06/2025(84)

ﬂmaﬂmm HISTORIA AAS <
lmgﬂj,ﬂg gm ,.ms o

PERIPE'I1EI

% yherpunkaR

MRYMAGRIE;S|HARMIESS|CARD(GAME
Tt o

Korposzczurllahoraturyjn y) L
THUNDERBOLTS) TS |

(Grupa NlemoralnegolNlepoko]ul

FAEBOUND)
| Rnmans;w"'gluplutklmléwlecle}




€ 7 iy foay L
r}ﬂ T ‘}‘
t ° 7 is Esgal . }-ﬂ":a
Spis tresci P
b ?
B .
: RECENZJE — FILMY | SERIALE R
; FhuMderbolis* = ST99S-"Chy TTNISNL o faggea ) ek 4 |=%
» Ml ThesFinal.BecleorMiie . == °= BEFL o A N 6. > W
W .. RECENZJE — GRY
® MR Magpie's Harmless €Card Game £ “= . e 8
ORI ObSGUrERPEAILION=33 | s e 10
RECENZJE — LITERATURA
Mleczarz . £ s i k. 08 T 2=
Wschod stofica w.@nivsdozynek= . - M E - W
Faebound

Minecraft: Film
A Tajemnice Petli

® . | Al: THE SOMNIUM FILES = nirvanA Initiative
1 Split Fiction, ;2% s S’ % Sl W il R
e | Peripeteia BT =0T N SRR h Uy
BN & FrcedomFigh@E i L RN e i AR
Y 1 Progres wstectpy — Nopwgrordgnie. B Nwae# 77 RTS8 e

Gwiezdny Zamelga =A% L BB ONEEPRL R N

o, « 4 Diii Demonow N!0 - BUSWCTN T O

! Go away, Romeo
: y, Romeo gNgialWr® - VR e o Sme gl
bt 4 Cma.. s e R B D Nl B
o | Alien Space Bats, motyle iinni. . : . KERSE R s i LT

e Wywiad z Tomaszem Grodeckim

. s ‘.!- !- & ® .
4 s ~t| Naczelna czasopisma i szef dziatu DTP: Lailyren R
g Szef dziatu korekty: Solaris —
, Szef dziatu redakcyjnego: Ghatorr ey
. - | Redaktorzy: Hefajstos, Malvagio, Samael & Mimik, rain g ce
- TERERe Korekta: Magda B, Midday Shine, SoulsTornado SRR
e T Opracowanie graficzno—techniczne: Gray Picture, Tanatos, Enter : '
Archiwum: Catkitty ¢

. 4 Wszystkie nazwy handlowe i towaréw vvgstepwace w pismie sg zastrzezonymi znakami- = ¥
towarowymi lub-hazwami zastrzezonymi odpowiednich firm i zostaty uzyte wytacznie w celach . :
S informacyjnych. Redakcja Equinox Times nie ponosi odpowiedzialnosci’za tres¢ reklam el Lo
@| zamieszczonych w magazynie. : . :

T

R 7
. - B s T

F 1 -



o =T ? - : _. iy : e ‘ ] t ; “

E N = i N
S I
. i Witajcie, Drodzy Czytelnicy!

" Gdzie$ w alternatywnym wymiarze, gdy pisze te stowa, to za oknem nie mam szaro, | * ¢
- . buro i ponuro, tylko pieknie oraz stonecznie - moze nawet letnio sie roztapiam. ;
- Wielu bohateréw z opisywanych w tym numerze dziet musi sobie radzi¢ z jeszcze
: .. grozniejszymi wariacjami na temat Ziemi, historii i tym podobnych. Tak, prosze
H | panstwa, zagladamy w Swiaty alternatywne.

Mamy troche o Marvelu - jesli kogos interesuje gtéwna linia czasowa MCU, to E
moze spojrzec na recke Thunderbolts*. Jezeli zas woli cos odmiennego, to pole-
cam spojrze¢ na “Dni demonow”, czyli komiks, w ktorym zamiast mutantow czy -
potwordw sg oni i yokai. Pozostajac przy tematyce komiksowej, goscimy w tym fg’\ﬁ
numerze Tomasza Grodeckiego i jego dzieto, “Cme” - czyli historie superbohaterska E‘ A
w odmiennej, miedzywojennej Warszawie. | —

A moze alternatywne przedstawienie historii Romea i Julii? Albo sowiecka inwazja | -
na Ameryke? Swiat zbudowany z klockéw? Do koloru, do wyboru... .Fﬁﬁ :
;i_r"':i'l"'.

Mitej lektury! A

~Ghatorr

Tradycyjna konwentowa przypominajka! W najblizszym czasie reprezentacje

naszej redakcji znajdziecie na: Gliwickiej Konferencji RPG (Gliwice 21.06),

: : Bazyliszek — Polcon 2025 (Warszawa, 4-6.07), Festiwalu Elysium (Warszawa, 5-6.07),
o oraz Mizukonie (Przectaw, 25-27.07). Serdecznie zachecamy do dotaczenia!

~Lailyren

Grafiki ze stron 32-33 autorstwa morphie.
_j."f 2 ' Grafika na oktadke wykonana przez Lailyren.

Serdecznie dziekujemy Tomaszowi Grodeckiemu za

+ wywiad i udostepnienie wszystkich toméw ,Cmy”!
Baner recenzji komiksu ,Cma” — ilustr. Kacper Wilk.

# ] Uzyte grafiki — wtasne, na licencji CC

lub wedtug hipertacza w grafice.
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ZNOW nastat ten czas, gdy do kin wchodzi
kolejny film z kolejnej fazy marvelowsko-di-
sneyowskiego tasiemca o biegajacych w ko-
lorowych kostiumach ludziach z nadludzkimi
zdolnosciami. | cho¢ mem z sinusoida jakosci
nie zawsze jest trafny, Smiato i pewnie mozna
powiedziec¢ ,,We are so back!”

~Hefajstos

Wienczace Faze Piagta (zapoczatkowang przez
+Ant-Man and the Wasp: Quantumania” w lutym
2023 roku) catego superbohaterskiego uniwersum
,Thunderbolts*" okazato sie obrazem skrojonym
poprawnie, przemyslanym i stonowanym, daja-
cym widzom nieco wytchnienia po rozbuchanych
zagrozeniach i niespetnionych obietnicach.

Loose ends means friends

Zycie Yeleny (Florence Pugh) prowadzi donikad
— dnie spedza, jezdzac po Swiecie i zatatwiajac
sprawy dla szefowej CIA, Valentiny Allegry de
Fontaine (Julia Louis-Dreyfus), nocami za$ upija
sie do nieprzytomnosci. Wszystko sie zmienia,
gdy rusza na ,ostatnig misje”, na ktorej to ma
powstrzymac Ave (Hannah John-Kamen) przed
kradziezag danych. Na miejscu okazuje sie, ze
zatatwiajacych swe sprawy graczy jest wiecej —
U.S. Agent (Wyatt Russell) poluje na Ave, ta za$
na Taskmaster (Olga Kurylenko). Jest to jednak
sprytny sposob Val, by pozby¢ sie niewygodnych
0séb i dowoddéw na wtasne przewinienia.

Wroég mojego wroga jest moim przyjacielem,
grupa zatem rusza do Nowego Jorku, by skonfron-
towac sie z bytg szefowa. Moga liczy¢ na pomoc
Bucky'ego (Sebastian Stan), ktoremu nie w smak
kryminalne zapedy, oraz Red Guardiana (David
Harbour), chcacego jeszcze raz posmakowac glorii
i chwaty. Val jednak ma asa w rekawie w postaci
nowego superbohatera. Los grupy oraz miasta
jest teraz w ich wtasnych patologicznych rekach.

Prosta historia dziata tu fenomenalnie, pozwala-
jac kazdej z postaci na rozwdj, a tym samym na
zaciesnienie wiezow. Nikt nie jest pokrzywdzony,
nawet jesli to Yelena gra pierwsze skrzypce. Po-
wazniejsze tematy potraktowane sg z szacunkiem
do widza, uderzajagc w odpowiednie tony bez
popadania w banat.
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Nie Antagonisci

Obsada po obu stronach sprawdza sie wysmieni-
cie — jest chemia, jest wyczucie wiasnych postaci,
jest widoczna (mniejsza badz wieksza) przemiana.
To wciagz kino superbohaterskie, widac jednak, ile
serca wiozono w odgrywanie rol.

Swietnie prezentuja sie rowniez efekty specjalne.
Tu bez wiekszych fajerwerkéw, dziata to jednak
na plus — zwtaszcza moc uzywana przez jednego
z antagonistéw. Prostota tego efektu daje rezultat
porownywalny ze stawnym Blipem.

Rezyser Jake Schreier wraz z parg scenarzystow
(weteranem marvelowskich opowiesci Erikiem
Pearsonem oraz Joanng Calo) mieli przed soba
nie lada zadanie, by opowiedzie¢ prosta i anga-
Zujaca historie, nie powielajac btedéw stabszych
filméw MCU oraz ,Suicide Squad” Davida Ayera.
Wyzwaniu podotali, na cate szczescie.

Gwiazdka ma znaczenie

Catosc¢ stanowi wiec poprawnie skrojony, przemy-
slany i niezwykle przyjemny obraz, przy ktorym
spedzicie dwie godziny pozbawione krzty nudy.
A co dalej? Ano, jak to w Marvelu bywa — posta-
cie powroca i beda robi¢ wiecej rzeczy. Kiedy?
Czas pokaze, mozna jednak nieco wywnioskowac
ze sceny po napisach oraz planow Disneya na
tego celuloidowego molocha. Z pewnoscia jest
na co czekad. Ave!
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SPOCZNIJ SOBIE, ETHAN

THE FINAL RECKONING


https://www.imdb.com/title/tt9603208/

JUZ niemal trzydziesci lat bohater grany przez
Toma Cruise’a biegnie ile sit w nogach przez
ulice, korytarze i pustynie, wykonujac przy tym
karkotomne wyczyny - czesto bez zabezpie-
czen. Droga kazdego musi sie jednak kiedys
skonczy¢, czas przyszedt wiec na Ethana Hunta.

Jezeli chodzi o serie wspotczesnego kina akgji,
.Mission: Impossible” jest — obok ,Johna Wicka”
— zdecydowanie w czotéwce moich ulubionych.
W obu przypadkach tworcy doskonale rozumieja,
co czyni gatunek atrakcyjnym, i zywig do niego
ogromne uczucie. Nic wiec dziwnego, ze (na ogot)
dostajemy hit za hitem.

.The Final Reckoning” kontynuuje historie z ,Dead
Reckoning — Part One” (tak, porzucono ,Part Two").
Superinteligencja nazywana Bytem zdobywa coraz
wieksza wtadze nad cyberprzestrzenia, pograzajac
Swiat w chaosie. Majacy w posiadaniu klucze do
skarbca w zatopionym rosyjskim okrecie pod-
wodnym (w ktérym to znajduje sie sposdb na
pokonanie tej ztej technologii) Ethan Hunt dostaje
kasete z wiadomosciag od Prezydent Stanéw Zjed-
noczonych (Angela Bassett). Ta w ramach krétkiej
ekspozycji nakazuje mu powrdci¢ do ojczyzny
i poddac sie wraz z posiadanym MacGuffinem.

Ethan to jednak typ niepokorny, udaje sie wiec
do Londynu, by odnalez¢ Gabriela (Esai Morales),
cztowieka powigzanego z jego przesztoscia. To
przez niego bowiem prowadzi droga do Bytu
i jego powstrzymania. Wraz ze starymi znajomymi,
majac na karku amerykanski rzad, Hunt staje do
wyscigu o losy Swiata.

Nie jest to oczywiscie wszystko, lepiej jednak
samemu odkrywac kolejne elementy uktadanki.
Intrygi w serii nigdy nie byly szczegdlnie skom-
plikowane (poczynajac od sfingowania witasne;j
sSmierci w celu sprzedazy danych w pierwszym
filmie w rezyserii Briana De Palmy), tutaj jednak
tworcy wyraznie sie pogubili w tym wszystkim.

Pozornie mamy dwoch antagonistéw — Byt i Ga-
briela. Problem w tym, ze obaj znikajg na poczat-
ku filmu, by pojawi¢ sie w koncowym akcie. Ten
pierwszy jako zagrozenie nie jest w zaden sposob

wykorzystywany — przedstawia swoje zadania
i czeka sobie na to, az bohaterowie dojda do
finatu. Juz nawet Eagle Eye z filmu o tym samym
tytule sprawuje sie lepiej jako ,zta strona”.

O Gabrielu nie dowiadujemy sie niczego nowe-
go. Scenarzysci Christopher McQuarrie (bedacy
jednoczesnie rezyserem) oraz Erik Jendresen nie
maja kompletnie ochoty na eksplorowanie tego,
co faczy go z bohaterem serii. Szkoda, zwtaszcza
ze w pewnym momencie staje sie wrecz karyka-
turg postaci.

Duzo lepiej wypadaja postacie powracajace do
serii po dtuzszym i krotszym czasie. Ving Rhames
i Simon Pegg wciaz wywotuja usmiech na twarzy
i jako kompani Hunta sprawdzaja sie fenome-
nalnie. Hayley Atwell rowniez wypada dobrze,
wracajac do roli cwanej ztodziejki; czu¢ jednak
wyraznie, ze probowano zastapic nig Else grana
w poprzednich odstonach przez Rebecce Fer-
guson (do tego stopnia, ze nikt o niej nawet nie
wspominal). Fani serii zobacza tez kilka innych
dawno niewidzianych oséb, ktére wywotaja na
ich twarzach usmiech.
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Te powroty sa jednak mieczem obosiecznym,
bowiem zbyt wiele czasu poswieca sie tu na wska-
zywanie palcem, méwiac ,0, a to pamietacie?”.
Nie jestem rowniez fanem wyciggania watkow
sprzed lat i nadawania im nowego znaczenia. Nie
sprawdzito sie to w ostatniej odstonie ,Szybkich
i Wsciektych”, nie sprawdza sie i tutaj.

Szkoda wiec, ze mimo fundamentow i passy seria
tapie zadyszke na koncu. ,The Final Reckoning” to
wciaz solidny akcyjniak, ktéry przycigga do ekranu,
szkodzi mu jednak brak konkretnego przeciwni-
ka oraz historia ztozona z nawigzan, wspominek
i wyczynow. ,Fallout” wcigz pozostaje tu numerem
jeden. A co dalej? Pono¢ nic, pono¢ wiele. Czas
pokaze, czy Cruise powrdci do roli, czy tez czeka
nas nowy okres Misji Niemozliwych.


https://www.imdb.com/title/tt9603208/mediaviewer/rm993365250
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PRACA w korporacji nie jest tak tatwa, jak
moze sie wydawac. Za kazdym rogiem czy-
haja na Ciebie wrogowie, ktorzy tylko cze-
kaja na Twaoj zty ruch. Do tego dochodzi
kierownictwo, codziennie dorzucajace nowe

obowiazki... Czy zdotasz wyrwac sie z petli,
czy Twoja kariera runie jak domek z kart?

.Mr. Magpie’'s Harmless Card Game” to naj-
nowszy tytut Giant Light Studios, matego studia
produkgcji niezaleznych. Ustyszatem o nim z filmu
Markipliera i jako miejscowy entuzjasta rogali
postanowitem go sprawdzi¢, poniewaz wygladat
bardzo interesujgco. Dodatkowo czerpie on
inspiracje z pierwszego aktu ,Inscryption”, co
w mojej ksigzce jest na mocny plus. Nalezy na
poczatku nadmieni¢, ze gra jest na wczesnym
etapie rozwoju i na biezaco

jest zmieniana, a recenzja

- ta dotyczy wers;ji 0.1.16.

1" @ Siadamy do stotu

z szefem-maskotka,
za ktorym stoi tabli-
. ca postepu i zasad.

Na poczatku jest

ona pusta, ale z wy-
granymi podejsciami szybko
to sie zmieni. Przed nami
roztozona zostaje plan-
sza z zakrytymi kartami,

wsrod ktorych znalezé mozemy karty gotowki,
mnoznika tejze, podpowiedzi, ponownej akty-
wacji oraz, co najwazniejsze, wrogéw. Nasz cel
jest prosty — odkry¢ dobre karty, zgarnac z nich
profity i nie klika¢ na przeciwnikow, ktorzy za-
daja nam jeden punkt obrazen przy odstonieciu.
Rozgrywanie planszy mozemy przerwac w kazdej
chwili, zachowujac zebrane do tej pory pienia-
dze. Mamy trzy punkty zdrowia i dwa punkty
tarczy. Tarcza odnawia sie co plansze, ale za
uzdrowienie musimy juz zaptacié, co pozwala
na taktyczne zarzadzanie zdrowiem — czy moge
pozwoli¢ sobie na odkrycie jeszcze jednej karty?

Helpful Hints:

Po rozegranej turze trafiamy do sklepu, w kto-
rym mozemy wydac ciezko zarobiong gotowke.
Pierwszym rodzajem towaru, jak w kazdym


https://giantlight.itch.io/mr-magpies-harmless-card-game
https://giantlight.itch.io/mr-magpies-harmless-card-game

szanujgcym sie roguelike’'u, s3 wzmocnienia
— utatwiajace gre, zwiekszajagce mnoznik lub
bezposrednio nagradzajagce nas pieniedzmi.
Drugim jest upragnione wyjscie z pracy i wygra-
nie podejscia. Kolejnym jest leczenie, za ktore
jednak nie ptaci sie kasa,lecz czasem. Witasnie,
czas — wrogowie nie s3jedyna przeszkoda na
naszej drodze. Odwrocenie kazdej karty posuwa
nasza zmiane o jedng minute. Zaczynamy gre
0 21, a deadline mija o 24, zatem musimy sie
spieszy¢, by pomnozy¢ nasz majatek i uzbierac
na upragnione wolne. Mozemy dokupic¢ dodat-
kowa godzine, ale nie dos¢, ze nie jest to tania
akcja, to dodatkowo zwieksza ona cene wyjscia
(co, mam nadzieje, sie w przysztosci zmieni —
kara za bonusowy czas jest bardzo dotkliwa).
Ostatnig pozycja sa lepsze plansze. Za doptata
szef roztozy nam wzmocnione karty, co pozwala
na duzo szybszy zarobek. Ogodlnie im szybciej
uciutamy na wyzsze poziomy, tym lepiej.

