faktu, ze mozolne zdobywanie kolejnych osiagniec
przynosi ogromne spetnienie.

Zabawianie dworu

Aspekt audiowizualny gry jest jednoczesnie prosty
i imponujacy. Ezoteryczna grafika, petna wiruja-
cych kolorow i pieknej oprawy pikselowej, pochtania
i hipnotyzuje. 6ra ma filtr CRT, imitujacy stare
wyswietlacze, ktory, choc stylowy, niestety bywa
troche meczacy dla oczu - na szczescie mozna
dostosowac jego intensywnosc lub go wytaczyc.
S5zata przede wszystkim jest czytelna i pozwala na
rozpoznanie wiekszosci kart na pierwszy rzut oka.
Dodatkows przydatna opcja jest tryb dla daltoni-
stow, ktory jeszcze bardziej utatwia rozroznianie
kolorow kart do gry.

Jesli chodzi 0 muzyke, mamy jeden motyw giowny,
Zmieniajacy sie w zaleznosci od tego, co akurat
robimy - inng wariacje ustyszymy w sklepie, inng
podczas walki 2 bossem. Znowu, prostota kompletnie
nie przeszkadza, jazzowo-elektroniczny leitmotiv
idealnie pasuje do gry. nie meczy i zostaje z nami
na dtuzej. Potaczenie dzwiekow i drobnych efektow
wizualnych przynosi niepowtarzalne, uzalezniajace
doswiadczenie. Drobny podskok punktowanej karty
i towarzyszacy mu “ding”, coraz bardziej przyspie-
szajacy podczas wyliczania punktow, specyficzne
dzwieki dla zdobywania 2zetonow, mnoznika i pieniedzy,
wreszcie odgtos ptomieni i licznik punktow stajacy
w ogniu, kiedy uda nam sie z jednej reki zebrac
liczbe punktow wystarczajaca do wygrania rundy
- wszystko to tworzy elektroniczna dopamine,
ktora jest “Balatro™.

Przy omawianiu grafiki warto wspomniec o “Friends
of Jimbo™ - darmowych dodatkach kosmetycznych.
Pozwalaja one na podmiane grafik figur na nawiazujace

do innych gier. Czeka na nas po 6 garniturow na
kolor, z tytutow takich jak “The Binding of Isaac”,
“Shovel Knight™, ale tez "Fallout™, "Cyberpunk 2077"
oraz.. "Among Us". Roznorodnosc jest ogromna,
a lista wciaz otwarta.

Btaznom wolno wiecej

Jak zatem mam podsumowac moje wrazenia
2 "Balatro™? Gra jest genialna w swojej prostocie.
Patrzac na szkielet rozgrywki, jest to zabawa w kal-
kulator - przelicznik punktow w myslach i patrzenie,
jak duze liczby robia brrrrr. Jednak z potaczenia
mechanik, prostoty, Swietnej oprawy i ewidentnej
mitosci tworcy do gier i do swojego dzieta wytania
sie co$ wiecej niz suma elementow. Powstaje z tego
przepis na jeszcze jedno podejscie, ktory zabierze
Wam dostowne tygodnie z 2ycia. Jak wspominatem,
“ukonczytem” gre po prawie 200 h. W momencie
pisania recenzji mam tych godzin ponad 350, mimo
2e teoretycznie nic mi juz tam nie zostato [gdybym
miat mozliwosE gry w wersje mobilna, poswieconego
czasu pewnie bytoby duzo, duzo wiecej). Ale nie o to
tu chodzi - przechodzenie tytutu osiagniecie po
osiagnieciv jest przyjemne, ale jeszcze przyjem-
niejsza jest jedna krotka partyjka pokera. A potem
jeszcze jedna. I jeszcze jedna..

“Balatro” kRosztuje w tym momencie na Steamie
65 zt i warte jest kazdego grosza. Jezeli czeka
Was w najblizszej przysztosci zajecie wymagajace
niepodzielnej uwagi, navka do egzaminow lub cos
podobnego - poczekajcie ze sprawdzeniem gry na
wolniejszy okres. Wiszystkim innym 2 catego serca
tytut polecam.




