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Witajcie, drodzy Czytelnicy!

Patrzac noca w rozgwiezdzone niebo zastanawialiScie sie moze, czy jestesmy sami we
Wszechswiecie? O tym, jakie formy zycia sg tam, daleko w innych galaktykach i jak wyglada
ich codziennos¢? Oraz o tym, czy da sie tam dolecie¢ w mniej niz dwanascie parsekow...?

Od tego wtasnie jest popkultura, wypetniona pod brzegi science-fiction (z mieszanka
innych gatunkdw), gdzie autorzy i autorki pochylaja sie nad tym niezwyktym zagad-
nieniem. Tak jak Adrian Tchaikovsky w swoich ,Dzieciach czasu” albo Stephen Chiodo
w ,Morderczych klownach z kosmosu” — o ktérych opowiadamy w tym numerze!

Ale kosmici to nie wszystko, dlatego poza tekstami poswieconymi tematyce mniej
lub bardziej niezidentyfikowanych obiektow mamy réwniez recenzje trzeciej
odstony filmowej serii ,Na noze”, wnikliwe spojrzenie na antagonistke z feno-
menalnego ,Hollow Knight: Silksong” oraz nasza ocene niezwyktego ,Dispatch”.

Jesli tez jestescie spragnieni niecodziennych spotkan, zapraszamy Was do zainte-
resowania sie najblizszymi wydarzeniami, nad ktérymi petnimy patronat medialny:
.Zjava" (Warszawa, 23-25 stycznia), Festiwal Remcon 2026 (Gdansk, 13-15 luty), Bykon
(Bydgoszcz, 21-22 marca) i Slaskie Dni Fantastyki (Chorzéw, 11-12.04). Bykon aktu-
alnie poszukuje wolontariuszy, wiec jesli jestescie zainteresowani mozecie wypetnic
te ankiete: https://www.bykon.pl/zostan-wolontariuszem/ — serdecznie zachecamy!

Nie przedtuzajac, zapraszamy do przyjrzenia sie niezwyktym kulturom z innego

Swiata, ktore dla Was opisalismy.

Mitej lektury!

~Lailyren

Oktadka wykonana przez Betidraws.
Zrodto grafiki tfa dla stron: 14-19, 22-23.
Uzyte grafiki — wtasne, na licencji CC

lub wedtug hipertacza w grafice.
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Rekrutacja i kontakt z redakcja ET: redakcja@equinoxtimes.pl
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https://www.imdb.com/title/tt14364480/mediaviewer/rm3242696962/?ref_=ttmi_mi_10_3

SERIA ,Na noze”, czyli chyba najpopularniej-
szy kryminalny cykl od Netflixa, doczekata
sie niedawno trzeciej odstony, czyli ,Zywy
czy martwy” (,Wake up dead man”). Czy
streamingowemu molochowi udato sie do-
wies¢ dobry film? Czy moze jest to kolejny
slob nie warty obejrzenia?

Gray Picture

W tej odstonie film zabiera widza do matej
parafii, gdzies na matej wsi w okolicach No-
wego Yorku. Nasz gtéwny bohater, czyli Jud
(grany przez Josha O'Connora), mtody ksigdz
wystany tam za kare za uderzenie wyjatkowo
irytujgcego diakona, musi znosic jeszcze bardziej
irytujgcego i petnego zawisci ksiedza, ktory
dowodzi tg parafia. W ogdle, moim ulubionym
podsumowaniem tej serii, ktore widziatam w in-
ternecie i pozwole sobie ukras¢, byto ze zanim
film przejdzie do zagadki kryminalnej, trzeba
wytrzymac godzine przedstawiania najbardziej
irytujacych ludzi na Swiecie. Tutaj jest kilka po-
staci, ktore zaciekle walcza o zaszczytny tytut
najbardziej wkurzajacego, ale w mojej opinii
na czele tego wyscigu jest Cy, czyli typ z am-
bicjami na prawicowego polityka i influencera,
ktory nie rozstaje sie ze swoim telefonem na
absurdalnie gtupio wygladajacym uchwycie do
stabilizacji przy nagrywaniu, jakkolwiek to ma
sie profesjonalnie nazywac.

No, ale konczac te mata tyrade i wracajac do
fabuty ,Zywego czy martwego...” Jud zostaje
przeniesiony do nowej parafii, gdzie musi znosi¢
zachowanie starego ksiedza, Monsignora Jeffer-
sona Wicksa, ktérego petne nienawisci kazania
sprawiajg, ze oprécz najbardziej zagorzatych
wielbicieli ksiedza, wszyscy wierzacy przestaja
chodzi¢ na msze.

Jak to bywa w kryminatach, w kohncu musi
zadziac sie zbrodnia! W czasie nabozenstwa
z okazji Wielkiego Pigtku umiera Monsignor
Jefferson. Podejrzenia btyskawicznie padaja
na Juda, jako ze nie tylko miat sposobnosg¢, ale
i motyw, zeby zabi¢ starego ksiedza. | gdy juz
wydaje sig, ze nie ma nadziei dla Juda, na scene
wkracza swiatowej stawy detektyw Benoit Blanc
(Daniel Craig)!

Tak wiec przez reszte filmu bedziemy ogladac
poczytania tej dwojki, gdy zbierajg poszlaki,
zeby znalez¢ prawdziwego zabdjce ksiedza,

FILMY

starajac sie mocno ignorowac, jakie to gtupie, ze
w sprawe o morderstwo moze sie tak po prostu
mieszac prywatny detektyw i gtowny podejrza-
ny. Ale to tylko pierwsza z catego szerokiego
morza gtupotek w tym filmie.