Co do balansu, na razie jest z nim kiepsko.
Czes¢ wzmocnien jest praktycznie bezuzytecz-
nych, a kilka wybija sie daleko nad srednig, co
powoduje, ze wygrane podejscia czesto spro-
wadzaja sie do losowania sklepu do skutku, az
znajdziemy upragnione kombo. Jest to jednak
do naprostowania; w przysztych wersjach twércy
maja zamiar zaja¢ sie mocg perkdw. Pierwsza
partia jest dos¢ prosta, jesli nie jestescie no-
wicjuszami gatunku i potraficie zarzadza¢ za-
sobami, ale z kazda nastepna gracz otrzymuje

dodatkowa losowa ,zasade” — na przyktad start
z pozyczka, ktdéra zabiera slot na wzmocnienie,
dopodki nie zostanie sptacona, czy zwiekszone
koszty przelosowania. Osobiscie doszedtem do
trzeciego obostrzenia — wyzszej ceny wyjscia —
ktére mnie na razie pokonato. Zeby nie byto, ze
kazde kolejne podejscie jest tylko ciezsze: czas,
ktory uda nam sie zaoszczedzi¢ co wygrang,
sktada sie na nasz awans (dodatkowy slot/start
z losowym wzmocnieniem).

Mimo ze tytut jest wcigz dosc toporny i po-
trzebuje ociosania, grato mi sie w niego przy-
jemnie. Jest klimatyczny, wymaga odrobiny
szczescia, taktyki i myslenia. Po odpaleniu go
kilka godzin zleciato jak pstrykniecie palcami.
Jesli jestescie fanami gatunku, warto sprawdzic
gre i $ledzic jej rozwdj, szczegodlnie ze jest na
razie darmowa. Nie wymaga
nawet pobrania, mozecie pobawic sie wersja
online (chociaz jest ona mocno

obcigzajaca dla komputera).
Koniec mojej zmiany, widzimy
sie jutro w biurze.

PS. Dostownie dzien po
napisaniu tej recenzji gra
zostata zaktualizowana
do wersji 0.1.18., wpro-
wadzajacej kilka urozma-
icen i zmian balansu, oraz
otrzymata


https://giantlight.itch.io/mr-magpies-harmless-card-game
https://store.steampowered.com/app/3616280/Mr_Magpies_Harmless_Card_Game/
https://giantlight.itch.io/mr-magpies-harmless-card-game
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https://www.xbox.com/pl-PL/games/expedition-33

MAJ zapowiadat sie stosunkowo spokojnie.
Co prawda pod jego koniec miat zadebiutowac
~Monster Train 2", ale sam poczatek miesiaca
rysowat sie raczej leniwie. Gdy wiec pod koniec
kwietnia niespodziewanie objawito sie , Clair
Obscur”, cate skapane w Swiattocieniu, a media
spotecznosciowe zalata fala entuzjastycznych
recenzji gry od praktycznie nieznanego studia
Sandfall Interactive, pomyslatem, ze to idealna
okazja, aby przekonac sie, o co tyle szumu.
~Samael

Miatem jeszcze tydzien aktywnego Gamepassa,
pomyslatem wiec, ze mozna sprébowac. Moz-
na rzec, zadnego problemu. Okazato sie jed-
nak, ze problem jest, i to spory. Tydzien mdgt mi
nie wystarczyc.

Gommage

Swiat stoi na krawedzi upadku. Wida¢ to od na-
szych pierwszych krokéw w Lumiere — miescie,
w ktérym rozpoczynamy naszg podréz. Dziwne
niebieskawe formacje przebijajace sie przez bu-
dynki, fragmenty muréw zawieszone nienatural-
nie w powietrzu. Jednakze Gustave, czyli postac,
w ktora sie wcielamy, nie zwraca na to uwagi.
Poniewaz kolejng normalng rzecza tutaj jest swieto
Gommage, w czasie ktérego Malarka, mityczna
posta¢ umieszczona daleko na innej wyspie, co
roku powstaje ze swojej stagnacji, by zmniejszy¢
umiejscowiong na Monolicie liczbe. Zmiana ta
sprawia, ze kazda osoba, ktorej wiek przekracza
te liczbe, rozptywa sie w feerii kwietnych ptatkow.

Po Gommage, rokrocznie wyrusza réwniez tytu-
towa Ekspedycja 33, ktorej celem jest powstrzy-
manie Malarki. Oprécz Gustava, na wyprawe rusza
rowniez Maelle, jego mtoda podopieczna, ktora
chce pomo6c mu w wykonaniu tego zadania. Kié-
dy statek Ekspedycji dociera na kolejny brzeg,
bohaterowie spotykaja jedna z najwazniejszych
postaci tego Swiata.

Geniusz ,Clair Obscur” polega miedzy innymi na
tym, jak szybko wsigkamy w ten swiat i zaczynamy
przejmowac sie jego problemami. JesteSmy chwy-
tani za serce i od razu eksponowani na problemy
tego swiata oraz jego bohateréw. Czy powinno
wystawiac sie swoje dzieci na okrucienstwo tego
Swiata, wiedzac, ze nawet nie zdgzg dorosngc? Na
czym spedzi¢ ostatnie godziny swojego zycia?
Czy poswiecac swoje zycia dla Ekspedycji, skoro

poprzednie 66 zawiodto? | z kazdym kolejnym
krokiem gra pokazuje nam kolejne problemy,
z ktérymi mierza sie mieszkancy, nie puszczajac
nas nawet na chwile.

Swiat sztuki

Cata gra jest niemalze filmowym doswiadczeniem.
Dtugie, poruszajace dialogi, bogate w emocjo-
nalne gesty cutscenki i wizualnie olSniewajace
animacje. Tak jakby tworcy starali sie przyttoczy¢
nas artyzmem. Wychodzi to jednak doskonale
i nawet ogladajac po raz dwusetny animacje obra-
cania miecza, dalej jest ona po prostu piekna. Gra
utrzymana jest w stylistyce francuskiego okresu
Belle Epoque i wida¢, ze tworcy czuli sie w nim
bardzo dobrze. Postacie potrafig mocno roznic sie
od siebie, ale kazda wyglada naprawde dobrze.
Na tyle, ze nie czutem nawet potrzeby zmieniac
podstawowych strojow postaci, bo po prostu byty
one wizualnie wySmienite.

?M

Podobna starannos¢ wida¢ w lokacjach, ktére
bedziemy odwiedzac przez cata gre. Kazda z nich,
oprocz bycia monumentalng, mocno wyroéznia sie
na tle reszty, co z jednej strony niesamowicie bu-

_duje Swiat, a z drugiej pozwala tatwo zapamietac,

gdzie aktualnie jesteSmy. Wiele z nich wyglada
réwniez, jakby kryto w sobie ciekawe historie,
ktore — niestety — czesto pozostaja niewyjasnione.
Petno jest tam rowniez nawigzan do poprzednich
ekspedycji, nieuniknionej ingerencji.cztowieka
w srodowisko naturalne, flag czy po prostu ciat.

Cutscenki wymagaja jednak kilku dodatkowych
pochwat. Tworcy odeszli od popularnego w dzi-
siejszych czasach modelu bardzo krotkich prze-
rywnikow na rzecz naprawde dtugich i bogatych
scen, w czasie ktorych méj pad potrafit stracic
potaczenie z komputerem ze wzgledu na nie-
aktywnosc. | normalnie uznatbym to za minus,
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bedac fanem sprawczosci i wiekszej ilosci grania
w grze, ale przerywniki filmowe ,Clair Obscur”
mogtyby trwac nawet dtuzej. Potrafig dobrze prze-
kazac charaktery postaci, relacje miedzy nimi, ich
podejscie do zycia i co najwazniejsze, zrobic¢ pod
wszystko odpowiednie przygotowanie. Tworcy nie
Spiesza sie, zeby wszystko przekazac jak najszyb-
ciej, dzieki czemu sg one o wiele bardziej naturalne
i pozwalajg rzeczom po prostu wybrzmiec. Nie-
stety, mimo naprawde dobrego motion capture,
czasem widac pewne niedociggniecia, szczegolnie
w okolicach ust, ktore jednak wybijajg z immersji.
Tworcy graja tez w tych scenach réznymi srod-
kami wyrazu, dlatego pomimo bycia niechetnym
scenom gore, nie sposéb nie docenic sceny na-
stepujacej po wygranej z Latarnikiem.

No i oczywiscie Sciezka dzwiekowa, czyli ostatni
wyciskacz tez. Naprawde dobrze nadaje ona ton
w wiekszosci scen, jeszcze pogtebiajac ich odbidr.
Sama Sciezka dzwiekowa ma ponad 150 utworéw,
ktorych przyjemnie sie stucha réwniez poza gra.
Niestety, w czasie walk z bossami dostajemy za-
petlony utwor, ktory po kolejnej nieudanej probie
potrafi wbija¢ nam sie juz w gtowe i mamy ochote
pusci¢ po prostu cos innego. Polece tutaj rowniez
przechodzenie gry z francuskim dubbingiem, bo
gtosy postaci pozwalaja Wam na wtasnej sko-
rze odczu¢, dlaczego jezyk ten uwazany jest za
jezyk mitosci.

Sztuka wojny :

Gtéwnym elementem mechaniki gry jest oczywi-
scie walka. Jest ona turowa, przypominajac takie
gry jak ,Final Fantasy” czy ,Persona”. Podczas
swojej tury mozemy wycofac sie z walki, skorzy-
sta¢ z przedmiotu, zaatakowac podstawowym
atakiem, strzeli¢ z pistoletu czy zaatakowac ata-
kiem specjalnym. Zwykte ataki dajg nam punkty
umiejetnosci, a strzelanie z pistoletu oraz ataki
specjalne te punkty umiejetnosci zuzywaja. Do-
datkowo, kazda posta¢ ma swoje wtasne specjalne
mechaniki, ktére w jakis sposdb zmieniaja jej styl
walki. Czasem trzeba bedzie nawet uwazac, by nie
zadac przeciwnikom zbyt wiele atakéw, bo tylko
ostabi to naszg site ognia.

Rzecza dla wielu graczy nowg w tym systemie
bedzie zwiekszenie dynamiki przez zastosowa-
nie Quick Time Eventéw w trakcie wykonywania
akgji. Podczas naszych atakow, wyswietlaja sie
nam paski, ktére sa wyznacznikiem momentu,

" golnie ze wiekszos¢ postaci

aby wcisnac przycisk i zwiekszy¢ tym samym site
swojego ataku. Podczas tur naszych przeciwnikow
mamy okazje do unikow lub parowania ciosow.
Wykonanie odpowiedniego parowania ataku prze-
ciwnika nagradzane jest dodatkowym punktem
umiejetnosci dla bohatera, jednakze jest o wiele
bardziej rygorystyczne czasowo od unikéw. Na-
uczenie sie atakow przeciwnikow i wycwiczenie
unikow oraz parowan jest kluczowa umiejetnoscia
do udanych walk w ,Clair Obscur”.

W walce widac rowniez przywigzanie tworcow
do szczegotow i wygody uzytkownika, za ktore
naprawde trzeba tutaj pochwali¢. Najbardziej
wyraznym tego przyktadem byta dla mnie walka
z przeciwnikiem, ktory naktadat status Odwrot-
nosci — sprawiat, ze leczenie postaci zadawato
jej obrazenia. Wszystkie moje postacie miaty
umiejetnos¢ pasywna, ktora leczyta je podczas
kazdego ataku i bez wyjscia z walki nie mozna
byto jej w zaden sposdb wytaczyC. Na szczescie
taka sytuacja zostata przez twércéw przewidziana
i ta umiejetnos¢ po prostu nie dziatata podczas
trwania tego statusu, co pozwalato mi nie zabijac
moich wtasnych jednostek.

W systemie walki zabrakto mi troche wiecej
strategicznego podejécia. Mozliwosci zrobienia
ciekawych kombinacji atakow po-
miedzy postaciami sa dosy¢

proste i ograniczone. Szcze- ‘ A >

e

o,

jest samowystarczalna i wcale
nie potrzebuje wsparcia od in-
nych jednostek. Wiec, mimo
turowej walki, odnosze wra-
zenie, ze tworcy i tak gtow-
nie poszli pod dynamike
star¢, a nie pod strategicz-
ne wyszukiwanie pota-
czeh miedzy postaciami.
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Kolejna wada jest niepoprawne nazwanie po-
ziomoéw trudnosci. Tryb opowiesci powinien by¢
zmieniony na Poziom tatwy, gdyz tak — wszystkie
obrazenia w strone naszych jednostek s mocno
zmniejszone, jednakze nie ma to znaczenia w mo-
mencie, kiedy zauroczenie wszystkich naszych
postaci i tak automatycznie przegrywa nam wal-
ke. Albo kiedy kazdy atak przeciwnika zmniejsza
nasze zycie 0 10%.

Mechaniczny koloryt

Nasze postacie majg 6 wspotczynnikdw, ktore
mozemy rozwija¢, i co ciekawe, w zaleznosci od
broni, ktorg wezmiemy, taki wspdtczynnik liczy¢
sie bedzie do naszych obrazen. Bronie mozna
oczywiscie rowniez ulepszac, a wiekszos¢ z nich
zapewnia nam kilka réznych umiejetnosci, w za-
leznosci od tego, jak wysoki ma poziom. Kazda
posta¢ moze réwniez uzywa¢ w danym momencie
3 piktogramow — przedmiotow, ktére zapewniaja
bonus do statystyk oraz pojedyncza, specjalna
umiejetnos¢ pasywna, jak na przyktad wspomniane
wczesniej leczenie podczas atakow. Co przyjemne,
po odbyciu 4 walk z zatozonym piktogramem,
kazda inna posta¢ moze wydac punkty Swiatta,
by ta pasywna umiejetnos¢ rowniez posiadac.

Eksploracja w grze jest dosy¢ prosta. Lokacje
w wiekszosci sg liniowe, z pomniejszymi odnogami,
w ktorych mozemy zdoby¢ rozne znajdzki, wiec
naprawde trudno sie w nich zgubi¢. Pomiedzy
kolejnymi lokacjami przemieszczamy sie po mapie
Swiata, ktoéra pozwala nam na o wiele wieksza
swobode i znajdowanie ukrytych lokacji. Niestety,
duza czeé¢ z nich nie ma zadnej zawartosci oprécz
kilku przedmiotow do zebrania. Podobnie w zaden
sposéb nie sg opisane, jak w tym Swiecie sie zna-
lazty. A ze wygladaja niesamowicie klimatycznie
i czesto sg pomystowe, to mozemy miec tylko
nadzieje, ze jakies DLC troche rozszerzy nasza
wiedze o tym swiecie.

Pomiedzy zwiedzaniem kolejnych lo-
kacji, czekac nas beda rowniez sek-
cje obozowe, w czasie ktérych
mozemy lepiej poznac naszych
towarzyszy oraz rozwing¢ na-
sze postacie. Mimo kurczace-
go sie z kazdg minuta czasu
gry, nie mogtem nie ulec po-
.. kusie przestuchania kazdej
~ . mozliwej rozmowy.

Ostatnie pociagniecia pedzla

Czy to juz koniec chwalenia? Oczywiscie, ze nie,
poniewaz ,Clair Obscur” btyszczy w miejscach,
gdzie inne gry czesto sobie nie radza. Gdzie?
W warstwie humorystycznej. Jest ona niemalze
idealnie wywazona, nie wybijajac nas z ogolnie
ponurego nastroju gry, ale zapewniajac chwile
wytchnienia i usmiech na twarzy. Wiele innych
studiow gier mogtoby naprawde uczyc sie, jak
robic¢ to dobrze.

Warstwa Swiatotworcza jest rozwinieta dla mnie
zdecydowanie za mato. Po raz kolejny wspomne
o tym, jak niewiele informacji dostajemy na temat
lokacji, w ktorych przyjdzie sie nam poruszac. Wy-
bijajgcym sie z tego elementem sg pozostatosci
po innych ekspedycjach w postaci flag, bedacych
rowniez punktami zapisu, oraz dziennikéw do
znalezienia. Pokazuja one, jak daleko zaszty roz-
ne ekspedycje oraz czesto ttumacza zastane na
miejscu sytuacje. Naprawde fajne, ale powinno
by¢ tego wiecej.

2

No i malutkie narzekanie na koniec. Historia przed-
stawiona nam w grze posiada pewien zabieg, ktory
generalnie uwazany jest za odbierajacy graczom
sprawczos¢. Wydaje mi sie, ze tworcy bardzo starali
sie zagra¢ dookota tego motywu, ale dalej jednak
troche niesmaku pozostaje.