WSZYSTKO sie rozpoczyna, kiedy pozamat-
zenski syn polityka wkracza do szkoty prze-
syconej hazardem, gdzie reguty gier moga
sie zmieni¢ w kazdej chwili. Rozstrzyganie
sporow za pomoca gier losowych bytoby
systemem, w ktorym gtowny bohater by sie
odnalazl, jednakze jego celem jest pozbycie
sie tej struktury szkolnego spoteczenstwa.

~rain

Tak oto prezentuje sie webtoon ,The World is
Money and Power” autorstwa Dongwoo Han
oraz Dohee Lee. Jest to manhwa, czyli komiks
pochodzacy z Korei. Fabularnie odbija sie to
na podtozu rywala gtdwnego bohatera. Jest
on cztonkiem rodziny czebolu — koreanskiego
konglomeratu we wtadaniu rodzinnym. Cato-
sciowo webtoon prezentuje sie jako konflikt tej
warstwy szlachty spotecznej promujacej hazard
przeciwko grupie bohaterow mu przeciwnemu.

W gronie gtéwnych postaci mozna dostrzec
rozwoj bohateréw na przestrzeni (obecnie) 208
rozdziatéw. Ktos, kto na poczatku jest przedsta-
wiany jako jedynie pomocnik, nabywa z czasem
wiasnej perspektywy oraz system moralnosci.
W tym stoi sita wptywu fabuty — sytuacjami kry-
tycznymi grozacymi utratg reputacji, znacznej sumy
pieniedzy czy szansy na przysztosc.

s ZK OLNE Grafika jest czysta i przejrzysta. Nie jest potrzebne duzo
wiecej, gdyz wystepuje minimalna ilos¢ scen akgji. Kluczo-
KASYN O we jest przekazanie atmosfery oraz mimiki twarzy, w czym

webtoon prezentuje sie adekwatnie. Wazniejsze sceny oraz
momenty sg bardziej dopracowane. W chwilach, kiedy fabuta
moze pozwoli¢ sobie na odrobine humoru, bardziej rozluzniona

mimika tez urzeczywistnia catos¢ odbioru tekstu.

Fabularnie webtoon posiada dwa gtdwne problemy. Przede wszystkim —
gtébwny przekaz historii zdecydowanie mozna przekaza¢ w mniejszej ilosci roz-
dziatéw. Po dtuzszym czasie mozna poczuc znuzenie i che¢ porzu-
cenia czytania dalej. Drugim problemem jest prezentacja -
antagonistow, ktora bywa bardzo rozproszona. Poza |

SRR, gtownym powodem konfliktu, niektére pomniejsze
[;'.-1 -':3 L-:VI.F '-:;_.’--l_ 3. W . . . . /
atki bywaja niezrozumiate. Jest to spowodowane |

zatajaniem dtugofalowych motywacji i osobowosci |
wrogo nastawionych postaci. A

Na poczatku lektury czytelnik czesto jest wciggany I'g e
= " w pytanie: | co sie dzieje dalej?”. Mozna sie dzieki

I /,f temu naprawde wkreci¢. Z czasem jednak ta energia
. opada. Mimo to przyjemnie sie czyta i poznaje
) historie postaci.

WAy & LT


https://www.webtoons.com/en/action/the-world-is-money-and-power/list?title_no=2615
https://www.webtoons.com/en/action/the-world-is-money-and-power/list?title_no=2615
https://www.webtoons.com/en/action/the-world-is-money-and-power/list?title_no=2615
https://mizukon.pl
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W wielkim kasynie zycia niektére zwierzeta graja bezpiecznie - trzymaja sie sprawdzonych
zachowan, nie wychylaja sie i maja nadzieje na najlepsze. Jednak te zebrane na ponizszej
liscie to prawdziwi hazardzisci, ktorzy nie boja sie pogrywac z losem i postawi¢ wszystko
na jedna karte! Takie niebezpieczne strategie moga doprowadzi¢ do wielkiej wygranej...
lub ostatecznego konca gry.