Poniewaz seria ,Na noze” od poczatku byta,
lekko mowiac, dos¢ gtupiutka. Trzecia czes¢
podobata mi sie zdecydowanie bardziej, niz
druga, ale jest tez chyba najbardziej gtupiutka
z catej serii. Na szczescie dla oceny tej produk-
¢ji, te wszystkie gtupoty mnie bawia. (Najbar-
dziej scena z wanng zielonego slimu, znaczy
.kwasu"). Zagadka nie jest wyjatkowo ambitna,
wrecz wybrali najbardziej oczywista postac na
bycie morderca, a petne wyjasnienie tego, jak
potoczyta sie zbrodnia jest wrecz absurdalnie
Smieszne. Rownie zabawna jest absurdalna
liczba nawigzan (lub wrecz cytatéw) do ,Wtadcy
Pierscieni”. Jesli mi, ktora ogladata ,Wtadce”,
tylko jak to brat wybiera film, udato sie wytapac
cztery takie nawigzania, to cos to mowi.

.Na noze: Zywy czy martwy" zdecydowanie nie
jest ambitnym kryminatem. Wrecz przeciwnie,
jest bardzo gtupiutki i ironiczny. Wiec jesli chce-
cie obejrze¢ porywajacy kryminat, z intrygujaca
zbrodnig i niespodziewanymi zwrotami akgji, to
niestety musicie szukac dalej. Ale jesli szukacie
czegos lekkiego, nie za madrego i dos¢ Smiesz-
nego, to ten film bedzie sie idealnie nadawac.



https://www.imdb.com/title/tt14364480/mediaviewer/rm1753391362/?ref_=ttmi_mi_116_2

»<X> zapamieta to’ — jeszcze nie takidawno
liczne gry Telltale straszyty (albo zachecaty)
takimi napisami/po podjeciu waznych wyborow.
w swoich licznych grach. Od pierwszego sezonu
growego ,.The Walking Dead*, ktore rozpoczeto
popularnosc tego typul rozrywki uptyneto 14
lat, zespot sie troche rozszedit...

~Ghatorr.

Sukces ma wielu ojcow

Minety lata, dawni cztonkowie Telltale porozchodzili
sie do innych studiéw — a w miedzyczasie renesans
przezywat gatunek superbohaterski. ,The Boys”,
JInvincible”, niezliczona ilos¢ filmoéw Marvela czy
DC, komiksy, gry — nic tylko brac¢ i wybiera¢. Osta-
tecznie oba te czynniki potaczyty sie w Dispatch
— debiutancka gre studia AdHoc.

Kalifornijski superbohater, Mecha Man, ma pewne
problemy. Przede wszystkim — superztoczynca
Shroud, ktéry zabit jego ojca, jest na wolnosci

i knuje jakie$ niecne plany razem ze swoja banda
niemilcow. Z tym wiaze sie jeszcze dodatkowa
kwestia, ze w trakcie jednego ze star¢ Shroud
zniszczyt robotyczny strdj naszego protagonisty
— a ze ten jest pozbawiony supermocy, na rekon-
strukcje go najzwyczajniej w Swiecie nie sta¢, jedy-
na opcja wydaje sie przejscie na emeryture. Ach,
ostatnim z probleméw jest prawdziwe imie Mecha
Mana — Robert Robertson lll (tak, jego rodzina juz
przez trzy pokolenia dreczy swoich pierworodnych
w ten sposob).

Alternatywa przychodzi w postaci dobrotliwej, po-
teznej i przyjaznej dla oka bohaterki Blonde Blazer,
ktéra oferuje Robertowi kilka drinkdw, pocieszenie
i oferte pracy — miatby zacza¢ prace jako dyspozytor
w organizacji nadzorujacej superbohaterskie wyczy-
ny. Dostatby wtasny zespdt, mogt pomagac ludziom
posytajac odpowiednich agentow w odpowiednie
miejsca, a do tego wszystkiego sfinansowano by
odbudowe jego stroju. Zy¢ nie umieraé! Oczywiscie,
problemy sie nie koncza...

Takich dwoch jak:nas trzech...

Najwazniejszym problemem jest zesp6t Roberta
Robertsona — Zespot Z, element programu reha-
bilitacji ztoczyncow. Kazdy jeden z jego cztonkdw
stanowi bardzo barwng osobowosc... sprawiajac
solidne problemy naszemu protagoniscie. Nie ma tu
nudnej postaci — kazdy jest Swietnie zaprojektowany
wizualnie, doskonale zagrany, ma swoje szczegodlne


 https://www.adhocla.com/presskit 
 https://www.adhocla.com/presskit 

watki i motywy (chocby niewielkie). Najwazniejszymi
postaciami w grze (przynajmniej biorgc pod uwa-
ge liczbe scen... czy watki romansowe) sg wspo-
mniana juz Blonde Blazer oraz Invisigal — ztosliwa
astmatyczka... ktorej moca jest niewidzialnos¢ na
czas wstrzymywania oddechu. Poza nimi mamy
chocéby absolwenta Harvardu, ktory umie zmieniac
sie w nietoperza, dostowna demonice, Golema,
ognistego Flambae majacego na pienku zarbwno
z Robertem, jak i z Mecha Manem... Ciekawym
dodatkiem jest tez tutejsza wersja Supermana
— odmienna zaréwno od swojego pierwowzoru,
jak i jego dekonstrukgcji czy przeinaczen z ,Boy-
sow” czy ,Invincible'a”. Jes uroczo niepasujaca do
zwyktych mieszkancéw Ziemi, aczkolwiek majaca
dobre intencje.

e

Cata tg barwna banda bedziemy lepiej poznawac
— i rozsyta¢ po Los Angeles — na dwa sposoby.
Czes¢ gry to praktycznie gra typu Visual Novel —
z tym, ze zamiast statycznych planszy z dialogami
mamy bardzo tadnie zanimowane sceny, wygla-
dajace jak zywcem wyjete z porzadnego serialu.
Co pewien czas wybieramy opcje w dialogach,
niektdre sa oczywiscie o wiele wazniejsze od reszty
i maja wptyw na zakonczenie gry albo druga po-
towe rozgrywki.