Opinie krytyka

,Clair Obscur: Expedition 33" jest po prostu grag
wartg zagrania, ktéra z pewnoscig bedzie preten-
dowac do miana Gry Roku. Nawet jezeli mechanika
walki nie przypadnie Wam do gustu, nie warto sie
tym przejmowac i po prostu sprébowac swoich
sit w Trybie Historii. Gra jest niezwykle filmowa,
oszatamia wizualnie i muzycznie, a takze wptywa
MOCNO na nasze uczucia, nawet ogladajac ja po raz

~ kolejny. A ze tytut dostepny jest w Gamepassie, to

przejscie tego cuda wcale nie kosztuje tak wiele.
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Anna Burns
Mleczarz

Zycie W czasie KlOPOtéw

AKCJA powiesci ,Mleczarz” Anny Burns zostata
umieszczona w Irlandii Potnocnej lat 70. XX wieku,
w okresie , Klopotow"” (ang. The Troubles) - kon-
fliktu zwiazanego z dazeniami zjednoczeniowymi.
Historia skupia sie na mtodej, osiemnastoletniej
kobiecie, ktora zaczyna sie interesowac tytutowy
Mieczarz, wysoko postawiony cztonek organizacji
paramilitarnej. Mimo ze dziewczyna nie odwza-
jemnia jego zainteresowania, staje sie obiektem
plotek o romansie z zonatym mezczyzna. Obser-
wujemy, jak te pogtoski wplywaja na jej relacje
z ,.by¢-moze-chtopakiem”, jak jej zycie zaczyna
krecic sie wokot tego jednego tematu, jak traci
zaufanie bliskich i jak zaczynaja sie nia intereso-
wac obie strony konfliktu: zaréwno bojownicy,
jakiagenci rzadowi. Ale to nie jest ksigzka tylko
o tym, chociaz tez.

~Mocno wstrzgsniety Samael

To rowniez obraz paradokséw i trudow egzystengji
w Swiecie ogarnietym konfliktem, ktory w kazdej
chwili grozi eskalacja. Niemal kazdy zna tu kogos, kto
zgingt w zamachu, zostat napadniety przez cztonkow
organizacji paramilitarnych lub byt nekany przez
agentow rzadowych. Powies¢ ukazuje, jak wiara,
przekonania czy samo miejsce zamieszkania moga
sktocac ludzi. Jednoczesnie opowiada o tym, jak
. mimo wszystko zycie toczy sie dalej - ludzie chodza

do klubdw, rozwijaja zainteresowania. Ale to nie jest
ksigzka tylko o tym, chociaz tez.

Dla mnie ,Mleczarz" jest przede wszystkim opowiescig
o przemocy. Nie tylko fizycznej, nie tylko stownej,
alei o przemocy psychicznej, emocjonalnej, izola-
¢ji spotecznej, odmawianiu szacunku, degradadgji.
O przekraczaniu granic w taki sposob, by ofiara sama
zaczefa sie zastanawiac, czy przypadkiem na to nie
ﬁyzwoli’ra. O wykorzystaniu norm spotecznych tak,

.. . N e w

ze brak reakcji oznacza krzywde, a reakcja — spoteczne
potepienie. O tym, jak powoli osacza sie cztowieka,
odbierajgc mu bliskich, az staje sie coraz bardziej
bezbronny. | o wielu innych formach przemocy, ktére
odkrywamy, zagtebiajac sie w to dzieto.

Co wiecej, cata ksigzka charakteryzuje sie specyficz-
nym, zdepersonalizowanym sposobem nazywania
postaci, za pomoca takich okreslen jak: Pierwsza
Siostra, By¢-moze-chtopak, Drugi Szwagier, Moja
Najstarsza Przyjaciotka od Dziecinstwa czy Atomo- |
wy Chtopiec. Pozwala to spojrzec na przedstawione

sytuacje w sposéb bardziej uniwersalny, odnoszac =

je do wiasnych doswiadczen. Temu zabiegowi to- &
warzyszy szczegolny styl narracji. Autorka bardzo
szczegotowo przedstawia wewnetrzny Swiat glownej
bohaterki, jej mysli i analizy, ktore nie pozostawiaja
wiele miejsca na odmienng interpretacje. Dodatko- §
wo, kazda sytuacja staje sie pretekstem do dygresji,
dygresji w dygresji, a nawet dygresji w dygresji do
dygresji. Wszystko to sprawia, ze lektura z pewno-

scig nie przypadnie do gustu kazdemu. Jednak po S

oswojeniu tej maniery, w potaczeniu z obsesyjnym F
charakterem narracji bohaterki, mozna delektowac
sie kunsztem jezykowym autorki.

Podsumowujac, nie jest to ksigzka dla wszystkich.
Bardzo specyficzny styl moze szybko zniecheci¢ — jesli
pierwsze dziesie¢ stron Was nie przekona, nie ma
sensu sie dalej meczyc. Jezeli jednak ta forma do Was
trafi, z pewnoscia docenicie trafne spostrzezenia na
temat ludzkich i spotecznych mechanizmow, ktore
tak naprawde dotycza nas wszystkich. Dodatkowo
polecam wystuchanie ksigzki w formie audiobooka
— poteguje to wrazenie, jakby gtéwna bohaterka
osobiscie opowiadata nam swoja historie, windujac
immersje na niezwykty poziom.




Wschod stonca
w dniu dozynek

.+ WSCHOD stonca w dniu dozynek” to (juz kolejny) prequel
doskonale znanych ,Igrzysk Smierci”. Tym razem gtéwnym
bohaterem jest Haymitch Abernathy, ktéry w przysztosci be-
dzie mentorem Katniss, jednak ¢wierc¢ wieku wczesniej jest
tylko nastoletnim chtopakiem. Trudno opowiedzie¢ znana juz
historie. Czy Suzanne Collins sie to udato?

.Wschod stonca w dniu dozynek”
opowiada historie Haymitcha,
ktory 25 lat przed wydarzeniami
gtownej trylogii jest tylko mtodym
chtopakiem. Takim, ktory jak typo-
wy nastolatek ubolewa nad tym,
ze musi wykonywac¢ obowigzki,
bo wolatby ten czas spedzi¢ ze
swojg dziewczyna. Jednak zosta-
je zmuszony do walki na Smierc¢
i zycie na arenie, a ze to drugie
¢wieréwiecze, to tym razem uczest-
nikow jest dwa razy wiecej. Wiec
szanse tym bardziej nie uktadaja
sie na korzys¢ gtownego bohatera.
Przyznam sie, ze nie spodziewa-
tam sie, ze ,Wschdd stonca” moze
sie okazac tak wciagajaca ksigzka.
W koncu, jak napisatam we wste-
pie, znamy juz te historie, poniewaz
przebieg Igrzysk, w ktérych udziat
brat Haymitch, zostat juz opisany
w gtéwnej trylogii. Moze nie znamy
szczegotow, ale przeciez gtdwny
przebieg akgji jest znajomy. Lecz
czy na pewno? W koncu Kapitol
jest mistrzem propagandy. Ze nie
byto tak, jak przedstawiono to
w ,Igrzyskach”, czytelnik dowie sie
juz bardzo wczesnie, bo na etapie
losowania nazwiska Haymitcha...
ale co mam spoilerowac!

Ksigzka ta jest petna zwrotéw ak-
gi, czyta sie jg btyskawicznie, bo
ciezko ja odtozy¢. Duzym atutem
sg postaci. Mtody Haymitch jest

~Gray Picture

zwyczajnym chtopakiem, takim
bardzo ludzkim, przez co wszystkie
nieszczescia, jakie go spotykaja,
sg tym bardziej uderzajace. Po-
zostali trybuci, a przynajmnigj ci,
dla ktorych wystarczyto stron do
ich opisania, takze sa ciekawymi
postaciami. Zwtaszcza Maysilee
Donner, ktéra z poczatku przed-
stawiana jest jako okropna snobka,
jednak z czasem zarowno czytel-
nikowi, jak i Haymitchowi ukazuje
swoja bardziej miekka strone.

Nie ma wiele wiecej do dodania!
Goraco polecam ,Wschod ston-
ca w dniu dozynek” kazdemu
fanowi ,Igrzysk smierci” i bede
z niecierpliwoscig czeka¢ na
filmowa adaptacje!

WSCHOD

SLONCA
W DNIU DOZYNEK

POWIESC Z CYKLU JGREYSKA SMIERCT

SUZANNE COLLINS

15


https://lubimyczytac.pl/ksiazka/5171131/wschod-slonca-w-dozynki




NA odwrocie ksigzki ,Faebound” znajduje sie
jednoczesnie blurb autorstwa Samanthy Sannon
(znanej przede wszystkim z ,, Zakonu drzewa
pomaranczy”), jak i tekst, ze powies¢ ta powinna
przypas¢ do gustu fanom ,,Dworu cierni i ré6z"
oraz , Okrutnego ksiecia”. Co jest zdecydowa-
nie... ciekawym potaczeniem. A jak wypada
W rzeczywistosci?

~Gray Picture

Fatalna w swoich konsekwencjach decyzja putkow-
niczki Yeeran doprowadza do jej wygnania. Aby
odkupic swoje winy i wywalczy¢ prawo powrotu do
swojego plemienia, kobieta postanawia zapolowac
na najwieksze dotad widziane Obi. Zwierzeta te
obdarzone sa niezwykle silng magiczng mocg, aich
skora stuzy do wytwarzania zaczarowanych broni,
potrzebnych w wielkiej wojnie rozgrywanej przez
elfy. Jej sladem, aby nies¢ pomoc, rusza jej siostra
i wrézbitka, Lettle. | jakis typ, Rayan, kolega Yeeran
z oddziatu. Mogtabym napisa¢ o nim wiecej, ale ,just
a guy” to najlepszy opis jego osobowosci.

Jednak w czasie polowania grupa elféw natrafia na
oddziat... wrozek. Tak naprawde to fae, generalnie
ubolewam nad tym, ze nie wymyslilismy jakiegos
ttumaczenia jako nardd. Spotkanie to jest bardzo
niezwykte, poniewaz fae nie byty widziane przez elfy
przez tak dtugi czas, ze samo ich istnienie stato sie
basnia... albo faetazjg. W krainie wrdzek siostry (i ten
typ) beda musiaty zmierzyc sie z niebezpie-

czenstwami i stawac przed wyborem v
pomiedzy lojalnoscig wobec elfiej . #. -
ojczyzny a pokusami nieznane-  * ® o, wht .
go im Swiata. '° (o' ; S
A jak juz o faetazjach. o ~\,,

Moge sie do czego$
przyczepic? Jasne, ze
moge, to moja recen- . *
zja, jak mnie bawia

takie gtupie stowo-
tworstwa. Faear-

mia? Bo armia fae? .
A ludzkie wojska
to ludziowojska? -
Bez sensu. G

.Faebound” jest *° .. °
zdecydowanie gtu- .
piutka ksigzka. Wizja 2
$wiata jest zupetnie
pozbawiona sensu,

czego dobrym przyktadem jest to, ze elfie ple-
miona toczg odwieczng walke o jakies magiczne
Swiecace kamyki, ktére emituja Swiatto i ciepto,
a zdobycie ich kopalni ma zakonczy¢ gtod i biede.
Ale w zadnym momencie nie jest powiedziane,
dlaczego one wtasciwie sa potrzebne. Ani nie jest
to swiat pograzony w ciemnosci, ani pokryty $nie-
giem i lodem. | moze ksigzka zaczyna sie na pustyni,
ale jakis dzien drogi dalej sg lasy deszczowe, wiec
rosliny ewidentnie rosna. Generalnie sporo rzeczy
jest zwyczajnie za mato opisanych, przez co swiat
wypada bardzo blado. Albo jak juz sg opisywane, to
nie maja sensu. Jak ma funkcjonowac swiat, w kto-
rym dzieci i mtode osoby (przed bardzo waznym
magicznym rytuatem) mowia innym jezykiem niz
dorosli? Toczycie w koncu krwawa wojne czy tak
0 mozecie przejs¢ przez granice?

Zdecydowanie zbyt lakonicznie opisany jest tez
rozwdéj romantycznych relagji. Ktore w zamysle
autorki pewnie miaty by¢ petne sprzecznych uczug,
a wyszty zwyczajnie blado i strasznie wymuszone.
Czemu nagle kochasz kobiete, ktdrej nienawidzitas
chwile wczesniej? Az sie poczutam, jakbym przega-
pita pare rozdziatdw ksigzki. Prywatnie chciatabym
tez ponarzeka¢, ze z opisu z tytu ksigzki brzmiato,
jakby miat to by¢ lesbijski romans fantasy, a obiekt
zainteresowania Yeeran pojawia sie dopiero koto
potowy ksigzki, a do tego czasu trzeba sledzic kiep-
sko napisany romans Lettle i Jakiegos Typa.

Dobra, troche ponarzekatam, a nawet
] wiecej niz troche, ale byty tez plu-
. sy. ,Faebound” jest gtupiutkie,
R ale jest to dos¢ lekka pozy-
c¢ja. Akcja ma dos¢ dobre
tempo, wiec nie czytato
sie tej pozycji zle, nawet
troche sie wciggnetam.
Kazdy ma jakie$ guilty
pleasure, a moim jest
gtupiutkie fantasy.
| s magiczne uro-
cze zwierzatka. A to
zawsze duzy plus.
Jesli szukacie cze-
gos nieambitnego,
zeby sie odmozdzy¢
I przy okazji po-
Smiac z bezsensu
worldbuildingu, to
,Faebound” jest do
tego idealne.
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CZAS leci, a w zyciowo-konwentowej podrézy
po raz kolejny zatrzymaliSmy sie w Krakowie, by
wziac udziat w czwartej juz edycji fandomowej
imprezy poswieconej grze , Genshin Impact”.
Wsrod dzungli stoisk i maskotek spacerowalismy
wraz z uczestnikami - cieszac oczy (i dobijajac
portfele). Zatem wytezcie wzrok i poswieccie
chwile na relacje, a moze takze Wam uda sie
dostrzec Aranary...

~Lailyren & Hefajstos

Witajcie, i Sayo-Nara

Na wstepie musimy pochwali¢ organizatoréw — wi-
dac spora poprawe wzgledem poprzedniej edycji.
Zarowno wystawcy, jak i uczestnicy mieli dla siebie
wiecej migjsca, tym samym duzo wygodniej cho-
dzito sie korytarzami i oddawato szatowi zakupow.
Dzieki temu tez dato sie oddycha¢, zwhaszcza przy
dosc¢ dusznej (bo zwiastujacej deszcze) pogodzie.

A stoiska zdecydowanie przyciggaty uwage. Ogrom
naklejek, przypinek i innych drobiazgow az prosit
sie o zakup. Nie samymi zakupami jednak cztowiek
zyje, na odwiedzajacych czekaty prelekcje, sala kino-
wa (prezentujaca shortsy z uniwersum i produkcje
fanowskie) oraz zabawy, w tym rysowanie postaci
z gry jako Aranary, w ktorej chyzo wzielismy udziat
(poszto nam niezgorsza, nieskromnie mowigc).

Zmeczeni mogli sie posili¢ w herbaciarni i strefie
gastronomicznej, ktora oferowata réwniez dania
genshinowe wykonane przez grupe ,Emergency
Food" oraz odpocza¢ wsrod tu i dwdzie umiesz-
czonych maskotek.

To réwniez spora zaleta samego konwentu, ta dba-
tos$¢ o szczegdty i klimat. Recznie robione i od-
powiednio zaaranzowane elementy sprawiaja, ze
mitosnicy tytutu czuli sie na miejscu, jak w domu.
Zwiaszcza, ze organizatorzy nieustannie poruszali sie
po szkole (bedacej miejscem imprezy) upewniajac
sie, ze wszystko jest w jak najlepszym porzadku
i uczestnicy oraz osoby funkcyjne mito spedzaja czas.




Sumeryjska noc, sumeryjski sen

Przy ostatnim wysypie wiekszych, bardziej ogdl-
nych imprez mito jest czasem wstapic¢ na krotsza
chwile w wydarzenie, ktore skupia sie bardziej na
konkretnym dziele kultury. Pokazuje to, ze fani
wcale nie potrzebujg cato-weekendowego, zap-
chanego po brzegi terminarza, by dobrze spedzi¢
czas. Jednoczesnie taka forma pozwala na wieksze
skupienie sie na detalach i Genshin Meet robi to
naprawde Swietnie. Przyjemnie byto oderwac sie na
chwile i porozmawiac z innymi fanami o postaciach
i wydarzeniach z ulubionego tytutu. Nie wiemy
jeszcze, dokad zaprowadzi nas dalsza droga, ale
na pewno jednym z przystankow bedzie przyszto-
roczna edycja konwentu.

Ad astra abyssosquel~
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https://4kwallpapers.com/movies/bee-a-minecraft-21706.html

Co jakis czas wséréd tytutéow wchodzacych
na ekrany kin trafia sie ekranizacja mniej
lub bardziej popularnej gry. Na ogot jest zle
lub gorzej, zdarza sie jednak - cytujac klasy-
ka - ze jest ,tak srednio”. | w zaleznosci od
kilku czynnikéw, , Minecraft: Film” wrzucicie
w jedna z tych kategorii (lub tez nie).
~Hefajstos

Czynnikami tymi sg oczywiscie Wasz wiek, jak
bardzo znacie i kochacie Minecrafta oraz jakie
macie podejscie do osoby Jacka Blacka. W moim
przypadku wiekszos¢ odpowiedzi plasuje sie
miedzy ,niezbyt” a ,meh”, totez od najnowszego
obrazu Jareda Hessa (,Nacho Libre", ,Napoleon
Wybuchowiec”) kompletnie sie odbitem.

BERLHEREYIA|EEISOLUMELUEBED

Film zaczyna sie od ekspozycji serwowanej nam
przez Steve'a (Jack Black jako Jack Black w tur-
kusowym swetrze), z ktérej dowiadujemy sie, jak
wiasciwie trafit do tego swiata i jak on dziata.
Przedstawia nam sie rowniez Matgosie (Rachel
House), gtdbwna zt3 tego catego bataganu.