~Gray Picture

1. Thaumoctopus mimicus

Osmiornice sa fascynujace. To niezwykle inteligentne zwie-
rzeta. A Thaumoctopus mimicus jest szczegolnie interesuja-
cy, nawet jesli wzig¢ pod uwage fakt, jak wysoko osmiornice
ustawiajg poprzeczke. Ten gtowondg, choc (raczej) nie wie,
jak gra¢ w pokera, to prawdziwy mistrz blefowania. Potrafi
zmieni¢ nie tylko kolor, ale takze dostosowac sposob
ptywania i utozenia ramion, zeby upodobni¢ sie nie do
jednego, ale wielu zwierzat m.in.: flader, jadowitych wezy
morskich, skrzydlic, ukwiatéw czy meduz.

2. Z6tw szylkretowy

Jako ludzie mamy powszechnie przyjeta opinig, ze dzie¢mi
trzeba sie opiekowac. Jednak nie jest to czesta mysl w swiecie
zwierzat. Wyksztatcenie biologiczne, ktdre (ponoc) posiadam
mowi, ze powinnam wspomnie¢ — po ,madremu” to sie nazy-
wa strategia rozrodcza K (mato dzieci, ale sie zajmujemy) lub
r (duzo dzieci, ale wychowuje je ulica). Dobrym przyktadem
tego drugiego sag zo6twie morskie, ktdérych matczyna opieka
konczy sie po ztozeniu jaj, a do dorostosci przezywa tylko
1 na 1000 z6twikow. Jak kupowanie zdrapek.



https://unsplash.com/photos/brown-turtle-tkldDsOBGRg
https://www.flickr.com/photos/krokodiver/16059533407/

TEMAT NUMERY |

3. Kozica pétnocna

Kozica potnocna zyje tam, gdzie wiekszos¢ nie odwa-
zytaby sie nawet stang¢. A w razie zagrozenia odwaznie
kopytkuje po praktycznie pionowych skalnych $cianach!
Cho¢ ma po swojej stronie budowe racic, dzieki ktérym
ma w zasadzie 8, a nie 4 punkty oparcia, to jeden zty krok
i moze ja spotkac bardzo twardy upadek. Bo jak gra¢, to
tylko o (dostownie) wysokie stawki!

4. Samce modliszek

Samce modliszek graja w mitosna rosyjske ruletke.
W czasie zalotow ryzykuja, ze straca gtowe dla swojej
wybranki — i to dostownie. Wedtug mojego powaznego
researchu, ktorym jest szybkie googlowanie, panowie
modliszki koncza randke jako danie gtéwne w od 13 do
28% modliszkowych schadzek. A w czasie sezonu godo-
wego nieszczesliwi partnerzy moga stanowi¢ nawet 60%
pozywienia samic. Auc.

5. Strzelczykowate

Sa gry, w ktérych potrzebne jest gtdbwnie szczescie, ale
w niektorych réwnie wazne sg umiejetnosci. A ryby z ro-
dziny strzelczykowatych majg prawdziwie imponujace
zdolnosci! Sa to hazardzisci z wodowanym pistoletem
na wode. Ptywajac tuz przy powierzchni potrafig plu¢
woda w owady z precyzja, ktdérej mogtby im pozazdroscic
niejeden zawodowy gracz w rzutki! Do tego biorg pod
uwage zatamanie swiatta podczas przechodzenia przez
granice fazowa powietrze-woda. Imponujace.

6. Ptaki piromany

Na zakonczenie prawdziwie goraca ciekawostka! Kilka
gatunkéw ptakow zamieszkujacych Australie, takich jak
sokdt brunatny, kania czarna i kania ztotawa, zyskato
sobie przydomek ptakéw piromanéw. A to dlatego ze
zostato zaobserwowane, jak ci pierzasci arsonisci nosza
ptonace patyki z pozaréw lasow i zrzucajg je na niespalo-
ne obszary, aby wznieci¢ nowe pozary. Ma to wyptaszac
z ukrycia myszy, jaszczurki czy inne potencjalne ofiary.
To sie dopiero nazywa branie losu w swoje... szpony!



https://unsplash.com/photos/a-goat-standing-on-a-lush-green-hillside-zYN0KX_DJMk
https://unsplash.com/photos/green-mantis-near-green-plant-iZJTmZAff8w
https://unsplash.com/photos/a-close-up-of-a-fish-in-a-tank-ZlONL9qRQZ8
https://unsplash.com/photos/a-large-bird-flying-through-a-blue-sky-q8MDEAvfXok
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