. Halo? Kot miutknat'na drzewie...*

Mowa tu oczywiscie, zgodnie z tytutem i nowa praca
Roberta, o rozsytaniu naszych bytych ztoczyncéw
po miescie. Gdy gra wchodzi w ten tryb, naszym
oczom ukazuje sie Los Angeles, w ktérym co pe-
wien czas wyswietla sie ikonka wezwania. Po jej
wybraniu mozemy przejrzec zadanie, potencjalne
problemy, i zadecydowad, kogo tam wystac. Nasi
wybrancy udaja sie na miejsce, chwile tam siedzg,
odnosza sukces lub porazke i wracaja do siedziby
na kawke i paczka. Oczywiscie, szybko sie zaczy-
naja pojawia¢ komplikacje — wezwan jest sporo,
nasi bohateroztoczyncy nie zawsze sie nadaja do
wszystkiego, moga ulec wypadkowi...

Na szczescie ekipe mozemy szkoli¢ — rozwijajac
statystyki i specjalne zdolnosci, jak na przyktad
pozwalajac Flambae'mu lata¢ (znaczaco skracajac
czas spedzony w drodze z miejsca na miejsce) czy
nadrabiajac braki kadrowe kopiami Golema. Opgji
jest sporo, kombinowania jeszcze wiecej i czasami
trzeba sie pogodzi¢ z porazkami albo z olaniem
zgtoszen. Szczegdlnie, ze niektore wybory z Visual
Novelowej czesci gry potrafig czasami nas kop-
na¢ w kuper, sprawiajac, ze ktos z ekipy odmowi
przyjscia do pracy, albo po prostu bedzie gorzej
pracowat. Gra pozwala Swietnie sie wczu¢ w role
Roberta — zaréwno on, jak i ja wsciekalismy sie
w tym samym czasie.

Ja chce jeszcze raz!

Audiowizualnie ciezko miec jakiekolwiek zastrzeze-
nia. Aktorzy gtosowi sg z najwyzszej potki — szcze-
golnie rzuca sie w oczy (albo raczej w uszy) Laura
Bailey w roli Invisigal. Grafika, jak juz wspominatem,
jest naprawde tadna — porzadny komiks wprawiony
w ptynny ruch. Przyjemnym smaczkiem jest tez
muzyka — zwitaszcza nagrany na potrzeby jednej
bojki utwor ,HOES DEPRESSED”. Zresztg, mamy
w grze posta¢ gwiazdy popu, ktorg gra prawdziwa
(youtube'owa) gwiazda popu...

Trudno wspomnie¢ o jakich$ wiekszych wadach
(no, moze poza tym, ze z panig demonicg nie ma
romansu, widziatem w wielu miejscach internetu
przelewane przez to fzy). Fabuta, postacie, grafika,
muzyka, gameplay, humor — wszystko to sktada sie
w Swietng, spojna i bardzo przyjemna catosc. Biorac
pod uwage, ze gra dostownie konczy sie kilkoma
bardzo powaznymi wyborami, a wyniki finansowe
raczej dajg AdHoc powody do zadowolenia, bardzo
licze na ciag dalszy — z radoscig wrocitbym do Los
Angeles, by ponadzorowac jeszcze kilku dziwakéw
chcacych skonczy¢ z przestepczym zyciem i przy-
stuzy¢ sie spoteczenstwu.
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SPORT jest z nami od poczatku historii. Juz w
starozytnej Mezopotamii uprawiano zapasy,
w Egipcie, Irlandii czy na terenach obecnego
Meksyku grano w rozne rodzaje gier z pitkami,
w Konstantynopolu jarano sie wyscigami konny-
mi... Nawet jesli cztowiek sie tym nie interesuje,
to trudno sporty ignorowac. Zwlaszcza, jesli jest
sie skazanym na wygnanie i wyjscie prowadzi
przez bramke przeciwnika.

~Ghatorr

- Ludzie z Supergiant nie robig stabych gier. ,Bastion”,
.Jransistor”, teraz obie czesci ,Hadesa" — za kazdym
~ razem przykuwajg uwage graczy dopieszczong
- mechanika, intrygujacym ttem fabularnym i swietna
estetyka. Nie inaczej jest z ,Pyre” — ich trzeciag gra
wydang w 2017 i bedaca... fantasy gra sportowa
- 0 zacieciu religijnym i posmakiem visual novel.

W fantastycznym sSwiecie przedstawionym w ,Pyre”
tatwo zatatwic sobie kare wygnania z cywilizacji —
protesty, umiejetnosc czytania, wstawienie sie za
niewfasciwym przestepca... Wszystko to i wiele
innych rzeczy konczy sie wywaleniem do dziwacznej
krainy, z ktorej nie ma powrotu. No, z jednym wy-
jatkiem — istniejg rytualne starcia, ktore pozwalaja
wybranej osobie wroci¢ do domu. Posta¢, w ktora
- sie wcielamy, sama nie moze gra¢, ale moze po-
prowadzi¢ zespot.

Na pewno jedna z wiekszych zalet gry jest spo-
a i ciekawa obsada. Postacie, zaréwno z naszej

le na czele

druzyny, jak i oponenci, to kolorowa, interesujaca
i fascynujaca banda, z ktora tatwo sie zzyc¢. To, kogo
poslemy do cywilizagji i w jakiej kolejnosci ma wptyw
na historie oraz dostepne zakonczenie. Co wiecej,
przez mechanike wysytania naszych graczy musimy
umiec¢ korzystac¢ ze wszystkich postaci — w koncu
chcemy dac ulubiencom szczesliwe zakonczenie,
tracac ich z druzyny.

Same mecze to szybkie i ekscytujace starcia 3 na
3, w trakcie ktérych prébujemy przetransportowac
pitke do ptonacego stosu przeciwnika, by go zgasic.
Ruchy specjalne, zarzadzanie kondycjg, usuwanie
(na kilka sekund) oponentéw z boiska... Jest nad
czym siedziec.