Dopiero po tym przenosimy sie do historii wta-
sciwej, w ktorej to losy czworga osob ztacza sie,
kierujgc ich na droge ku samodoskonaleniu.
Henry (Sebastian Hansen) i Natalie (Emma Myers)

to rodzenstwo, ktére po Smierci matki przenosi
sie do miasteczka Chuglas w Idaho, by zaczac
od nowa. Dawn (Danielle Brooks) wigze koniec
z koncem pracujac na kilku posadach, zas Garrett
(Jason Momoa) szuka pieniedzy, by utrzymac
ukochany sklep ze starymi konsolami.

Dzieki tajemniczemu artefaktowi przeno-
szg sie do Swiata, gdzie wszystko jest kancia-
ste i szkaradne, a dzien trwa zaledwie kilka
minut. To tu, z pomoca Steve'a, zmierza sie
z wkasnymi problemami, co pomoze im pézniej
w prawdziwym swiecie (zgodnie z prawidtami
komedii lat dziewiecdziesiatych).

WIS W G

Lakonicznos¢ opisu nie ma tu na celu uniknie-
cia ewentualnych spoilerow — sama fabuta jest
tu zaledwie pretekstem do zartéow i nawigzan.
Hess wraz z piatka scenarzystéw (to zawsze
dobrze wrozy) pozwalaja Jackowi Blackowi na
bycie soba na green screenie. Co i rusz wiec
bedzie pokazywat palcem i mowit ,hej, to rzecz
z gry!” na co widzowie odpowiedzg Smiechem
(lub tez jekiem bolu).

Nie ma tu tez miejsca na dtuzsze czy powaz-
niejsze sceny. Niemalze tiktokowy format, szyb-
ki montaz, szkaradne CGI (przypominajace te
wszystkie grafiki z cyklu ,postac X z serii Y, ale
REALISTYCZNIE) i ptytkie dialogi maja tylko zajac
Wasz czas. ,Borderlands” mimo bycia filmem
znacznie gorszym, przynajmniej przypominat film.

Obsada jest — i to w zasadzie tyle, co mozna
o nich powiedzie¢. Jack Black to — jak wspomi-
natem — Jack Black. Kto lubi jego ekscentryczny
i wylewny styl bycia, bedzie zachwycony. Momoa
to Momoa w trybie ,smutny buc”, o reszcie nie
ma nawet co wspominac — réwnie dobrze mo-
gliby by¢ wygenerowani przez Al.

D (A EEELER,,

Film zarobit okoto dziewieciuset piecdziesieciu
milionéw dolaréw przy budzecie stu piecdzie-
sieciu milionéw. Wynik ten, wraz ze scena po
napisach (dzieki Ci, MCU za ten trend?) wrecz
krzyczy ,sequel”. Przygotujcie sie wiec na wiecej
tego samego, w zaleznosci od Waszych odczu¢
wzgledem czesci pierwszej bedzie ptakac ze
Smiechu lub z bolu - taki los. Ave!



https://www.imdb.com/title/tt3566834/mediaviewer/rm1219265538/
https://www.imdb.com/title/tt3566834/mediaviewer/rm1756136450/
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KTO by nie chciat znowu byé mitody? Chyba
tylko ci, co dalej tacy sa. Mniej stresu, btoga
nieSwiadomos¢ tajemnic systemu podatkowego,
brak podejrzanego boélu plecow po pobudce...
Niestety, nie jest to mozliwe - chyba ze w grach.
Nawet jesli ta mtodosc¢ tutaj jest nieco inna niz
ta, ktora pamietamy.

~Ghatorr

Kultura ma taka przyjemna ceche, ze potrafi rodzi¢
dalsza kulture. W wypadku ,Tajemnic petli* mamy
do czynienia z dos¢ nietypowym powigzaniem ro-
dzinnym — jest to bowiem gra fabularna zainspiro-
wana obrazami Simona Stalenhaga, na ktorych autor
urozmaica znajome krajobrazy lat 80. robotami,
latajgcymi transportowcami i innymi cudami sci-fi.
Na rodzimym podwdrku moze sie to skojarzy¢ z Ja-
kubem Rézalskim i jego steampunkowa Polska lat
20. zesztego wieku.

Peckelh Elametmmnese) Snikia

Samo dorzucenie dziwnej technologii do Swiata
sprzed kilku dekad to jeszcze za mato, by zrobic
gre — potrzebne jest jeszcze doktadne ustalenie,
kim maja by¢ postacie graczy i jakie przygody maja
przezywac. W tym wypadku twércy zadecydowali, ze
przygody w tym znajomo-obcym swiecie bedziemy
przezywac nastolatkami — dzieciakami w wieku od
10 do 15 lat, ktorych perypetie maja nawigzywac
do takich klasykow jak ,Goonies”, ,ET.% ,Powrot do
przysztosci” czy ,Karate Kid".

Kazdy z naszych mtodocianych bohateréw zyje

w poblizu Petli — olbrzymiego, owianego taJemhlca)
kompleksu naukowego, ktory odpowiada za wie-

le przetomdw ostatnich lat, ale tez jest obiektem

niepokojacych plotek. To bardzo luzne sci-fi, wiec
mamy tu spory przekrdj potencjalnych dZ|wactw
tworzonych przez Petle — roboty, androidy, podroze
w czasie, kosmici... Do koloru, do wyboru.

TAJEMNI

Co przyjemne, podrecznik uwzglednia tu az trzy
lokacje — mamy szwedzka, amerykanska oraz polska
Petle, razem z opisem okolic, tego, co najbardziej
w danym okresie pasjonuje mtodziez oraz doro-
stych i jak wyglada tam dorastanie. Ba, za kazdym
razem, gdy w przygodach albo opisie tworzenia
postaci pojawia sie jakas nazwa, to towarzysza jej
alternatywy, dzieki czemu nie trzeba dopasowywac
scenariusza napisanego pierwotnie dla Szwedow do
naszych realiow.

Dzieckiemiznowulbye¢]

Tworzenie dzieciaka jest bardzo proste mechanicz-
nie — mamy do wydania kilka punktéw na ich cechy
oraz tyle punktow na umiejetnosci, ile maja lat — ale
wymaga troche pomyslenia w kwestiach fabularnych.
Do wypetnienia mamy takie pola jak np. ,problem”
(skala od ,boje sie ciemnosci” po ,mama zdradza
tate”), ,motywacja“, ,duma”... wszystko to ostatecz-
nie prowadzi do postaci, ktéra sktada sie z czegos
wiecej niz tylko cyferek, jest dopasowana do swiata

gry i gotowa na przygode.

Sam system jest banalny (oparty o Year Zero Engine
—jesli kto$ grat w np. ,Mutanta: Rok Zerowy”, od razu
sie tu odnajdzie) — gdy trzeba sprawdzi¢, czy nasz
dzieciak cos potrafi zrobic, to rzuca sie tyloma kos¢mi
szesciennymi, ile mamy punktéw w pasujacej cesze
AE N




CE PETLE

i umiejetnosci, a kazda szostka to jeden sukces. Jesli
nie wyszto, zawsze mozna uzy¢ punktéw szczescia
(im mtodszy dzieciak, tym wiecej ich ma), dumy (jesli
przy tworzeniu postaci ustalilismy, ze wymiatamy
w czyms konkretnym, to raz na sesje mozna tego
uzy(¢) albo forsowac rzut (czyli rzuci¢ kos¢mi jeszcze
raz w zamian za przyjecie stanu — o tym za chwile).
Wiekszos¢ testébw wymaga tylko jednego sukcesu,
zawsze mozna sie tez wspiera¢ wzajemnie... 0gol-
nie prowadzi to do szybkiej, nieskomplikowanej
i radosnej rozgrywki.

Co ciekawe — i bardzo pasujace do tematyki — nasze
postacie nie moga tu zgina¢. W razie tarapatow
przyjmuja za to stany — zdenerwowanie, przeraze-
nie, zmeczenie, zranienie albo wycienczenie. Poza
wycienczeniem (ktore bierze sie jako ostatnie) kazde
po prostu odejmuje jedng kos¢ z puli do rzutdw,
dostarcza za to wyrazng wskazowke, jak odgrywac
takiego delikwenta. Przektada sie to tez na inter-
pretacje rzutodw — na przyktad, w razie porazki przy
skoku mistrz gry moze zadecydowad, ze co prawda
nasz mtodociany jest tam, gdzie chciat, ale wylagdowat
tak paskudnie, ze teraz boli go noga.

ValdcztenyiponyjrokulrobogVivaldiego)

Rozdziat dla mistrza gry bardzo tadnie i prosto, wrecz
topatologicznie, ttumaczy, jak prowadzi¢ rozgrywke,

planowac scenariusze oraz taczy¢ je w kampanie albo
w ,kraine tajemnic” — czyli sandbox, gdzie dzieciaki
kreca sie po okolicy, stuchajg plotek i pakuja sie
w takie ktopoty, ktére zaciekawig ich graczy.

Olbrzymim plusem sg dodane do podrecznika gtow-
nego przygody — az cztery, kazda na jedna pore
roku. Kazda z nich dostarcza wszystkiego, czego
poczatkujacy mistrz gry potrzebuje do prowadzenia
bez nadmiaru przygotowan — lista postaci, mapki
budynkow, fadnie rozpisany diagram, jakie elementy
w fabule tacza sie z sobg, proponowane trudno-
sci rzutow... Do tego wszystkie sg ciekawe i facza
sie w zgrabng catos¢. Wydano tez kilka zestawdw
przygod — niestety, moj ulubiony, ,They Grow Up
So Fast”, w ktorym dzieci opiekuja sie kosmicznym
niby-stonio-spanielem, nie zostat przettumaczony.
Przynajmniej jeszcze.

Nie sposob nie wspomniec tez o oprawie graficznej
—w koncu sztuka zainspirowata podrecznik. Catos¢
jest, co najwazniejsze, czytelna — ale tez bardzo
estetyczna. Przyktady, wskazowki dla mistrza gry,
alternatywne nazwy miejsc dopasowane do krajéw
etc. s3 wyraznie pozaznaczane i widoczne na pierwszy
rzut oka. Wszedzie towarzyszy nam logo jednej z firm
pracujacych przy szwedzkiej Petli, w kilku miejscach
na kolorach sg biate plamki, jakby kolor sie tuszczyt.
Co najwazniejsze, mamy tu tez obrazki Simona, wiec
kazdy robot, dinozaur czy inny mech bojowy jest po
prostu przepiekny.

Od razu, gdy spojrzatem na ten system, chciatem
go poprowadzi¢. Poprowadzitem — i bawilismy sie
swietnie, tak ja, jak i gracze. System jest prosty, szybki,
daje sporo pola do popisu uczestnikom, a dzieki
temu, ze kazdy problem da sie przekuc¢ na jeden
‘prosty rzut, mistrz gry moze $miato improwizowac.

~ Mechaniki s3 idealnie dopasowane do nastroju, jaki

gra chce przekaza¢, estetyka sprzyja klimatowi... Nic,

- tylko wchodzi¢ na strone wydawnictwa Black Monk
~izamawiac - o ile, oczywiscie, radosno-niebezpieczne
~ przygody bandy dzieciakéw brzmig dla Was cho¢

troche interesujaco.




W celu wykonania roboty detektywistycznej
mozna uzy¢ wielu technologii. Gra ,,Al: THE
SOMNIUM FILES - nirvanA Initiative” podejmuje
koncept ,,.a co, gdyby zamiast jednego oka miec
wspolnika Al, ktory dostarcza nie tylko zabawne
komentarze, alternatywne tryby wizji (takie
jak X-Ray, wizja termalna), ale tez umozliwia
nurkowanie w snach ludzi, ktérzy maja cos do
ukrycia?”. Psychika ludzka nie powie jednak nic
wprost, a Swiat, jaki wykreuje, trzyma sie tylko
swojej wewnetrznej logiki. Gra zostata wyda-
na w roku 2022 (a jej prequel w 2019), przez
co obecnos¢ w niej bytow Al jest nieskazona
wspotczesna gonitwa czatbotow.

~rain

Inne gierki od tego samego game rezysera i sce-
narzysty, Kotaro Uchikoshi to seria Zero Escape.
Obie serie opieraja sie na motywach pseudonau-
kowych oraz ezoterycznych z natury. Podobnie jak
w tamtych tytutach, swiat odbiega od rzeczywistego
w sposéb nieznaczny i niepokojacy. Zadaniem gra-

cza w podazaniu za prawda fabuty jest rozeznanie,
ktore elementy fantastyki lub teorii spiskowych,
o ktorych postacie rozmawiajg, sa dla nich prawda.
Czasem to, co sie wydarzyto naprawde, pozostaje
kwestig interpretacji. Pokrewienstwo tytutow row-
niez wyraza sie w istniejacych easter eggach.

Wi s afl

W rozgrywce podstawowego trybu interakgji, wy-
magane jest pogadanie ze wszystkimi po kolei,
ewentualnie interakcja z obiektami w réznych
lokalizacjach. Wystepuja tez QTE, rekonstrukcje
sceny zbrodni, odbywajace sie poprzez zbieranie
poszlak i odpowiadanie na pytania ,co sie stato?”.
Jednakze sednem rozgrywki sg segmenty eksplora-
gji sndw. Tutaj postac ma przystowiowe szes¢ minut
na zgtebienie psychiki osoby badanej. Chodzenie
oraz wykonywanie akgcji wykorzystuje czas, ale
stanie i zastanawianie sie nie. Przez co przecho-
dzenie snéw przypomina bardziej gre turowa niz
akcji. Niestety, czasem trzeba przechodzi¢ pewne
sekwencje ponownie, aby zaoszczedzi¢ czas tam,
gdzie sie przedtem btadzito. Niekiedy, co prawda



https://www.nintendo.com/en-gb/Games/Nintendo-Switch-games/AI-THE-SOMNIUM-FILES-1631321.html

rzadko, logika snow jest na tyle abstrakcyjna, ze
przejscie przez mozliwe opcje oraz zapamietanie
poprawnej odpowiedzi pod nastepne podejscie
jest jedynym wyjsciem. Z drugiegj strony, gra swoim
designem nagina sposob liczenia czasu, z ko-
rzyscig dla gracza. Jak sie jest blisko ukonczenia
sekwencji snu, a dokonuja sie wazne odkrycia
fabularne, czasem (po cichu) nie da sie przegrac.

Fabularnie dyskusja z dang postacig czasem mija
sie z celem — stwierdzamy, ze ona co$ ukrywa,
a nastepnie grzeczne prosimy j3, czy moze nie
pojdzie na posterunek tajnej policji, usigdzie
w takim wielkim krzesle, ktore tylko jej pogrzebie
w mdzgu, aby odkry¢ tajniki jej psychiki. Co praw-
da od niektdrych postaci nie mamy pozwolenia,
bo akurat sa nieprzytomne badz bytyby wrogo
nastawione. Koniec koncoéw ten dysonans jest
tatwy do pogodzenia, gdyz wartos¢ dodana dla
doswiadczenia rozgrywki znacznie przewyzsza
logike tych sytuadji.

Ciekawe chwyty fabularne tego tytutu w jakich-
kolwiek blizszych szczegdtach sg wytgcznie do
odkrycia dla gracza. Stosowana jest struktura wielu
sciezek. Niemniej jednak, prawdziwe zakonczenie
wystepuje dopiero po przejsciu ich wszystkich.
Nie ma okazji tez zabtadzi¢ i poznac zakonczenia
poza kolejnoscia. Nalezy sie czasem wykazac wie-
dzg, aby moc przejs¢ dalej. W podobny sposob
zablokowane sg informacje mogace potencjalnie
zepsu¢ doswiadczenie wczesniejszej gry z serii.
Wymagana jest odpowiedz na pare pytan o wazne
aspekty fabularne poprzedniej odstony.

Catosc¢ fabuty opiera sie wokot rozwiktania ta-
jemnic zwigzanych z seryjnymi morderstwami.
Struktura opiera sie na jednej przewlektej i za-
witej sprawie. Sposob rozwigzania niektorych
watkéw ma kilka uwag. Zostawia lekki posmak,
Ze proces pisania i watki przewodnie opieraja
sie na doprowadzeniu do zwrotu akgji. Losy nie-

ktorych postaci wydaja sie sztucznie wymuszone
dla utrzymania spéjnosci fabularne;j.

Tonalnie czasem gra nie bierze siebie na
powaznie. Dzieje sie to nie tylko w momentach
watkdéw pobocznych. Czasem takie przerywniki s3
mile widziane, a czasem niespodziewanie oglada
sie sceny romantyczne badz graniczace z absurdem
w trakcie walki. O ile podczas rozgrywki pozostawia
to dziwny posmak, catosciowo nadaje to catej grze
pewnego charakteru.

Graficznie gra wybija sie w sekwencjach snéw. Co
prawda wigze sie to z catoscig doswiadczenia, ale
pierwsze zanurzenie sie w psychike danej postaci
uderza mocno stylistycznie oraz z lekka dawka
absurdu. Jedyna rzecz, ktéra w zaden sposéb nie
jest wyjasniona przez fabute to fakt, czemu jedna
postac posiada gtowe jak z minecrafta. Nigdy
to nie jest ani poruszone jako co$ dziwnego, ani
wyjasnione, po prostu tak jest. Innymi zapadaja-
cymi w pamie¢ momentami wizualnymi sg filmiki
rodem z creepypast.

Muzycznie oprawa jest zgrana, a w pamieci pozo-
staje gtdwna wokalizowana piosenka, odgrywana co
chwila w kontekscie jednej z postaci. Popowy utwor,
ktéry z czasem mozna nawet polubic. Przynajmniej
w wersji angielskiej wydaje sie byc stylizowany na
Spiewany przez osobe mato doswiadczona. Powo-
duje to dziwne uczucie przy stuchaniu. Ponadto,
tematyka tekstu wiagze sie z ,dwoma potéwkami”
W sensie romantycznym, podczas gdy w gtéwnym
watku postacie sg — dostownie — przecinane na pot.

Pomimo réznych pomniejszych wad, gierka do-
starcza kompletne i przyjemne doswiadczenie.
Najwiekszym atutem catosci jest fabuta, ktéra
przedstawia elementy fikcyjne w sposéb ,a co,
gdyby..." byly one czescig Swiata rzeczywistego.
Zdecydowanie gierka (oraz i seria) godna pole-
cenia fanom ,Zero Escape”, ale tez niezaleznie —
jezeli kogos kusi gatunek visual nowelki z ekstra
krokami, to warto zagrac.
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PO wielkim sukcesie gry Hazelight Studio It
Takes Two” mozna byto sie spodziewa¢ czegos
dobrego od kolejnej produkgji tego studia. Gra
. Split Fiction” zostata wydana 6 marca 2025
roku na platformy PlayStation 5, Xbox Series
X/S oraz PC, a 5 czerwca 2025 roku pojawita
sie rowniez na Nintendo Switch 2. Tytut zdo-
byt uznanie krytykow i graczy, sprzedajac sie
w ponad 4 milionach egzemplarzy do maja
2025 roku.

~Sprytna Mimik i Optymistyczny Samael

Gra ta - tak, jak jej poprzedniczka — jest to dwu-
osobowa kooperacja. Jak sama nazwa wskazuje,
przewidziana jest do grania przy podzielonym
ekranie, wiec cata gra wymaga przejscia jej z dru-
8 ga osoba. W ,Split Fiction” wcielamy sie w Mio
8 Hudson i Zoe Foster — dwie pisarki o skrajnie
5 roznych stylach: science fiction i fantasy. Podczas
=\ eksperymentu majgcego na celu potaczenie ich
kreatywnych umystéw, zostajg uwiezione w sy-
- mulacji swoich wtasnych historii. Aby powrdci¢ do
" rzeczywisto$ci, muszg wspotpracowad, pokonujac
! przeszkody i rozwigzujac zagadki w $wiatach
stworzonych przez ich wyobraznie.

SPLIT FICTION
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Rozrywajac fikcje i plany

Nasze bohaterki poznajemy, gdy zostaja zapro-

szone przez firme ,Rader Publishing”, aby wzig¢

udziat w eksperymentalnym projekcie J.D. Radera.
Rozpoczyna sie on tym, ze uczestnicy musza wejs¢

do swoich miejsc przewidzianych w maszynie. Zoe

bez zastanowienia zgadza sie, lecz Mio zaczyna

by¢ podejrzliwa i po krotkiej szamotaninie trafia na

- tosamo miejsce, co Zoe — i tu wtasnie rozpoczyna
=~ siegra,Split Fiction”. Okazuje sie, iz eksperyment
polega tworzeniu $wiatéw na podstawie pomystow
danych autoréw ksiazek. Jako ze na jedno miejsce
“;;:'-':-. ~ przypadaja aktualnie dwie osoby, to w trakcie gry
. doswiadczamy zarowno pomystéw Mio, jak i Zoe,

e

<LIT FICTION

a te bardzo roznig sie od siebie. Jedna z nich jest
mitosniczka sci-fi, ktéra ma tendencje do rumi-
nacji, a druga uwielbia fantasy i jest niepoprawna
optymistka. Jednakze maszyna nie jest uzywana
zgodnie z zaleceniami, gdyz dziewczyny powodujg
btedy w maszynie rozrywajac zwiedzane Swiaty.
Bohaterki wykorzystuja to, zeby przeciwstawic
sie tworcy maszyny, poniewaz ten, jak sie potem
okazuje, wykrada ich pomysty. Ciekawostka jest,
iz obie postacie nazwane sa po dwoch corkach *
gtownego projektanta gry, Josefa Faresa.

Przedstawiona w grze historia jest bardzo prosta,
ma by¢ ona opowiesciag typu ,buddy movie”,
czyli dwie kompletnie obce osoby powoli buduja
wiez, aby przetrwac. Roznice miedzy bohaterka-
mi sg bardzo duze, co czuc¢ na poczatku gry, ale
z biegiem rozgrywki dziewczyny docieraja sie
i pomagaja sobie nawzajem, szczegdlnie w wal-
ce z ich wlasnymi lekami. Z jednej strony w grze
jest sporo scen pokazujacych transformacje wiezi
bohaterek, ale z drugiej troche tych scen brakuje
— ich historia zdaje sie by¢ zbyt ptytka. Natomiast
zakonczenie gry jest swietnym podsumowaniem
przedstawionej przygody i trzeba przyznad, ze
uronilismy tezke podczas ostatniej cutscenki.

Artystyczna Podroz
Oprawa graﬁczna gry zachwyca a postaci wygla- F‘ ,.

sie bardzo czesto i dlametralnle podczas rozgryw- SRS
ki, a jednak wszystkie wygladaja niesamowicie. [
Niewazne czy trafiamy do fantastycznej wioski
opanowanej przez ogry, czy do cyberpunkowej
metropolii, te miejsca wygladaja cudnie. Zaskakuje
tez rozmach, lokacje sa wielkie, cho¢ — niestety
— czesto zawieraja niedostepne miejsca czy niewi-
doczne sciany, a dodatkowo sg stosunkowo puste,
w poréwnaniu do poprzednika ,Split Fiction”, EE&E"
czyli It Takes Two". Rzecza na plus na pewno jest F& &
to, ze kazda z lokacji wyglada zupetnie inaczej.



https://www.hazelight.se/press/
https://www.hazelight.se/press/

Oprécz gtéwnych swiatow, do ktoérych trafiamy
jako pomysty Mio i Zoe, mozemy trafi¢ réwniez na
poboczne, niedokonczone pomysty pisarek i one
tez robig robote, szczegdlnie historia, ktora jest
w catosci przedstawiona jako rysunek na kartce.

Gra jest nastawiona na akcje, wiec raczej mato jest
scen, w ktérych mozemy swobodnie eksplorowac
jakas lokalizacje, za to jest duzo scen poscigéw.
Przez to w grze jest bardzo duzo cutscenek, ktore
sg bardzo przyjemne dla oka i epickie. ,Split Fic-
tion” jest bardzo filmowe, podobnie jak poprzednia
gra tego studia.

Warto wspomniec tez, ze gtosy postaci wypadaja
bardzo dobrze. Czu¢, ze aktorzy gtosowi wiedzieli,
w jakich scenach graja. Ogdlnie udzwiekowienie
gry jest na bardzo dobrym poziomie. Niestety,
gra nie posiada polskiego dubbingu i mozemy
zadowolic¢ sie jedynie polskimi napisami.

Wartka akcja

Produkcja jest zrecznosciowa gra kooperacyjna.
To, co jest przez zdecydowang wiekszos¢ czasu
niezmienne, to poruszanie sie, wiec przygotujcie
sie na duzo niesamowicie ptynnego skakania,
turlania sie i wspinania w rozne miejsca. Jak juz
byto wspomniane, ,Split Fiction” jest nastawione
na akcje, wiec w duzej mierze powyzej wspo-
mniane akcje nalezy robi¢ szybko. Gra zdaje sie
by¢ prostsza do przejscia niz jej poprzedniczka
— wptyw na to ma zapewne fakt, ze w scenach
poscigéw, gdy jedna z osob sie pomyli i zginie,
to jest teleportowana do drugiego gracza. Po-
zbawia to niejako czesci gry jednego z graczy.
Kazda z historii czy lokacji wprowadza zmiany
w rozgrywce, lecz w duzej mierze dana mechanika
bedzie utrzymywana przez dtuzszy czas. Niemniej
jednak, wprowadzone mechaniki sa ciekawe i daja
duzo frajdy. Rozgrywka przez caty czas odbywa sie
na podzielonym ekranie i pod koniec gry tworcy

wykorzystujag to bardzo, ale to bardzo dobrze.
Mio i Zoe otrzymujg kompletnie inne zestawy
umiejetnosci i czesto gra tymi postaciami bedzie
zupetnie sie od siebie roéznié. Tworcy polecaja
granie poprzez kontrolery i wiekszos¢ gry dobrze
przechodzi sie dobrze zarowno na klawiaturze, jak
i kontrolerze, ale, przyktadowo, znana scena z te-
lefonem jest o niebo prostsza przy uzyciu myszki.
Finat gry i zabawy perspektywa jest zaskakujacy
i bardzo satysfakcjonujacy.

W grze istnieja znajdzki w postaci niedokon-
czonych pomystow bohaterek, sg to opcjonalne
mapy, przez ktére mozna przejs¢. Dodaja one duzo
fajnej rozgrywki i sa przyjemnymi przerywnikami
w gtownej fabule gry.

Na samym poczatku wspomnielismy o tym, ze jest
to gra kooperacyjna, wiec jak gra sie w nig razem?
Ogolnie swietnie. Gra posiada tryb lokalny i online.
Zaleta jest tez to, ze tylko jedna osoba musi kupié
gre, poniewaz druga moze grac po instalacji tak
zwanego ,Friend passa”. Tytut przewidziany jest
na ok. 13h. Czy to duzo? | tak, i nie — gra pozo-
stawia niedosyt, ale w oferowanym czasie sprawia
naprawde dobrg zabawe.

Epilog

Reasumujac, ,Split Fiction” to Swietna gra koope-
racyjna skupiajaca sie gtownie na fabule i przed-
stawionych $wiatach, a duzo mniej na rozgrywce.
Niemniej warto w nig zagrac i jak najbardziej cze-
kamy na kolejng czesc. Niestety, po poprzedniej
produkgcji studia mielismy bardzo wygorowane
oczekiwania i nowa gra ich nie spetnita, gdyz czu,
ze czegos jej brakuje. Nie ma na rynku zbyt wiele
gier w podobnej formule, wiec mamy nadzieje, ze
studio bedzie dalej wydawac dobre gry i utrzyma
swoj poziom. Dobrej zabawy i nie dajcie sie porwac
w wir wymyslonych swiatow!
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Jak mozna wywnioskowac ze
wstepu, gra sie z nami nie cac-
ka. Poza niewielkag pomoca od
ztomiarza na poczatku i bardzo
luznymi wskazdwkami, jestesmy
wrzuceni na gteboka wode niczym
Slepe niemowle za kotkiem pedzacej tady.
Protip: nie zapominajcie zapisywad, tu nie
ma autozapisu, nawet po skonczonej misji.
Poza tym gra przypomina rozgrywka po- ‘,
taczenie ,Stalkera” z ,Deus Exem”: prze-
ciwnicy ging szybko (ale za to my tez),
mozemy podnosic i przesuwacé przedmioty,
mamy cybernetyczne augmentacje, ktore moze-
my kupi€ lub znalez¢ w Swiecie gry oraz mamy
tetrisa jako ekwipunek. A wszystko to dzieje sie
w alternatywnej, jeszcze bardziej dystopijnej
wersji Polski, gdzie ZSRR rozbito w nieco inny
Sposob, a brutalistyczna architektura goruje
ponad wszystkim i wszystkimi.

Poziom trudnosci i architektura nie sg jedynymi
brutalnymi rzeczami — rzeczywistos$¢, z jaka sie be-
dziemy mierzy¢ w Peripeteii jest bardzo czesto ciez-
ka, depresyjna wrecz, przyjdzie nam sie natknac na
wrazliwe tematy, a im dalej w las tym wiecej drzew

L
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i z czasem decyzje ktore bedziemy podejmowac
beda miaty coraz wieksza wage. Brzmi ciekawie?
IS¢ gra¢ w demo, jest darmowe, duze i daje dobry
poglad z czym to sie je.

Potrzebujecie wiecej szczegotéw? No do-

,« brze, to po kolei, zacznijjmy od game-
playu: tworcy nazywaja Peripeteie ,ste-

alth shooter RPGiem”, wiec rozbijmy

to jeszcze troche. Jak inspirowac sie

to najlepszymi, wiec i tutaj tworzac
mechanike skradania inspirowali sie

takimi grami jak Thief oraz Splin-

ter Cell. W lewym dolnym rogu

mamy kilka wskaznikow: dzwigku
zewnetrznego, naszego dzwie-

ku, oraz naszej widocznosci. Aby

sie skutecznie skrada¢ musimy

by¢ cichsi niz nasze otoczenie i jak

najmniej widoczni. Dodatkowo nasza po-
sta¢, Marie jest niezwykle zwinna i potrafi
sie chwyci¢ kazdej krawedzi, sprawiajac
ze jest mistrzynig parkouru co pozwala
na przemierzanie Swiata gry w bardziej
niekonwencjonalne sposoby (jak te zde-
zelowane wyjscie pozarowe ze wstepu) oraz
dostawanie sie w, na pierwszy rzut oka, niedo-
stepne miejsca. Parafrazujac Todda Howarda:

Widzisz ten amoralnie wysoki blok? Mozesz sie

na niego wspiac.

Ok, powiedzmy ze, jak to czasem bywa, skrytosc
zawiedzie, albo zwyczajnie ,stealth is optional” wy-
musza na nas wyciggniecie najgtosniejszego arsenatu.
Jak ma sie strzelankowa czes¢ gry? Czy mozna sie
dobrze bawic idac full Rambo? Mozna, jeszcze jak!
Oczywiscie jesli odpowiednio sie do tego przygo-
tujemy. W innym przypadku bedziemy gryz¢ ziemie
szybciej niz zdazymy powiedzie¢ ,Gtowy Lenina znad
pianina”. Arsenat jest dos¢ obszerny, chociaz nie za-
wsze bedziemy mieli amunicje do naszej ulubionej
pukawki. Amunicja w tej grze dziata na zasadzie
magazynkéw ktdére musimy sobie przygotowac
odpowiednio przed walka zeby nie obudzic¢ sie
z reka w nocniku. Kazda bron ktérg podniesiemy
mozemy roztadowac, najpierw wyciggna¢ maga-
zynek (jesli takowy posiada), a nastepnie jesli nie
potrzebujemy kolejnego magazynka, mozemy po
prostu wyciggnac naboje i zarbwno bron jak i pusty
magazynek wyrzuci¢. Sama walka i strzelanie jest
zwykle dos¢ dynamiczne, taktyczne i odpowiednio

!
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soczyste. Feedback broni jak i tego czy trafilismy jest
naprawde przyjemny i odczuwalny: dzwieki i uczcucie
strzelania ma odpowiednig wage, a czerwone chmury
krwii wylatujace z przeciwnikow dajg uczucie bardzo
bezpardonowej, nonszalanckiej wrecz brutalnosci. To
w potaczeniu z wczesniej wspomnianymi augmen-
tacjami ktdre potrafig m.in. spowolni¢ czas niczym
w Max Paynie, sprawic ze poruszamy sie znacznie
szybciej i skaka¢ wyzej czy wreszcie uzywac dwdch
broni jednoczesnie sprawia ze mamy dos¢ szeroki
wybor jak mozemy zmieli¢ naszych przeciwnikéw.

e NN

Lub nie. Tutaj opowiem o ostatniej czesci miszmaszu
gatunkowego, popularnie zwanym immersive-sima
ktorym Peripeteia jest, czyli elementami roleplayingo-
wymi. Przede wszystkim, kazda misje mozna przejs¢
na multum réznych sposobdw: zwykle poszczegolne
frakcje walczace o wptyw na tym konkretnym ob-
szarze dajg nam misje, za ktére dostajemy w zamian
przystuge ktéra pozwala nam ruszy¢ do nastepnego
poziomu. Juz te misje mozna przej$¢ czesto na kilka
roznych sposobow a czesto znajduje sie tez kom-
pletnie alternatywna droga ktora nie wymaga od
nas wspierania zadnej z frakgji. Parafrazujac stowa
tworcow z kickstartera: Wybierz swoje narzedzia,
wybierz swojg ideologieg, wybierz swojg droge i swoje
cele. Gra jest bardzo elastyczna pod wzgledem tego
jak chcesz w nig grac. Chcesz by¢ cichym agentem

probujacym unikna¢ niepotrzebnej jatki? Prosze
bardzo. Chcesz grac jako polski superzotnierz nisz-
czacy wszystko na swojej drodze niczym rozpedzona
lokomotywa? Nie ma sprawy. A moze masz ochote

gra¢ komunistycznym powstancem w walce o powr6t |

dawnej chwaty i o powstanie Drugiego Zwigzku? Tez
sie da zrobi¢. A jesli masz to wszystko gdzies i po
prostu chcesz sobie pozwiedzac to jak najbardziej,
droga wolna. Tylko uwazaj na réznego rodzaju abo-
minacje czajgce sie w mrocznych zakamarkach tego
gnijacego miasta.

Okej, to skoro, sporg zreszta, czes¢ mdwiagcg o samej
rozgrywce mamy juz za sobg, czas na kwestie audio-
wizualne, bo tez jest o czym rozmawiac. Zacznijmy
od wideo, poniekad kontynuujgc wczesniejsza de-
bate na temat wszechobecnego postsowieckiego
ultrabrutalizmu. Tutaj tworcy brali inspiracje miedzy
innymi z, dos¢ niszowej, acz kultowej gry, E.Y.E.:
Divine Cybermancy, gdzie olbrzymia architektura
¢mita (w pozytywny sposdb) gracza dystopijng wizjg
przysztosci, tak i tutaj, wczesniej wspomniane bu-
downictwo $wietnie buduje atmosfere samotnosci
i alienagji w opresywnej, szarej rzeczywistosci w jaka
zostalismy wrzuceni. Gdyby nie fakt ze Marie potrafi
sie szybko poruszac oraz fakt ze tworzy to Swietny
klimat, mégtbym powiedziec¢ ze duze fragmenty
relatywnie pustej przestrzeni s minusem, ale za-
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miast tego idealnie wpasowuja sie w ten swiat. Sama
grafika zresztg nie jest szczegdlnie zaawansowana
— dos¢ mocno stylizowana na gry z wczesnych lat
dwutysiecznych z cienka warstwa lakieru ktora sg
nowoczesne efekty specjalne czy oswietlenie ktore
jeszcze bardziej zageszcza atmosfere. Na dobra spra-
we najwiecej detali maja chyba poszczegodlne bronie.
Co ma nieco sensu biorac pod uwage ze bedziemy
na nie patrzec przez wieksza czes¢ rozgrywki. Chyba
ze zdecydujemy sie grac w trybie trzecioosobowym,
bo i tak mozna (osobiscie moge go poleci¢ do eks-
ploracji i robienia fajnych screenshotéw, srednio sie
nadaje do walki moim skromnym zdaniem).