.Pyre” to gra nieortodoksyjna — zbyt zrecznosciowa
dla fanéw visual novelek, majaca sporo gadania,
jak na gre sportowa — ale na pewno bardzo dobra.
Fajne postacie, fascynujacy sSwiat, ciekawe mecha-
niki... czego chciec¢ wiecej? 2


https://www.supergiantgames.com/games/pyre
https://store.steampowered.com/app/462770/Pyre/



https://zjava.pl/

LITERATURA

CIEZKI jest zywot dziedziczki magicznego rodu.
Olbrzymie oczekiwania, zamieszanie w polityke
praktycznie od narodzenia, ciezka edukacja oraz
oderwanie od normalnego spoteczenstwa - a to
tylko poczatek problemow... Zwtaszcza, jesli nie
ma sie talentu magicznego. Albo, co gorsza, ma
sie kompletnie inne zdolnosci.

~Ghatorr

.Szamanka od umarlakéw” to pierwszy tom serii
o tym samym tytule, opowiadajacej o przygodach
Idy Brzezinskiej — spadkobierczyni dumnego ma-
gicznego rodu... ktdra nie potrafi utrzymac w sobie
ani odrobinki magii. Jak mozna sie fatwo domy-
$li¢, utrudnia to zostanie porzadna czarownica, co
w sumie Idzie nie przeszkadza, bo wolataby miec¢
normalniejsze zycie. Niestety dla nigj, los obdarzyt
ja jednak zdolnosciami widzenia zmartych, co wiagze
sie z jeszcze innymi obowigzkami i wymaganiami.
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Préby ogarniecia sobie normalnego zycia — srednio
ciekawe — szybko ustepuja miejsca nieplanowanemu
kursowi pracy medium oraz problemom wywotanym
przez jedna z pierwszych wizji. Intryga jest catkiem
ciekawa i przez caty czas towarzyszy jej kuszaca
nuta tajemnicy. Srednio jednak polubitem gtéwna
bohaterke — w kilku miejscach jej wybidrczy scepty-
cyzm mnie draznit, szczegdlnie, gdy potem strzelata
focha (panie Duchu, Swiecie wierze, ze robite$ co
mogtes, by poméc).

Bardzo ciekawym dodatkiem do ksigzki jest opo-
wiadanie ,Maszkarada”. Ma odmienny klimat od
reszty tomu — zamiast intrygi z umartymi, mamy tu
knucia magiczno-polityczno-alchemiczne z wyraznie
zaznaczonymi stawkami i sprytnymi rozwigzaniami.
Prequelowy tekst pozwala lepiej pozna¢ magiczne
srodowisko, rodzine Idy oraz niektore ze zdolnosci,
ktorymi szczyci sie jej rodzina.

Ksigzka jest przyjemna, ale bywa meczaca — mam
wrazenie, ze na dostownie kazdWej stronie datoby
sie usunac zdanie czy dwa, ktérych rolg jest tylko
popisywanie sie (skadingd bardzo tadng) polszczy-
zna. Zabratem sie jednak juz za kolejne czesci cyklu
— i teksty o nich powinny sie pojawi¢ w kolejnych
numerach. Czytam to ze sporym zainteresowaniem,
co najlepiej powinno swiadczy¢ o mojej ostatecznej
opinii na temat pierwszego tomu.

Za dostarczenie ksiqzki do recenzji serdecznie
dziekujemy

10


https://wydawnictwomieta.pl
https://wydawnictwomieta.pl/produkt/szamanka-od-umarlakow/

Wespertyna J

' Duszna postapokalipsa

KWESTIA istnienia duszy stanowi do$¢ wazny
element wielu religii na catym swiecie, podwa-
zany przez sceptykow. Mieszkancy fantastycz-
nego Swiata z ,Wespertyny” maja sie o tyle
dobrze, ze moga by¢ stuprocentowo pewni,
ze dusze istnieja... i o tyle zle, ze moga zrobic
krzywde zyjacym.

~Ghatorr

Margaret Rogerson, znana w Polsce tez z ,Magii
Cierni”, postanowita zaserwowac czytelnikom
uniwersum, w ktérym doszto do iscie apo-
kaliptycznego wydarzenia — pewien niesz-
czegdlnie madry jegomos¢ za bardzo mieszat
w magii i badaniach zaswiatow, przez co te
drugie... najzwyczajniej w Swiecie zniszczyt. Od
tego czasu kazdy tragicznie zmarty, ktéry nie
zostat poddany odpowiednim rytuatom, moze
wrdci¢. Zadato to ciezki cios cywilizacji, ale od
wyniszczajacej wojny z trupami mineto kilka
wiekow i zycie wrocito do normy.

Praca przy trupach nie powinna wymagac
nadmiernie rozbudowanych zdolnosci
spotecznych — co mniszce Artemizji
nad wyraz pasuje. Nie rozumie ludzi,
zwykta gadka-szmatka przekracza

jej mozliwosci, i ogdlnie najchet-
niej spedzitaby zycie, odpra-

wiajac zmartych na

tamten swiat. Niestety dla niej, nagty atak opeta-
nych zotnierzy na opactwo, w ktérym przebywa,
konczy sie dla niej nawigzaniem kontaktu z po-
teznym upiorem i zmusza do zbadania sprawy.

Ku mojemu mitemu zaskoczeniu, nie jest to
romantasy, a zwykte fantasy dla mtodych do-
rostych. Ostatnimi czasy czytatem kilka ksigzek,
w ktérych romans dopchnieto na site noga,
i obawiatem sig, ze Artemizje tez to spotka —
ale, mimo ze spotyka wiele ciekawych postaci
i (chcac nie chcac) musi sie zmieni¢ w toku
historii, to sprawy sercowe nie zaburzaja akgji.

Sama Artemizje mozna polubi¢ albo znielubi¢
— jest bardzo specyficzna postacia, o zerowych
zdolnosciach spotecznych, co potrafi prowadzi¢
do frustrujacych (czytelnika i inne postacie)
momentdéw, ale osobiscie Sledzitem jej zywot
z zainteresowaniem. Dobrze z nig wspodtgra
tadnie zbudowany swiat — nie ma tu przesytu

informacji, nadmiernie rozbudowanych

regut czy niepotrzebnych detali.

Wszystko to Swiadczy o pewnej ele-
gancji — Rogerson napisata tyle, ile
powinna, nie dodajac niepotrzeb-
nych watkéw czy szczegdtdw. Nie
obrazitbym sie jednak gdyby catos¢
byta mroczniejsza, ale i tak czytato

mi sie przyjemnie.
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https://www.amazon.pl/Vespertine-Margaret-Rogerson/dp/8804764325

o
Aé

8

W
7 LY

PROACTIVE
ROLEPLAYING

ZMIEN STYL GRY
BAW SIE LEPIEJ!

O
O
04(\

G

C"l

Czy zdarzyto Wam sie kiedys, ze jako Mistrzo-
wie Gry czuliscie sie niczym pociag ciagnacy
za soba wagony petne pasywnych pasazerow?
Dzi$ przyjrzymy sie poradnikowi, ktory bierze
na warsztat temat grania proaktywnego. Jest
to styl rozgrywki bazujacy bezposrednio na
celach wyznaczonych przez samych graczy,
a nie na scenariuszu przygotowanym z gory
przez prowadzacego.

~Samael & Mimik

Autorzy tej ksigzki zainspirowali
— *-— > sie mocno podejsciem znanym
\' z gry ,Blades in the Dark” autor-

stwa Johna Harpera, gdzie ini-

cjatywa lezy niemal catkowicie

po stronie druzyny. Co ciekawe,

“' podobne mechaniki zaczynaja
=  przebija¢ sie do gtéwnego nur-

-\l 2 tu gier fabularnych. Widac to
* chociazby w czwartej edygji
Warhammera Fantasy, gdzie
wprowadzono mechanike
celow kroétko i diu-

“1% ~ goterminowych dla
P postaci. Omawia-
~ ‘; ny dzi$ podrecznik
\ ’.S idzie jednak o krok,
) -,i'& a nawet kilka krokéw dalej, czyniac
m z tego fundament catej zabawy.
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Ksigzka prowadzi czytelnika bardzo p’ryn- %
nie przez kolejne zagadnienia, tworzagc ~ _ZE*:
logiczny cigg tworzenia kolejnych ele-
mentoéw potrzebnych nam do zaba-
wy. Zaczynamy od Celow Postaci, by
nastepnie przejs¢ przez Frakcje, Postacie :
Niezalezne, Lokacje, Konflikty, Nagrody, az o)
po Spotkania Losowe, ktore nie sg juz tutaj az '1
tak losowe. Taka kolejnos¢ nie jest przypadko-

wa. Kazdy kolejny rozdziat nadbudowuje tresci
przedstawione w poprzednim, tworzac spojna

sie¢ powigzan. Dodatkowo, na samym koncu
mamy przedstawienie od A do Z jak stworzy¢
wszystkie potrzebne elementy, na jednym wielkim
przyktadzie sesji.

Autorzy zadbali o to, by kazdy element byt do-
brze wyjasniony. W tekscie znajdziemy mndstwo
przyktadow obrazujacych, jak dana mechanika
wyglada w praktyce. Cho¢ przyktady te sa kiero-
wane gtownie do fanéw Dungeons & Dragons
5e, bez trudu mozna je rozszerzyc¢ i zaadaptowac
do dowolnego systemu, w ktérym prowadzicie
swoje sesje.

Duza zaletg podrecznika sg rowniez tworzone do
zagadnien modele. Kategoryzuja one znane nam
elementy RPG w niekoniecznie oczywisty sposdb,
pozwalajac spojrzec na strukture sesji z nowej per-
spektywy. A jak wiadomo, wiecej narzedzi w warsz-
tacie Mistrza Gry to zawsze dobra wiadomosc.


https://www.drivethrurpg.com/en/product/463026/the-game-master-s-handbook-of-proactive-roleplaying

Holistyczne podejscie do rozgrywki

Co zatem finalnie dostajemy? Praktycznie kom-
pletny, inny niz standardowy sposéb grania. Nie
jest on moze catkowicie obcy, ale z pewnoscia
rozni sie od klasycznego ,przygoda czeka w karcz-
mie i musicie iS¢ tam”. Mamy tez o wiele wiecej
rzeczy zrzuconych na graczy, dzieki czemu jako
MG mozemy zrobi¢ mniej, a gracze poczuja dzieki
temu, ze cata rozgrywka jest bardziej ich.

Istnieje jednak pewien haczyk. Problem z tg me-
toda polega na tym, ze trudno wzig¢ z niej tylko
kawatek tortu. Aby system zadziatat tak, jak za-
planowali to tworcy, potrzebujemy zastosowac go
bardziej holistycznie. Widac to, gdy poréwnamy
to podejscie ze wspomnianym wczesniej Warham-
merem 4ed. Z mojego doswiadczenia wynika,
ze w Warhammerze questy postaci sg czesto
traktowane jako dodatek. Moga zostac wyko-
rzystane przez MG, ale zazwyczaj prowadzacy
i tak bazuje na swoim materiale, a ambicje bo-
hateréw stuza jedynie jako motywacja do pdjscia
w wybrang przez Mistrza Gry strone, a nie jako
motor napedowy, w ktérym to gracze moga
zdecydowac jak te cele zrealizowac.

1

cele powinny mie¢ zréznicowane wymagania
czasowe, musza by¢ mierzalne, musza posiadac
konsekwencje porazki oraz, co najwazniejsze, ich
realizacja musi sprawiac frajde.

Na tej podstawie, wiedzac doktadnie, w co po-
stacie graczy beda celowac na kolejnych sesjach,
jestesmy w stanie tworzy¢ kolejne etapy opo-
wiesci, ktore beda bezposredniag odpowiedzig
na ich plany.

Wyobrazmy sobie prosty cel, jakim jest budowa
karczmy. W tradycyjnym podejsciu przeszkoda byt-
by pewnie brak ztota. W podejsciu proaktywnym
jedyna przeszkoda nie musza by¢ finanse. Moze
okazac sie, ze grupa krasnoludéw chce przejac
ten sam teren ze wzgledu na ztoza mineratow
znajdujace sie pod ziemig. Czy to oznacza walke?
A moze da sie z nimi dogadac i wejs¢ w spotke?
Czy krasnoludy po catym dniu kopania nie beda
potrzebowaty gdzies usias¢ i ze sobg pogadac?
Moze wiec da sie wykorzysta¢ ICH pienigdze, zeby
zrealizowa¢ NASZE cele? W ten sposéb bardzo
naturalnie i fajnie wchodza kolejne elementy sesji
do zbudowania. Warto to sobie pocwiczy¢, bo
efekty bywaja naprawde fajne.