' Przyszedt czas na audio! Zaczynajac od dzwiekéw,
poza wspomnianymi $wietnymi odgtosami walki do-
- chodzi do tego cata masa ambientowych dzwiekow
otoczenia: wspomniane we wstepie hatasliwe wysy-
| pisko ktore sprawia ze chcemy sie stamtad wydostac
© jak najszybciej, niepokojaco skrzypigca winda, oraz
dzwieki przeciwnikdw: od przesigknietych szumem
wotan wrogich zotnierzy po uhhh... iscie demoniczne
wycia niektorych innych... przeciwnikow.

Muzyka natomiast jest miodna i jest réwniez dos¢
zréznicowana. Potgczenie wezesniej wspomnianego
ambientu otoczenia z delikatng muzyka ambiento-
wa ktdra sprawia ze te puste przestrzenie staja sie
miejscami gdzie przystajemy zeby po prostu podzi-

wiac krajobraz i napawac sie klimatem a breakcore,
ktory szczegolnie w trackie walki buduje napiecie
i pompuje adrenaline i zawija wczesniej wspomniany
satysfakcjonujacy gunplay i dzwieki mu towarzysza-
ce muzyczng kokardka. No i niektore lokacje oraz
postaci maja swoj unikatowy kawatek ktory lepiej
nakresla ich charakter.

Krajobraz po bitwie

Pora zaadresowac dos¢ istotny fakt: Peripeteia jest
wcigz grg we wczesnym dostepie. Co sprawia ze wcigz
nie jest skonczona, zdarzaja sie bugi, jest miejscami
niczym twoj kartofel vs kartofel twojej mamy, czesto
mozna wyj$¢ poza mape, decyzje ktore podejmujemy
podczas kazdej misji jeszcze nie przenosza sie z mi-
sji na misje, podobnie jak nasz ekwipunek (zwykle
mamy na starcie ze sobg jedynie szable). Podczas
rozgrywki natrafitem na kilka bugdw, niektére z nich
bardziej uporczywe niz inne. Poza tym gra nie posia-
da wyboru poziomu trudnosci (ale za to ma menu
wyboru poziomu, w tym dwoch bonusowych, choc
tych, mimo tego ze nadrabiaja wielkoscig, tez nie ma
na te chwile zbyt wiele). Ogodlnie rzecz biorac grze
do bycia skonczonym produktem jeszcze troche.
A mimo tego wszystkiego wady opisuje jedynie
jako postowie, adnotacje do faktu ze nawet w tym,
jeszcze niedokonczonym stanie, bawitem sie Swietnie.
Juz teraz gra ma ogromny potencjat regrywalnosci,
ogromne poziomy sprawiaty ze za kazdym razem
znajdowatem cos$ nowego (czasem dos¢ przerazaja-
cego), a nieodzowny klimat sprawiat ze gra zostawata
ze mna godziny po tym jak odesztem od kompute-
ra. Czy gre wiec polecam? Absolutnie, nawet w tej
nieskonczonej postaci. Mitego cybernetycznego
kryzysu tozsamosci!
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DRUGA wojna konczy sie w 1945 zrzuceniem
bomby atomowej. Na Berlin. Przez Sowietow.
Osiem lat pozniej Wielka Brytania jako ostatni
kraj Europy dotacza do Zwiazku Socjalistycz-
nych Republik Radzieckich. W 1961 na Kubie
rozmieszczone sa pociski balistyczne sredniego
zasiegu. W 1996 Meksykanska Partia Komuni-
styczna wygrywa w wyborach prezydenckich.
W 2001, dwa lata temu, nieudany zamach na
prezydenta Stanéw Zjednoczonych. Wczoraj
- raporty o nisko latajacych dronach w catym
kraju, rzad uspokaja, ze sa to jedynie balony
meteorologiczne. Dzisiaj...

e

~Tanatos

Dzisiaj Ty, Chris Stone, jedziesz sobie ze swoim

bratem Troyem na kolejng zmudna robote. Jeste-

Scie hydraulikami a na szambo, w ktére wpadnie-

cie nie pomoze zadna przepychaczka. Tak wiem

to nie ma sensu, ale to Chris jest hydraulikiem,

nie ja. Wracajac, ku zaskoczeniu nikogo Sowieci

~ wreszcie potozyli swoje czerwone tapska na wspa-

~ nialg ostoje wolnosci, jaka sa Stany Zjednoczone

Ameryki. Na szczescie sa jeszcze w tym kraju ludzie

gotowi walczy¢ i opierac sie najezdzcy. Chris oczy-

wiscie, jako przyktadny obywatel swojego kraju

réwniez dotagcza do

tytutowych Bojowni-
kéw o Wolnosc¢.

Od zera do
bohatera

Oczywiscie nie od razu
Statue Wolnosci zbudowano,
wiec Chris na poczatku be-
dzie miat dos¢ ograniczo-

ne pole manewru. Jedyna
sensowng bronig jest ta,
{ | ktdra ukradnie badz za-
« + bierze zabitym wrogom.
_' Nasz hydraulik tez oczy-

wiscie nie jest zadnym zotnierzem,
co ma odzwierciedlenie w tym jak
celne s3 jego strzaty. Czyli czesto
niezbyt, szczegdlnie na wiekszy dy-
stans czymkolwiek poza snajperka.
Poza tym, jako ze jest zottodziobem
przez poczatek gry bedzie zmuszony
do walki solo. Z czasem jednak, kiedy
bedziemy wykonywac¢ misje, nasz wize-
runek wsrdéd braci i siéstr rewolucji bedzie
sie poprawia¢, a co za tym idzie, bedziemy
mogli dowodzi¢ coraz to wiekszym sktadem |
buntownikéw. Zmieni to z czasem nasze
podejscie do rozgrywki z solowej infiltracji
na taktyczne rozstawianie naszych oddzia-
tow i leczenie ich gdy padng, wspierajac ich
poprzez eliminacje strategicznych przeciwni-
kéw. | o ile w wiekszosci przypadkow sg dos¢
kompetentni, tak zdarzy im sie wskoczy¢ 4
na solo pod ogien wrogich sit czy gdzies &&=
sie zagubic¢.

Armia czerwona jest najsilniejsza!

Skoro juz o przeciwnikach mowa, o ile nie ma
zbyt wielu rodzajow wrogow i sg oni wprowadzani
stopniowo, tak to jak sg oni oraz ich uzbrojenie
s wykorzystane jest dos¢ przemyslane. Mamy
standardowych zotnierzy, zwykle z AK-47 lub
w rzadkich przypadkach z pistoletami czy grana-
tami, nastepnie sa bardziej odporni oficerowie ze
strzelbami, ktérzy jesli nie zostang unieszkodliwieni
potrafig napsuc szybko krwi. Pojawiajg sie rowniez
snajperzy, ale to trzej nastepni przeciwnicy sa
zwykle najwigkszymi priorytetami. Najpierw mamy
komandosow, ktérzy nie tylko posiadaja jedna
ze skuteczniejszych w rekach Al broni — pistolet §
maszynowy, ale réwniez potrafig podkras¢ sie do |
naszych towarzyszy i ich wyeliminowad, jesli ich §
na czas nie ubijemy. Przedostatnim jest operator
lekkiego karabinu maszynowego — potezna kupa


https://www.mobygames.com/game/10560/freedom-fighters/promo/
https://www.mobygames.com/game/10560/freedom-fighters/promo/

miecha w ciezkim pancerzu z bronig, ktéra zwykle
zarezerwowana jest dla dziatek stacjonarnych.
No i na koniec mamy Specnaz, niezwykle szybcy
przeciwnicy z pistoletami maszynowymi, ktérych
manewry, uniki i walka w zwarciu sprawia, ze s
najwyzszym priorytetem. A ze gra nie szczedzi pod
koniec z tymi specjalistami i czesto rozmieszcza
ich w dos¢ bolesnych i ciasnych miegjscach, gra
miejscami potrafi by¢ trudna czy nawet frustrujaca.

Czas wspomnie¢ o dos¢ waznym aspekcie, ktorym
jest fakt, ze gra jest dzietem tworcow serii Hitman
powstatg zaraz po wydaniu drugiej czesci na tym
samym silniku. Co, jesli sie grato w ,Hitman 2:
Silent Assassin” jest catkiem odczuwalne. Nawet
modele s3 nieco podobne i na poczatku gry my-
Slatem, ze nasz ukochany tysol przebrat sie tym
razem za hydraulika. Acz po przyjrzeniu sie blizej
widac roznice. Niemniej, podobienstw jest kilka: to
jak zachowuja sie pociski, jak porusza sie Al, fakt,
ze nie jesteSmy typowym Rambo i samotny
atak frontalny jest rowny samobéjstwu.
No i oczywiscie warstwa audiowizual-
na. Zacznijmy od warstwy wizualnej.
Mimo tego, ze, no badzmy szczerzy,
troche sie zestarzata, roztozenie po-
ziomow i ujecie w nich niektérych
rozpoznawalnych budowli Nowego 4
Jorku sprawia, ze gra wcigz ma |
klimatyczne widoczki. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze juz na starcie wita
nas Statua Wolnosci w niezwykle
wciggajacym intrze. (Statua zresz-
ta ma tez swoja witasng, sekretna
misje). Niestety przez to, ze gra ma
swoje latka nie obyto sie bez wrappera,
inaczej, przynajmniej u mnie, shadery
Swirowaty i nagle cienie nie dziataty jak
trzeba i pot sceny byto czarne nie tam
gdzie trzeba. Na szczescie dgVoodoo2

szybko ratuje sprawe, a i dodatkowe usprawnie-
nia jak na przyktad pominiecie intra (ktére mimo
bycia przecudnym trwa prawie trzy minuty wraz
z pozostatymi przy kazdym uruchomieniu i nie da
sie go poming¢) da sie stosunkowo bezbolesnie
zmieni¢ w pliku konfiguracyjnym.
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No i najlepsze zostawitem na koniec: audio. Kon-
kretniej muzyka, bo dzwieki i gra aktorska jest
przyzwoita, acz nie urywa posladkéw. Muzyka
z kolei, skomponowana przez Jespera Kyda, ktéry
wtasnie skonczyt swdj, moim skromnym zdaniem,
przetomowy soundtrack do Hitmana 2, ktory na-
grat przy wspotpracy z budapesztenska orkiestra
symfonicznag oraz chérem Radia Wegierskiego.
| to 6w chor w potaczeniu z ciezky, opresywna
muzyka elektronicznag tworzy unikatowy klimat
tej gry. Soundtrack ten sprawit, ze Jesper byt po-
rownywany do ,Vangelisa na sterydach” i moim
zdaniem stusznie. Moimi ulubionymi utworami
sa ,March of the Empire” oraz ,The Battle
for Freedom®”. Jesper poza saga ,Hitman”
znany jest rowniez z tworzenia muzyki
do serii ,Assassin’s Creed”, ,Border-
Q-I lands” czy ,Warhammer 40,000:
% . Vermintide” i ,Darktide”. No i wy-
grat nagrode BAFTA za muzyke do
.Hitman: Contracts”. Soundtrack
znajdziecie sprawdzcie na
wiasne uszy. Albo jeszcze lepiegj,
zwyczajnie zagrajcie w te gre.
Czesto jest na sporych prom-
kach czy to na Steamie, czy na
GoGu. Gierka mimo uptywu lat
jest wcigz dos¢ grywalna i poza
kilkoma problemami techniczny-
mi, ktére da sie zatata¢ pozostaje
ciekawa, przyjemna nawet jesli mo-
mentami frustrujaca, gierka. Mitego
wyzwalania Nowego Jorkul!



https://www.google.com/url?q=https://www.youtube.com/watch?v%3D1MGIvXDsTFE%26list%3DPL7F943EF2264CE268&sa=D&source=docs&ust=1749668264721557&usg=AOvVaw1XVuSTsIUVURsXdMZ3cCbl
https://www.mobygames.com/game/10560/freedom-fighters/promo/
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(3 :ulu abkemy

Il wojna swiatowa bezsprzecznie stanowi jedna
z najczamiejszych kart historii ludzkosci, a jej skutki
widzimy i odczuwamy nawet dzis. Nic wiec dziwne-
go, iz rowniez stanowi tez pole debaty historykow
nad jej poszczegolnymi aspektami. Posrod szeroko
dostepnej literatury, poza publikacjami naukowymi

znajdziemy rowniez tytuly probujace odpowiedzie¢

na czesto zadawane pytanie ,,a co by byto gdyby”.
Pawet Famus w swoim cyklu ,, Progres wsteczny”
zabiera nas w jedno z takich dociekan.

~Enter

- Co by byto, gdyby sanacyjne elity polityczne wystarczajaco
wezesniej dowiedziaty sig, jaki los czeka Il Rzeczpospolitg?
Co gdyby odpowiedni ludzie dostali doktadne instrukgje
jak unikna¢ — jak sie wydaje — nieuchronnego losu?

Na tamach powiesci autor Smiato zmienia kurs i kresli
alternatywna sciezke, drastycznie obraca sojusze poli-
tyczne rozpatrujac takie, ktdre nie raz byty przedmiotem
bardziej wspotczesnej debaty. Czy odpowiednio prowa-
dzony pakt Ribbentrop-Beck bytby dla nas w dtuzszej
perspektywie korzystniejszy? Czy podsunigte rozwigzania
technologiczne oraz ruchy gospodarcze pomogtyby
scali¢ zdewastowany zaborami kraj, a przemyst rozwingc
. tak, by sprostat nadchodzacym wyzwaniom?

Autor daje sie porwac fantazji, przedstawiajgc wizje
politycznego przetasowania, w ktorym to Rzeczpo-
spolita podjeta wspotprace z lll Rzesza. Z pewnoscia
trzeba wspomnie¢ o szczegdtowym opisie zmian, jakie

efektywnos¢ oraz opisach nowych to konstrukgji ktére -
to raz za razem przemierzajg niebo i trafiajg z desek =

kreslarskich do produkgiji.

Cho¢ zmagania militarne zajmuija wigksza cze$¢ ksigzki,
ich perspektywa wydaje sie bardziej oddalona, bezo-

- sobowa i przypomina jezdzeniem palcem po mapieze
- wskazaniem, ktére to kompanie czyjego dowddztwa

zmierzyty sie z sitami wroga (wyjatkowo czesto niekom-
petentnego lub robigcego ruchy nieprzemyslane), przez

~ co zagtebiajac sie w kolejne strony mimowolnie wraca-

tem myslami do dawno przeczytanej ksigzki www.1939.
com.pl, w ktérej oczywiscie nie mieliSmy opisow dziatan
catych armii, lecz dzieki temu charakteryzowata sie

- wiekszg dynamika. No... spodziewatem sie bardziej

opisowej i brutalnej wymiany ognia.

Z pewnoscig nalezy zawiesi¢ wiare w nagle wzbudzony,
ukryty potengjat Il Rzeczpospolitej, ktora gwattownie
rozkwita dzieki odpowiednim zmianom kadrowym czy
zmianom sojuszy, ale nie ukrywajmy, mito jest czytac
o spektakularnych sukcesach naszych sit zbrojnych, ktére
to podciggaja artylerie pod kolejne sowieckie miasta.

Chot juz po kilku pierwszych stronach danej powiesci

- bytem pewien jak ta zakonczy sie w okolicach grudnia ===
41, tak nie mogtem sie oprzec siegna¢ po kolejng czes¢
ciekaw, jak potocza sie dalsze losy Rzeczpospolitejijak

beda wygladac znane nam historyczne wydarzenia
z nowej perspektywy. Czy mimo tych wszystkich zmian

- wyjdziemy na tym lepiej?
wprowadzono w znanych machinach, poprawiajgcich =



https://www.famus.pl/nowe-rozdanie-pawel-famus/
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PODROZOWANIE po kosmosie jest strasznie

_ nieprzyjemne. Ten brak powietrza, wszech-

- obecna pustka, zimno... Gdyby tak znajdowato

sie tam cos, co by mogto utatwi¢ miedzypla-
netarne wojaze!

~Ghatorr

Jeszcze stary, dobry Arystoteles wpadt na pomyst
eteru — zywiotu majgcego znajdowac sie miedzy

planetami. Co prawda dzi$ wiemy, ze tak dobrze

nie ma, ale w komiksie ,Gwiezdny zamek” autor-
stwa Alexa Alice'a jest inaczej. Szes¢ tomow tej
serii zostato u nas wydanych przez Egmont.