"&Q Nawet jezeli nie zdecydujecie sie na catkowitg 7, % Podsumowanie
SR o 5 e o, A . ‘ ¢/ T—
8. zmiane stylu grania, wciaz mozecie wyciagna¢ W, 1

z tej lektury kilka swietnych rozwigzan. Jednym
z moich ulubionych jest porada dotyczaca |
tworzenia historii postaci. Zamiast wymyslac
niezaleznych NPCow, zacheccie graczy, by
dodali do swoich zycioryséw organizacje,

ktére moga ich wspiera¢ lub by¢ im prze-

ciwne. Dzieki temu bohaterowie bedg mieli
punkty zaczepienia i sojusznikéw dostepnych g
w praktycznie kazdym miejscu Swiata gry, |

\‘-\

do konkretnych reakgji kluczowych NPCow,
z ktérymi nasza posta¢ ma najgoretsza rela-
cje, o wiele bardziej wzbogaci swiat.

—

Porozmawiajmy o celach

—

Cele postaci graczy sa w tym systemie ab-
solutnym priorytetem i punktem wyjscia dla
naszej proaktywnej podrézy. Autorzy pro-
ponuja kilka zasad, dzieki ktérym przy stole
mozemy poczuc sie troche jak w korporagji
(ale w tym dobrym znaczeniu, gdzie projekty
sg dobrze zarzadzane). Zasady s3 nastepujace,
kazdy powinien mie¢ wiecej niz jeden cel,
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a nie tylko w jednej wiosce. Wtedy, dodanie /
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Osobiscie jestem zachwycony. Ksigzka

kupita mnie praktycznie od samego
wstepu, gdzie tworcy celnie poka-

o zuja, w jakich okolicznosciach gracze

b= ] - . .

% staja sie proaktywni, a kiedy zapa-

r} A ) P
V ity éi dajg w bierno$¢. Warto sie z ta
/ ; .{?}’.[ o0

¥ _ ozycja zapoznac, nawet jezeli
o, pozycjq zap J

[}
LTI

. —==. nie planujecie rewolucjonizowac
_____g" ¥ swojego stylu prowadzenia. Za-
\\‘_’; =L wsze znajdziecie tam inspiracje,

4 ‘)n ktore wzbogaca Wasz warsztat.

—(I
>

-4::-';
0

Jedynym minusem moze by¢ fakt, ze

h’ﬁ A %:\ poradnik dostepny jest obecnie tylko

1 {é} s w jezyku angielskim.

1 B % No i céz, moze
W e jednym z Waszych

-

celow (mierzal-

nych i z termi-

nem realizacji) na

najblizszy rok powin-

no by¢ przeczytanie wiasnie tego

poradnika? Gwarantuje, ze Wasze
sesje na tym zyskaja.

. |
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]EDWABNA PIESN DLA MATKI




CIAO TuTTI! Pomyslatem, ze dobrze bedzie
wroci¢ do mojej flagowej serii, juz od dluzsze-
go czasu lezacej odtogiem. A , Hollow Knight:
Silksong”, poza niesamowita przyjemnoscia
rozgrywki, dostarczyt mi rowniez doskona-
ty materiat do antagonistycznej analizy. Pro
forma ostrzegam, ze moje dywagacje beda
sie roi¢ od fabularno-lore’owych spoileréw,
dlatego czujcie sie ostrzezeni. A zatem przy-
witajmy sie wszyscy z Grand Mother Silk oraz
jej licznymi corkami!

~Malvagio

Uwaga! Artykut zawiera szczegoty dotyczqce
fabuty i zakonriczenia gry! Jesli jeszcze nie grali-
scie w ,Hollow Knight: Silksong”, a nie chcecie
spoilerow, to zakonczcie lekture w tym miejscu.

Jak poznatem Wielka Matke

Na dobry poczatek przyda sie krétki rys histo-
ryczny. GMS (skrotowce sg bardzo popularne
w srodowisku fanow serii) nalezy do tzw. Bladych
Istot (,Pale Beings"), stworzen wyzszych wzgledem
.ZWyktych” robaczkow, ktore naturalnie daza do
dominacji nad nimi (a te z kolei bardzo naturalnie
sie im podporzadkowuja i obdarzajg boska czcig).
Osoby, ktore graty w pierwszego ,Hollow Knighta"
z pewnoscig pamietaja Pale Kinga i White Lady —
GMS nalezy do tej samej kasty i na dtugo przed
akcja gry przybyta do Pharloom, lokujac sie tak
metaforycznie, jak dostownie, na jego szczycie,
skad oplotta cata kraine siecig swojego Jedwa-
biu. Podniosta rowniez ewolucyjnie miejscowe
pajeczaki, przemieniajac je w Weaverki (Przadki),
swoje pierwsze corki.

Tym po jakims czasie znudzita sie rola stuzeb-
nic, wiec uspity swoja matke, przejmujac wiadze
w Pharloom — trzeba dodac, ze nietrwale, po jakims
czasie zrozumiaty bowiem, ze GMS predzej czy
pozniej sie przebudzi i ze pozostanie prawdziwa
monarchinia krainy. Zdecydowaty sie na ucieczke,
pozostawiajac wiadze — a tak naprawde tykajaca
bombe zegarowa — w rekach pomniejszych ro-
baczkéw. GMS przez swoj wszechobecny w kra-
inie Jedwab (w grze pada, ze znajduje sie w po-
wietrzu, w wodzie, a nawet w trzewiach samych
mieszkancow Pharloom) zaczeta ich nawiedzac,
stopniowo przejmujac kontrole i przyblizajac sie
do swojego ponownego przebudzenia. W miedzy-

czasie z wlasnego Jedwabiu utkata dwie kolejne
corki, Phantom i Lace, pdzniej zas jej uwaga po-
wedrowata znowu ku marnotrawnym Przagdkom
i ich potomkiniom... i tak oto pojmana przez jej
wystannikéw Hornet trafita do Pharloom.

Krotki rys nie byt moze az tak krotki, ale historia
jest naprawde rozbudowana. Skoro mamy go
juz jednak za soba, mozemy przejs¢ wreszcie
do analizowania naszej dzisiejszej antagonist-
ki. Zacznijmy od samego imienia lub tez tytutu:
Grand Mother Silk. Wbrew temu, co mogtoby
sie wydawac w pierwszej chwili, nie chodzi tu
o Babcie, a Wielka Matke. Bardziej w znaczeniu
,czcigodna” niz w odniesieniu do jej niematego
wszak wzrostu. | juz tutaj warto sie zatrzymac na
dtuzej, jako ze jest to tytut nieco odmienny od
tych noszonych przez Blade Istoty z pierwszej
gry. Krol, Pani i Matka. Wszystkie jasno wskazuja
na autorytet, ale ten ostatni zahacza o bardziej
intymny wymiar, relacja wtadca-poddani jest
neutralna, bardziej zdystansowana. Silk stawia
siebie — lub moze raczej probuje to zrobi¢ — blizej
swych ,dzieci”.

Matczyna dominacja

Oznacza to niestety (dla niegj), ze swiadomie lub
nie, dazy do sprawowania nad nimi o wiele wiek-
szej kontroli, niz miato to miejsce w przypadku
jej pobratymcow. Ciasne oplecenie krainy swoim
Jedwabiem mozna potraktowac jako wizualizacje
tego pragnienia. Sama zresztg stwierdza to dos¢
otwarcie, gdy podczas jednej z sekwengji, daja-
cych nam wglad w jej mysli, moéwi o potaczeniu




wszystkich w jeden umyst, wyrazajacy oczywiscie
jej doskonaty zamyst i z nig u steru. Poniewaz
matka wie lepiej, jak powiedziataby pewna inna
antagonistka. Wszystko to sprawia, ze Silk jawi
sie jako rodzic apodyktyczny, ktéremu moze
nawet szczerze zaleze¢ na potomstwie i na jego
mitosci, ale jego potrzeba kontroli skutecznie
odpycha od niego dzieci. Co wywotuje chec spra-
wowania kontroli jeszcze wiekszej... i tak btedne
koto sie zamyka.

Tragedia GMS polega wiec na tym, ze jej wiasna,
dazaca do dominagji natura, nie pozwala jej w petni
osiggnac tego, czego pragnie. Powréémy w tym
miejscu jeszcze do zagadnienia samego tytutu
i zadajmy sobie pytanie: DLACZEGO akurat jest
to ,Matka"? Oczywiscie, kierujac sie najprostsza

...Better a child spun mad... than none...

»

interpretacja, mozemy powiedzie¢, ze powotata do
zycia Przadki (a pézniej Phantom i Lace), bedace
jej corkami, zatem to one po prostu nazwaty ja
,matka” i tak juz zostato. Posiada potomstwo, jest
wiec matka, to proste. Ale proste interpretacje
rzadko znajduja postuch w tym cyklu, prawda?

Wydaje mi sig, ze mozemy postawic tutaj sprawy
na gtowie. W grze bowiem istotnym motywem
jest kwestia wewnetrznej natury (i bycia jej nie-
wolnikiem), po czesci reprezentowanej przez tzw.
.cresty”; niewidzialne jarzmo, jak to okresla sama
Hornet, okreslajace istote bytu lub przeznaczenia
danego robaczka. Sama bohaterka jest wyjatko-
wa pod tym wzgledem, ze nie jest ograniczona
do jednego, jej natura jest zmienna i pozwala jej
wigczac do siebie dodatkowe aspekty. Nawet ona

jednak, jak sama przyznaje, odczuwa che¢ domi-
nacji charakterystyczna dla Bladych Istot (jest nig
bowiem w potowie, jako cérka Pale Kinga), ktéra
sktania ja do rzucenia wyzwania GMS i zajecia
jej miejsca jako nowa monarchini. | jest Swiado-
ma, ze Silk rowniez odczuwa te sama potrzebe.
Przyjrzyjmy sie zatem samym crestom. Znajdzie-
my wsréd nich m.in. towczynie (pierwotny crest
Hornet), Wedrowca, Bestie i jeszcze pare innych.
Czy bytoby szczegdlnie dziwne, gdyby pojawita
sie wsrdd nich... Matka?

Co byto pierwsze, matka czy cora?

Zaryzykuje stwierdzenie, ze GMS nie tyle jest matka
przez sam fakt posiadania corek, ile czuje obsesyjna
potrzebe ich posiadania, poniewaz nosi jarzmo
Matki. Koniec kohcéw to ona pierwsza nazwa-
ta Przadki swoimi corkami, na co te dopiero
mogty odpowiedzie¢ przez tytutowanie jej
matka. Sama z jakiego$ powodu zdecydowata

sie okreslic je akurat w taki sposéb. Kiedy zas
zdradzity jg i porzucity, stworzyta kolejne istoty,
tym razem bardziej dostownie, nazywajac je
swoimi corkami. | mysle, ze nie mozemy
réwniez zapominac o checi $ciggniecia
Przadek z powrotem do Pharloom.