Komiks opowiada o przygodach Serafina — chto-
paka z XIX-wiecznej Frangji, ktory zaczyna gtebsza
przygode z eterem gdy jego matka ginie eks-
perymentujac z tg substancja. Szybko
sytuacja zaczyna sie kompliko-
wac — gdy tylko postepy
w badaniach staja sie na
tyle zaawansowane, odkry-
ciami zaczynaja sie intereso-
wac sity o wiele wieksze niz
jeden dzieciak i jego ojciec.

o

~ Akdqja toczy sie u progu zjedno-
~ czenia Niemiec, wiec mamy tu

© sporg aktywnos¢ pruska, troche

@! austriackiej... i zadziwiajgco duzo

@ bawarskiej. Dos¢ powiedzie¢, ze

wazna role odgrywa tu krél Ludwik I

|
T*

| - ’g_ 4

— znany przede wszystkim ze stawiania przepiek- -

nych, acz drogich (spokojnie, za swoje pienigdze, &

nie panstwowe) patacow i zamkow. Akcja toczy

sie wartko i nie pozostawia miejsca na nude, &

zwtaszcza ze autorzy oprocz eteru dotozyli teorie

marsjansko-wenusjanskie rodem z XIX-wiecznych

fantazji — co prawda druga planeta od Stonca po-
jawia sie tylko we wzmiankach (i w spin-offie), ale

Marsowi i jego krajobrazom mozemy sie przyjrze¢ & :

bardzo doktadnie.

Kreska jest przepiekna — kolorowe, wyraziste ob-
razy idealnie oddajg nastréj catej opowiesci. Kazde
spojrzenie na swiaty poza Ziemig zachwyca i nie-
wazne czy mowa o tajemniczych ksiezycowych
pejzazach, czy ruinach prastarego Marsa.
Nie powiem, niektére z co tadniejszych
widoczkow rozrysowanych na formacie
A4 az bym powiesit na scianie.

fabularny rozdziat, wiec tak dtu-
go jak kupuje sie ich parzysta

gancka — ja na pewno na

bede czekat.

Historia jest na razie niedokonczona #&
— autor dalej kresli kolejne tomy, &
ale kazde dwa tacza sie w jeden &

ilo$¢, mozna czytac bez ryzyka .
_cliffhangera. Catosc¢ jest za-
- skakujgco przyjemna i ele-

dalsze przygody Serafina



https://www.komiksydisneya.pl/2018/04/w-poszukiwaniu-eteru-gwiezdny-zamek.html
https://tantis.pl/rycerze-marsa-gwiezdny-zamek-tom-3-p845333

Dni Demonow

Gdy manga i komiks bardzo,
bardzo sie kochaja

X-MENI i inni Avengersi sa z nami od wielu lat. Przeszli przez
wiele wersji, iteracji, multiwersow, przysztosci, przesztosci - to
teraz nadeszta najwyrazniej pora, by sie zjaponizowali. O dzi-
wo, robia to bez wejscia bezposrednio na tereny mangowe.
Poznajcie ,,Dni demonow”.

~Ghatorr

,Dni demonow” zostaty wydane u nas (g *gf -‘3““’
w maju tego roku przez wydawnictwo | fﬁﬂh‘_‘_'
Egmont. Pomyst na serie jest prosty DEMON DAYS
— kilka znanych postaci z uniwersum AN
Marvela dostaje bardzo odmienne role |lf “53/*

i formy, po czym trafiaja one do historii || &
o rodzinie oraz zemscie. Umozliwito to
tworcom zabawe zaréwno z forma, jak
i trescia.

Gtowna bohaterka komiksu, Mariko,
zyje normalnym (acz utrudnianym przez
wybuchy gniewu) zyciem nastolatki. Twa
to az do momentu, gdy zaczyna przy-
pominac sobie dziwne wspomnienia —
i odkrywa, ze nie dos¢, ze ma w sobie
krew oni, ztowrogich istot z japonskiej mitologii, to jeszcze z tego
powodu ktos na nig poluje. Przedstawiona historia nie jest prze-
sadnie skomplikowana, ale sprawnie taczy i zmienia znane postacie.

Waznym elementem przyjemnosci z lektury jest wytapywanie wszyst-
kich smaczkéw — nawigzania do kultury japonskiej oraz Marvela gesto
mieszaja sie ze sobg, od imion po alternatywne wersje bohateréw.
Wszystko ma sporo sensu — Venom jako zte bostwo, imie tutejszej
Czarnej Wdowy, bardzo odmieniony Hulk i tak dalej. Niestety, jesli
ktos nie zna w miare dobrze kulturowego tfa, lektura komiksu moze
przez to sprawia¢ mniej frajdy. Przynajmniej japonskie wierzenia maja
tu Sciggawke na koncu — sporo elementow jest tam omawianych.

Nawet jesli ktos nie zna za dobrze lore, to na pewno moga go
skusi¢ przecudowne obrazy. W ,Dniach demonow” zachodni styl
komiksowy taczy sie z tradycyjnymi, japonskimi obrazami — tworzac
piekne i dynamiczne sceny. Bardzo mitym bonusem jest dodanie
na koniec szkicéw, dzieki czemu mozna sie przyjrze¢ doktadnie
wszystkim waznym postaciom.

Zakupu ,Dni demondéw” na pewno nie zatuje, ale przeznaczony
jest przede wszystkim dla estetow, pasjonatow kultury japonskiej
i/lub ludzi, ktorzy w miare znajg uniwersum. Bez przynaleznosci do
ktorejs z tych grup nie ma po co kupowac.


https://www.goodreads.com/book/show/61172656-demon-days
https://www.goodreads.com/book/show/58363521-demon-days

Odejdz i nie wracaj...

SZEKSPIROWSKIEJ historii ,Romea i Julii” nie trzeb-
chyba nikomu przedstawiac - klasyczna wasn rodowa
i mitos¢ od pierwszego wejrzenia ponad podziatami,
ktora to konczy sie zgonem tytutowych bohaterow.
A co, jesli opowiedziec te historie na nowo z szersza,
nieco odmienna perspektywa i nie w formie dramatu,
a weebtoona? Czy ten pomyst ma racje bytu?

~Magda B

,Go away, Romeo”, autorstwa Paintword to niedawno zakon-
czony webtoon, ktory prowadzi nas przez historie gtdwnej
bohaterki, Rosaline Capulet. Opowie$¢ rozpoczynamy nieco
przed wydarzeniami znanymi z dramatu — Rosaline i Romeo
Montague to mitos¢ im przeznaczona, ponad podziatem narzu-
conym przez ich nazwiska. Szczescie towarzyszace kochankom
jest jednak ulotne — zaréwno Romeo, jak i kuzynka Rosaline,
czyli Juliet Capulet, zostaja znalezieni martwi. Ukochany od-
szedt, a wraz z nim obiecana przysztos¢. Slad po romansie
z Romeo jednak pozostat — Rosaline szybko odkrywa, ze nosi
w sobie dziecko.

W tej wersji wydarzen Romeo oraz Juliet wspdlnie zazywaja
miksture imitujaca Smierc i zaszywaja sie z dala od sporu swoich
rodzin. Co prawda tylko na kilka lat, bo potem powracaja do
Verony (z mnigj lub bardziej wiadomych pobudek). Miasto
bez nich zyto dalej — pod rzadami ksiecia Escalusa, gdzie rody
Montague oraz Capulet nadal trwaty w zajadtym konflikcie,
a Rosaline wychowywata najlepiej jak potrafita swojego synka,
Mino. Rodzicielstwo przystuzyto sie jej, historia w 102. rozdzia-
tach przedstawia kazde kolejne kroki rozwoju postaci — od
naiwnej dziewczyny, przez dumng matke, do waznej ikony
w catej Veronie.

Wizualnie dostajemy catkiem mite dla oka zobrazowanie historii,
dzieki ktéremu czuc epoke, w ktorej toczy sie akcja — stroje
graja tu swoja role. Na przestrzeni paneli naturalnie nastepuje
tez ewolugja stylu ilustratorki. Drobnym zarzutem bedzie, ze
czasem na pierwszy rzut oka mylili mi sie Romeo z Parisem.
Co do warstwy tekstowej, jest ona jasna w odbiorze, chociaz
miejscami niektore sytuacje do teraz pozostawiajg poczucie,
ze ,nie do konca wiem, jaki byt faktycznie ich motyw".

Czy polecam? ,Go away, Romeo” bierze na tapet szekspirowski
dramat i na swéj sposob bawi sie pomystem, ale z poszanowa-
niem pierwowzoru. Pozycja warta zapoznania sie i wnikniecia
w peten spiskow i konfliktow swiat Verony. A Ty, Romeo, precz
i przepadnij! (Webtoon przeczytacie tutaj: > >klik< <)


https://www.webtoons.com/en/romance/go-away-romeo/list?title_no=5066
https://www.webtoons.com/en/romance/go-away-romeo/list?title_no=5066

Mamy Moon Knighitar w domu

Ci1AO TUTTI! Rzecz dosyé niespodziewana,
jako ze po recenzowaniu gier i roznego ro-
dzaju felietonach powracam na moment do
swoich komiksowych korzeni. Na warsztat
trafia zas reprezentant polskiego nurtu super-
bohaterskiego - pie¢ zeszytéw ,,Cmy” autor-
stwa Tomasza Grodeckiego i zmieniajacych sie
w fotelu rysownikéw (Rafat Bakowicz, Rafa
Jankowski, Grzegorz Kaczmarczyk, Tomasz
Borkowski). Komiks retrofuturystycznie faczy
w sobie realia Polski 20-lecia miedzywojen-
nego z nowoczesna technologia i szczypta
spotecznych zagadnien. Jak taka kombinacja
wypada? Przekonajmy sie!

~Malvagio

Superbohaterowanie na powaznie

Na wstepie warto zaznaczy¢, ze w nurcie try-
kociarskim ,Cma" wyréznia sie podejéciem do
tematyki na serio, co stawia ja blizej ,Orta Bia-
tego”, niz nastawionych na humor czy pastisz
tytutdw takich jak ,K.O.P.S.”, czy niegdysiejszy
.Cztowiek Bez Szyi". Blizej, co nie znaczy, ze
w tej samej pozycji — nie da sie bowiem nie
zauwazy¢, ze dzieto Grodeckiego jest o wiele
mniej... amerykanskie, za to bardziej swojskie.
,Cma" nie stara sie dopasowac¢ na site do polskich
klimatow realiow zza oceanu, unikajac w ten
sposob putapki bezmysinego papugowania,
ktore sprawdzitoby sie w ramach parodii, ale
przy historii traktujgcej sie serio budzitoby to

w czytelniku dysonans. Juz za to nalezy mu sie
drobna pochwata, choc nie znaczy to, ze wszystko
w tej materii przebiega idealnie.

Ale kim tak naprawde jest odziany w biel samo-
zwanczy stroz Warszawy? W cywilu jest cierpia-
cym na albinizm artysta awangardy, Cyprianem
Leopoldem Rozewiczem. W przeciwienstwie
do swojego imiennika (przy dwéch imionach,
gdzie pierwsze to ,Cyprian”, nie da sie chyba
unikna¢ skojarzenia z rowniez bedacym out-
siderem Norwidem, prawda?), jest ceniony juz
za swojego zycia, jak mozna wywnioskowacd
z rozpoczynajacych kolejne historie pierwszych
stron gazety ,Poczytnik Warszawski”. Inaczej
rzecz ma sie z jego superbohaterska persong;
w najlepszym razie uwazana jest za dziwaka,
niemniej jest tolerowana, tak przez obywateli,
jak i strozow prawa.

Bohater (nie)doskonaty

Przyznam, ze koncept postaci przypadt mi do
gustu, zwtaszcza ze Cma nie posiada zadnych
supermocy, korzysta jedynie z kilku technologicz-
nych nowinek, takich jak np. plecak odrzutowy
(klasyka). Z miejsca budzi to skojarzenia z Bat-
manem — ktory zreszta jest dos¢ anachronicznie
wspominany wewnatrz komiksu — czy bohaterami
opowiesci pulpowych. W pewnym sensie mozna
go traktowac jako etap przejsciowy miedzy tego
typu protagonistami a herosami w kostiumach,


https://www.facebook.com/cmakomiks/

co zresztag wydaje sie dodatkowo podkreslac
fakt, ze tylko on rzeczywiscie go nosi. Na tym
jednak nie koniec, bo pozbawiony supermocy
bohater obdarzony jest za to superniemoca/
superstaboscig — Swiatto go przycigga i hipno-
tyzuje, dostownie niczym prawdziwg ¢me.

- PN
ilustr. Kacper Wilk

Wydaje sie dos¢ niespotykane, by bohater tak
otwarcie obnosit sie ze swoja pieta achillesowa,
Cyprian robi to zas wrecz prowokacyjnie. | wydaje
sie to wspotgrac z jego cywilng persong, bo czego
innego spodziewac sie mozna po awangardowym
artyscie, niz przetamywania oczywistych ocze-
kiwan? Co prawda, jako superbohater niejako
z definicji jest obronca ustalonego porzadku, co
gryzie sie z misjg awangardy, ale rzektbym, ze
dodaje to catej sprawie kolorytu. Plus, nomen
omen, $wieci tu o wiele jasniejszym przyktadem,
pokazujac, ze sprzeciw wobec niesprawiedliwosci
moze wyrazi¢ kazdy. Skoro kto$ z superniemoca
to robi, jakie usprawiedliwienie moze znalez¢ dla
siebie cztowiek nieobarczony takim ciezarem?

Koncept jest ciekawy, ale nie zostat zrealizowany
bez zgrzytow. Wspomniana wewnetrzna niespdj-
no$¢ misji Cmy/Cypriana moze by¢ uznana za
jeden z nich, ale tez tak naprawde niewiele moze-
my sie dowiedzie¢ o tym, kim tak naprawde jest
nasz insektowy protagonista. Duzo monologuje
wewnetrznie, ale jego przemyslenia sg w duzej
mierze dos¢ sztampowe, nie wyrdzniajace sie na
tle innych zasepionych herosow (znéw Batman
sie ktania). Tworca skapi czytelnikowi informacgji
na tamach zeszytéw — w moim przypadku zostato
to ztagodzone przez fakt, ze miatem przed soba
od razu zestaw pieciu, ale wyobrazam sobie, ze

w przypadku zakupu pojedynczych czesci, ten
entuzjazm czytelniczy szybko by sie ulatniat.
Zwiaszcza, ze sg one naprawde kréciutkie i zo-
stawiajg za sobg poczucie niedosytu. ,To juz?”
chciatoby sie wrecz zapytac.

Psychodeliczny zjazd

To pytanie mozna zada¢ na wiecej niz jednej
ptaszczyznie, ale zanim mocniej zagtebie sie
w ten temat, chciatbym wspomniec o jeszcze
jednej rzeczy — eksperymentalnym podejsciu
komiksu do formy. Tutaj ,Cma" bezapelacyjnie
bryluje, raczac czytelnika nie tylko zabawa z idea
multiwersum czy mieszanymi stylami graficzny-
mi, zahaczajacymi rowniez o kolaz rysunkéw ze
zdjeciami, ale réwniez wykorzystaniem specyfiki
medium. Mnie osobiscie szczegolnie przypadt
do gustu poscig za ztoczyhca z ,Hotelu Rubi-
kon”, ktory mégt zaistnied tylko w komiksie i to
komiksie samoswiadomym, celowo dezorien-
tujacym tak bohatera, jak i czytelnika swoim
utozeniem kadréw. Sprawia przez to wrazenie
wrecz onirycznego, wyjetego z frenetycznego
snu, a nie jest to jedyny taki moment w catej
serii. Za to duzy plus. Wsréd zalet wymienitbym
tez spojnosc¢ stylistyczng — za warstwe graficzna
odpowiada kilku rysownikow, a choc réznig sie
od siebie kreska (niekiedy dos¢ znaczaco), ni-
gdy nie mozna odnies¢ wrazenia, ze zaczeto sie
czytac inny komiks.

Wracajac do zadanego pytania — pierwsza jego
przyczyna jest fakt, ze wiekszos¢ historii konczy
sie bardzo gwattownie. Ich rozwigzanie naste-
puje tak szybko, iz mozna odnies¢ wrazenie, ze
z kazdej wycieto przynajmniej kilka stron. Ot,
Cma monologuje, dopada ztoczynce, wtem deus
ex machina, koniec. Gdyby byt to jednostkowy
przypadek, mozna by byto przejs¢ koto tego
obojetnie, ale to powtarzalny schemat, co boli
podwadjnie przy eksperymentalno-awangardowe;j
otoczce catosci dzieta. Paradoksalnie tym, czego
zdaje sie najbardziej brakowac, jest kolejny sche-
mat — jakiejs dtuzszej sekwencji akcji, w ktorej
bohater konfrontowatby sie z antagonista. Ga-
tunkowego ,miesa”, ze sie tak wyraze. Wydaje mi
sie, ze igrajac z oczekiwaniami odbiorcy, w tym
konkretnym aspekcie twércy przesadzili. Tym
bardziej, iz tego rodzaju przerywnik pozwolitby
przetamac elementy eksperymentalne, a czytel-
nik mégtby nabrac tchu przed kolejng dawka
przemyslen postaci.



,Cma" zdaje sie cierpie¢ z powodu zawieszenia
miedzy nurtem superbohaterskim a ekspery-
mentalnym. Zeszytowe, wrecz tm-semicowe
wydania aspirujg do tego pierwszego, podczas
gdy ich zawartos¢ zdecydowanie sktania sie ku
drugiemu. Ale na dtuzszg mete to potaczenie
roztazi sie na szwach. To, co dziata w przypadku
bohateréw takich jak Batman czy wspomniany
w tytule Moon Knight dziata dlatego, ze maja
punkt odniesienia do opowiesci bardziej na-
stawionych na akcje. Cma nie do$¢, ze go nie
posiada, to jeszcze jakby aktywnie starat sie go
nie mie¢, co szybko moze doprowadzi¢ czytelnika
do zmeczenia konceptem.

ilustr. Grzegorz Kaczmarczyk

Tres¢ zacmiona

W wielu miejscach ,Cma” jawi sie jako
komiks przegadany. Rbwnowaga po-
miedzy tekstem a warstwa graficz-
ng zostaje zaburzona na rzecz tego
pierwszego i kadrom zdarza sie po
prostu tona¢ w zalewie dymkoéw. Tra-
cona jest wowczas cata dynamika, tak
skrupulatnie budowana przez rysunki

ilustr. Tomasz R.
Borkowski

i kompozycje kadrow. Ztoczyncy raz po raz za-
czynaja monologowac, a podczas ich wynurzen,
nie dzieje sie tak naprawde nic przyciggajacego
uwage. Co gorsza, nie wydaja sie miec przy tym
nic ciekawego do powiedzenia. | tutaj znow wra-
camy do zadanego pytania — tym razem w zna-
czeniu czy ,Cma" ma naprawde w aspekcie tresci
do zaoferowania jedynie tyle? Na tytanicznej
ramie formy rozwieszona zostaje miniaturowa
w poréwnaniu tresc.

Ale nawet w tym dziegciu mozna znalez¢ tyzke
miodu. W komiksie niewiele jest de facto dia-
logéw, postaci wydaja sie raczej wygtasza¢ do
siebie monologi (wyjatkiem bytyby tutaj rozmowy
Cmy z jego kumplem z branzy, Molem). Poczat-
kowo myslatem, czy nie uznac tego za wade, ale
po namysle sadze, ze Swietnie wspodtgra to z mo-
tywem przeniesienia elementéw wspotczesnych
w przesztos¢. Wspominana na tamach komiksu
era przedsmartfonowa zostata utracona, a ludzie
coraz bardziej zatracajg mozliwos¢ komunikacji
— wysytaja do siebie jedynie komunikaty, stojac
twarza w twarz (czy tez w maske, jak w przypad-
ku Cmy) de facto tylko smsuja, cho¢ bez uzycia
telefonu. | mysle, ze ta ,pseudo-dialogowosc”
Swietnie ten aspekt podkresla.

Ciemno wszedzie, glucho wszedzie,
co to bedzie?

Jak zatem ostatecznie ocenitbym ,Cme”? W mo-
jej opinii komiks wypada dos¢ nieréwno, obok
absolutnie znakomitych sekwencji pojawiajg sie
takie wypadajace... ptasko. Nawet niekoniecznie
Zle, ale nie realizujg w petni swojego potencjatu.
Komiks, zgodnie z ideami futurystow (tych bez
retro na przedzie), zdaje sie gtosi¢ dominacje
formy nad trescia, ale ostatecznie wydaje sie
zbyt mato eksperymentalny, by wybrzmiato to
w odpowiedni sposob.

Mozna powiedzie¢, ze z Polski 20-lecia

“s miedzywojennego komiks zaczerpnat
nie tylko realia, ale tez tez polityczna
idee stania na dwdch stotkach, w tym
wypadku superbohaterskiego i ekspe-
rymentalnego. Podobnie tez, jak nasza
ojczyzna, powinien wybrac jeden z nich,
zanim spadnie i bolesnie sie przy tym
pottucze. Niemniej, polecam zapoznac

sie z dzietem, przynajmniej jako cieka-

wostka. 5,5/10. | to tyle na dzis. Adios!
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Ghatorr — Programuje, pisze, zna ludzi i udaje, Ze wie, co robi. Fanatyk indyjskich Grekow.

Alien Space Bats, motyle i inni

Historie alternatywne,

jak kazdy inny gatu- <

nek literacki, rzadza

sie swoimi prawami. Tak

samo jak koneser roman-

sow marudzitby, gdyby probowano

mu wmowi¢, ze brutalny film wojenny jest

tak naprawde dzietem romantycznym — tak fan
alt-historii potrafi wpas¢ na dzieto wygladajace jak
efekt czyjejs rozgrywki w dzieta Paradox Interactive.
Moga by¢ napisane dobrze, moga mie¢ wspaniate
postacie i cudowng fabute, scenografie czy co tam
jeszcze — ale blizsze przyjrzenie sie ujawni obecnos¢
pewnych specyficznych zwierzatek...

Pierwszym z nich sg kosmiczne nietoperze — Alien
Space Bats. Termin ten powstat jeszcze w 1998,
w toku burzliwej dyskusji na forum dyskusyjnym
o operadgji Sealion — czyli nazistowskim planie inwazji
na Wielka Brytanie. Kto$ w koncu stwierdzit, ze mo-
gtoby sie to udac tylko, gdyby Niemcom pomogty
nietoperze z kosmosu i termin ten ostatecznie sie
przyjat. Ostatecznie zaczat okreslac wszystkie niewia-
rygodne, fantastyczne czynniki, ktore wptywaja na
ksztatt danej historii — kosmitow, boskie interwencje,
przenosiny w czasie i tak dalej.

Niekoniecznie jest to okreslenie negatywne — sam
fakt wystapienia czynnika ASB jeszcze nie wptywa na
jakos¢ historii. Dobrym przyktadem interesujacego
dzieta alternatywno-historycznego korzystajacego
z takiego narzedzia jest seria ,1632", w ktorej ame-
rykanska wioska zostaje przeniesiona do tytutowego
roku, prosto do Europy, i drastycznie zmienia jej
historie. Jest dtugo, ciekawie i z przywigzaniem
do szczegotow. Z kolei przyktadem na ASB mniej
przyjaznego dla zdrowia psychicznego historykéw
jest seria ,Draka” — gdzie seria wydarzen, ktora
prowadzi do przeksztatcenia kolonii potudniowo-
afrykanskich w brutalne, rasistowskie imperium
podbijajace Afryke i potem wyruszajace na reszte
Swiata jest tak nierealistyczna, ze widziatem cate
referaty opowiadajace o btedach w historii, rok po

roku. Same ksigzki czy-

potrafig bolec.

' /,‘ ‘}/ ta sie przyjemnie, ale

Przy ,Draka” mozna od razu
przejs¢ do kolejnego zwierzatka —
motyla. Styszeliscie moze kiedys o ,efekcie
motyla“? Gdy motyl macha skrzydetkami w Eu-
ropie, we Floryde uderza tajfun, i tak dalej — czyli
wydarzenie o drobnym znaczeniu moze mie¢ daleko
posuniete konsekwencje. Przy historiach alternatyw-
nych oznacza to, ze poczatkowy punkt, w ktorym
losy naszego i opisywanego $wiata sie rozbiegaja,
moze byc¢ niewielki (ktos spada z konia, konkretne
dziecko rodzi sie martwe albo zywe, etc.), ale na-
rastajgce zmiany prowadza do bardzo odmiennej
Ziemi. Czemu wspominam tu o ,Draka”? Bo w tej
serii, mimo ze przez sto lat w Afryce kisi sie Ztowrogie
imperium, to w latach 40-tych XX wieku po Europie
i tak bez zmian biegaja sobie Hitler, nazisci i SS...

Takie rozwigzanie okresla sie jako ,butterfly net” —
siatka na motyle, ktéra mniej lub bardziej subtelnie
redukuje zmiany. Podobnie jak z ASB, nie musi to
by¢ bfad — staje sie to nim, gdy wydarzy sie przez
przypadek albo nabiera absurdalnych rozmiaréw.
Przyktadem dobrego zastosowania moze by¢ ,Stu-
lecie chaosu” — ksigzka przedstawiajaca cztery wizje
historii, w ktérej autor wprost stwierdza, ze bedzie
sie skupiat na konkretnych zmianach, a reszte be-
dzie traktowat ogolnikowo lub ignorowat, by sie
nie rozproszyc.

Na zakonczenie moge podac przyktad najstrasz-
niejszej, koszmarnej siatki na motyle, jakg widziatem
— na forum (polecam
kazdemu, kto chce dac¢ nura w fandom, od ,.co, gdy-
by Persowie podbili Hellade"” po ,Lovecraft zostaje
prezydentem”). Mianowicie, kto$ probowat napisac
tekst o tym, jak nieudane osiedlenie sie Zydow
w Kanaanie prowadzi do zwyciestwa Ill Rzeszy, bo
gdyby nazisci nie marnowali na nich czasu, to by
wygrali z ZSRR. Ztapano miliardy motyli.
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STOLECIE miedzywojenne byto epo-
ich przemian, szans i nadziei - niestety,
domo jak sie ono skonczyto. Kultura pozwala
am jednak spojrzec na ten okres, przyjrze¢ mu
ie z innej perspektywy, pofantazjowac - jak
choéby ma miejsce w ,,Cmie”, polskim komiksie.
Mamy zaszczyt goscic jednego z jego tworcow
na famach naszego czasopisma.

~Ghatorr

Ghatorr: Dzien dobry! Bardzo dziekuje, ze udzie-
lasz nam tego wywiadu. Przede wszystkim, opo-
wiedziatbys o sobie kilka(nascie/dziesiat) stow
naszym Czytelnikom?

Tomasz Grodecki: Mowig o mnie naczelny dandys
polskiego komiksu (Smiech). A tak powaznie — za dnia
Jjestem prawnikiem, noca komiksiarzem i Spiewakiem.

Przez pewien czas troche dziennikarzytem.

G: Co zainspirowato Cie do stworzenia takiego
uniwersum - z takim bohaterem - jak to, ktore
prezentujesz w ,,Cmie”?

TG: Zwyktem mawia¢, ze ,Cma" ma dwie genezy.
Jedna jest komiksowa. Zaintrygowat mnie ,Batman:
Terminal” Bena Percy'ego, ktéry wyobrazatem so-
bie jako epicka opowies¢ w pociggu. A to komiks
o lotnisku. Niewykorzystana historia caty czas sie-
dziata mi w gfowie, wiec jg rozpisatem i stworzytem
wiasnego bohatera. Takiego bez supermocy, ale
Z jedna superstaboscig — pociggiem do swiatta. Na
dodatek dziatajgcego w fajowskiej, retrofuturystycz-
nej Warszawie XX-lecia miedzywojennego (takiej
ze smartfonami i plecakami odrzutowymi) i za dnia
bedacego awangardowym artystg Cyprianem Le-
opoldem Rézewiczem.

Druga to zyciéwka. Pierwszg ,Cme" tworzytem au-
toterapeutycznie, by przepracowac wiele niefajnych
rzeczy i wyciggnac sie z dotka.

G: Ktéry z toméw ,,Cmy” jest twoim ulubionym
i dlaczego?

TG: Chyba wiaénie te autoterapeutyczne, czyli ,Cma”,
.Nasiono zta" i ,koi no yokan". Jesli zas chodzi o same
istorie, to jestem tez wielkim fanem ,12:24" (Ze-
armistrz to by¢ moze najlepszy ztol w ,Cmie”. Sam
niks odnowit moja nastoletnig przyjazn z Rafa
— rysownikiem]).

Moje preferencje sie zmieniaja i ulubio
bardzo czesto spadaja na koniec stawki, i od

Kazdy ma swojg ,Cme” (uémiech).

G: Jak mniej wiecej wyglada i ile trwa praca nad
jednym tomikiem?

TG: Od 4 miesiecy (,Epizod 9") do nawet dwoch lat
(pierwszy zeszyt). Wszystko zalezy od stopnia skom-
plikowania zeszytu, mocy przerobowych rysownika
etc, etc.

Rysownicy rysuja. Ja pisze, sktadam, naktadam literki.

G: Jaka posta¢, poza samym gtownym bohaterem,
Ci sie najbardziej podoba?

TG: Uwielbiam Mola. To niezty kontrapunkt dla Cmy,
ale i jego wielki (no pun intended) przyjaciel. Motyl tez
wymiata. No i superztoczyncy — Zegarmistrz, Zielarz.

G: Jakie s3 twoje ulubione nurty w sztuce i filo-
zofii? Czy jakos odbily sie na ,,Cmie”, jej fabule
i stylu?

TG: W sztuce? Art déco. Od strony stylistycznej ,Cma”
mocno nawigzuje do twdrczosci polskiej malarki
doby XX-lecia miedzywojennego Tamary tempickiej.

Od strony filozoficznej? Egzystencjalizm. Szczegol-
nie w ,Nasionie zta” znajdziemy sporo odniesien
do filozofii dunskiego pisarza Serena Kierkegaarda.

G: Przy badaniach i przygotowaniach do stwo-
rzenia swojego komiksu na pewno wpadtes na
wiele ciekawych anegdot lub wiadomosci z mie-
dzywojennej Polski. Czy cos szczegolnie zapadto
Ci w pamiec?

TG: Skala przestepczosci w XX-leciu miedzywojennym.
Idealny czas i miejsce dla superbohatera. Poza tym
polaryzacja 6wczesnej sceny politycznej.

G: Jakie masz dalsze artystyczne plany
na przysztos¢?

TG: Szosty zeszyt jest domknieciem minise-
rii. Nie oznacza to, ze méwimy ostatnie stowo
,Cma" w miesigce parzyste bedzie sie ukazywa
w ,Nowej Fantastyce” (jednostronicowki). Pla
jemy takze dtuzsza historie (mini-album, pre
prawdopodobnie w maju 2026).




: Jedno zinowe opowiadanie o androidce, drugie
nawiazujace do potwora z bagien - jakie jeszcze
tematy poruszates w swoich tekstach? Czy na
horyzoncie, blizszym lub dalszym, widac jeszcze
jakies plany na udziat w zinach?

TG: W jakims stopniu i ,Cma" jest zinem. Precyzyjniej
— potzinem. Dostaje coraz czesciej propozycje pisania
komiksow i opowiadan, ale odmawiam z prostej przy-
czyny — nie potrafie sie rozdwoi¢. Wole dopracowac
komiks niz wypuszczac na rynek szrot. Komiksy nie
sg tez czyms, co robie za dnia.

Jesli dostatbym propozycje napisania komiksu dla
CD-Projektu, to oczywiscie bym nie odmaowit (Smiech).

A co do tematéw — ,Cma” jest konglomeratem ta-
kich zakreconych pomystéw. Sa tu historie o UFO,
podroze w czasie i materii, smartzombie, odrobina
horroru. Gtowne filary serii to noir, retrofuturyzm
i pulpa. Mysle, ze kazdy znajdzie tu cos$ dla siebie.
W najblizszym czasie wréce odrobine do klimatéw
noirowych.

G: Ze tak zapytam po spojrzeniu na Wikipedie...
Jak to jest by¢ dandysem, dobrze? Jak dostuzytes
sie takiego okreslenia?

TG: Moim zdaniem, to nie ma tak, ze dobrze albo ze
nie dobrze.... (Smiech). A tak powaznie — wejscie na
polski mikrorynek komiksowy, na dodatek w nielu-
bianym przez Polakow formacie zeszytowym, wigzato
sie z potrzeba masowej promogji. | tej wizerunkowej
(moje garnitury), i tej w mediach spotecznosciowych,
radiu, TV czy nawet w tym wywiadzie (§miech). ,Cma”
w pewnym momencie wyskakiwata ludziom z lodéw-
ki, ale tylko tak komiks mogt przetrwac na naszym,
co by nie méwi¢, brutalnym rynku wydawniczym.

G: Z jakich innych komiksow czerpiesz inspiracje?

TG: Tom Gauld, Frank Miller, Tom King. Od tego
pierwszego zapozyczam minimalistyczny styl narragji.
Od tego drugiego fascynacje stylistyka noir. Od tego
trzeciego pewna poetyckosc tekstu.

Bardzo lubie komiksy Davida Ajy. Coraz mocniej
eksploruje tez rynek mangowy.

G: Tak ogolnie - jakie inne dzieta kulturowe ostat-
nio wpadty Ci w oko i/lub trafily do serca?

TG: Gry z serii ,Silent Hill". W szczegdlnosci oryginaln
dwojka i trojka. Absolutny majstersztyk narracyjny,
inteligentne historie, sporo filozofii i psychologii.
No i ten klimat! Polecam ogrywac te tytuty przy
zgaszonej lampce (usmiech).

Nieustannie rekomenduje tez wszystkie dzieta (gry,
mangi, anime, sztuki teatralne) Yoko Taro i jego trupy.

G: Zauwazylem wzmianke, ze interesujesz sie
cosplayem. Jakbys miat nieograniczony budzet,
to za jaka postac chciatbys sie przebrac i czemu?

TG: Chyba postawitbym na jakiegos woja z ,So-
ulsborne’dw". Te zbroje potrafig kosztowac nawet
po parenascie tysiecy dolaréw. Polscy komiksiarze
oczywiscie ptywaja jachtami, ale taka zbroja to nie-
zta ekstrawagancja nawet dla takiego dandysa jak
ja (Smiech).

G: Czy lubisz pizze hawajska?

TG: Uwielbiam. Moja dobra kumpela, ttumaczka
i redaktorka, Katarzyna ,Ophelia” Ko¢ma z kolei jej
nie cierpi. Czesto wysytamy sobie memy w temacie.

G: Dziekujemy za wywiad i zyczymy dalszych
sukcesow w karierze artystycznej!

TG: Dzieki! Pozdrawiam wszystkich Czytelnikow
+Equinox Times". Niech zyja ziny, niezalezne czaso-
pisma i potziny!
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Zanurz sie

w PODWODNYM SWIECIE!

Srodek wakacji, upatl... Czas sie schtodzi¢ w morskich
glebinach! W dniach 25-27 lipca 2025 serdecznie za-
praszamy na najwieksze wydarzenie popkultury ja-
ponskiej w Zachodniopomorskim. Tegoroczna, juz 3.
edycja Mizukonu odbedzie sie w Gminnym Osrodku
Kultury, Sportu i Rekreacji w Przectawiu oraz Szkole
Podstawowej w tej samej miejscowosci.

Nasze maskotki - dziewczynka Mizuki i rekin Btazej
bedag Waszymi przewodnikami po tajemniczej, pod-
wodnej krainie. W planach mamy sporo atrakcji tema-
tycznych - prelekcje, panele, koncerty, konkursy,
warsztaty, a ponadto strefe wystawcow, spotkania
z tworcami, bloki gier planszowych i rytmicznych.
Gwarantujemy réwniez klimatyczne miejsce na chill
i basen!

Bilety do nabycia na biletomat.pl
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