Ale mozemy to poprzec nie tylko

samymi posrednimi domystami,

lecz znéw odwotac sie do wgladu

w mysli GMS. W innej tego

typu sekwencji, po pokona-

niu Lace na szczycie Cytadeli,

padaja nastepujace stowa: ,Lepsze jest dziecko
utkane szalone... niz zadne. Lepsze jest dziecko
utkane kruche... niz zadne. Lepsze jest dziecko
utkane czyste... niz one. Dziecko lojalne, pragnace
naszego przebudzenia”. Wyraznie przebija sie tutaj
graniczaca z obsesja chec posiadania potomstwa,
bez ogladania sie na nic. Nawet na koszta, ktére
beda musiaty zosta¢ poniesione zapewne przez
sama corke, w tym wypadku oczywiscie Lace. Ale
nig zajmiemy sie jeszcze za chwile, skupmy sie na
samym przymusie. GMS potrzebuje potomstwa, bo
tylko posiadajac je, wypetnia imperatyw swojej na-
tury. Bez konstytuujacych ja cérek, cata konstrukcja
jej tozsamosci nieubtaganie musiataby sie rozpasc.
Wracamy w ten sposob do tragizmu, bo cho¢ Silk
moze by¢ Wielkg Matka, matka tytularnie, najwy-
razniej nie potrafi nig byc... ,po prostu”. W efekcie
cierpia tak naprawde wszyscy, wigcznie z nig sama.


https://hollowknight.wiki/w/Phantom

Matka samotna

Nie jest to moze zarysowane bezposrednio na
pierwszym planie, ale Silk, jesli zajrzymy gtebiej
za fasade monarchini, jest gteboko nieszczesliwa.
Jakze mogtaby nie by¢? Przadki zdradzity ja, i to
podwdjnie, podrzucajac jg pozniej pomniejszym
robaczkom, by te (z poczatku nawet nie zdajac
sobie z tego do konca sprawy), utrzymywaty ja
w zniewoleniu. Lace, ktéra miata by¢ dzieckiem

lojalnym i pragnacym jej przebudzenia, czuje do
niej wytacznie nienawis¢. Pod tym katem GMS
jawi sie nieco jako porzucony, niechciany przez
nikogo rodzic. Ciezar, ktérego najlepiej bytoby
sie pozby¢ i 0 nim zapomnie¢ — czemu zreszta
ma stuzy¢ plan owocujacy trzecim aktem gry.
Co ciekawe, w grze miato istnie¢ jeszcze jedno
zakonczenie w akcie drugim

/“_- (w ktérym Hornet zostaje
podporzadkowana GMS),

ktore ostatecznie zostato wy-

ciete, ale sposdb jego realizacji

zdaje sie podkreslac uczucie osamotnie-

nia Silk — zniewolenie protagonistki odbywa

sie bowiem poprzez mocny uscisk. To wcigz
oczywiscie ukazanie drapieznej kontroli, ale nie
sposob odmowi¢ mu tez wyraznej, desperackiej
wrecz, warstwy emocjonalnej. Zupetnie

jakby GMS chciata dostownie pochtonaé
protagonistke i uczynic jg czescia siebie... ale
rozwijanie tej wizji dalej moze nas zabra¢ w niebez-
pieczne rejony. Dos¢ powiedzie, ze to zaborczos¢
doprowadzona do ekstremum.

W tym miejscu chciatbym podkresli¢, jak do-
gtebnie tworcy przemysleli historig, ktdra chcieli
opowiedzie¢ graczom. Relacje GMS z jej corkami
(gtéwnie Lace) sa bowiem wspaniata paralelg do
tych pomiedzy Hornet a jej matkg oraz mentor-
kami (réwniez figurami matczynymi). Kontrola
totalna zostaje zestawiona z ofiarowang swobodg;
mentorki Hornet zapewniaja jej jedynie odpowied-
nie srodki, by mogta nie tylko przetrwag, ale tez
wykuwac wiasne przeznaczenie w tym Swiecie. Bo
czy nie na tym tak naprawde powinno polegac
macierzynstwo (czy rodzicielstwo ogolnie)? Sama
protagonistka wystepuje w obronie owej swobody,
tak osobistej, jak i jako samego konceptu. Nadaje
to konfrontacji odpowiedniej gtebi, wyznacza
dodatkowa stawke, dzieki ktérej — nawet jesli nie
odczuwa sie tego w petni sSwiadomie — opowies¢
wybrzmiewa z odpowiednig moca.

O matko z cérka

A skoro Silk stanowi paralele do mentorek Hornet,
tak ona sama musi miec réwniez swoéj odpowiednik
— a jest nig, rzecz jasna, Lace. Corka, ktora w za-
tozeniu miata byc lojalna i pragnac¢ przebudzenia
swojej matki. Corka idealna, czego mozemy sie
dopatrzy¢ juz w samym jej imieniu, oznaczaja-
cym koronke; co prawda w jezyku angielskim nie
funkcjonuje okreslenie ,koronkowa robota” na
cos pierwszorzednej jakosci, niemniej powigzania
z artystyczng maestrig wcigz sa widoczne. | tak,
jak Hornet jest niezaleznga, w petni autonomiczna
istotg, Lace jest zalezna od matki do tego stopnia,
ze de facto nie istnieje bez odniesienia do niej. Bo
co mozemy o niej powiedzie¢ jako osobie? Jak juz
wspomniatem, nienawidzi matki. Skrycie — a osta-
tecznie takze i jawnie — buntuje sie przeciw swojej
matce. Wczesdniej jeszcze, w ostatnim beznadziej-
nym akcie, prébuje zwrdci¢ na siebie jej uwage.
Zostata stworzona z jej Jedwabiu i potrzebuje
go do zycia. Kazdy, nawet najdrobniejszy aspekt
Lace nieuchronnie prowadzi z powrotem do Silk.

Ta zas, podobnie jak nie potrafi by¢ matka od
matej litery, tak najwyrazniej nie potrafi mysle¢
o corce inaczej niz jako, hmm... figurze corki. Bar-
dziej symbolu niz osobie, z czego wynika¢ moze
wspomniana potrzeba Lace bycia dostrzezong,
stania sie podmiotem. Taki stosunek Silk zdaje
sie potwierdzac réwniez fakt, ze stworzyta swoje
dziecko w sposdb uniemozliwiajgcy mu dorosnie-
cie. Lace zawsze okreslana jest jako dziecko, jej
smiech jest Smiechem dziecka, cho¢ — jak moze-
my ustysze¢ od jednego z NPC-ow — ,przebywa
w Cytadeli dtuzej niz ktokolwiek inny”. Od tej
samej postaci dowiemy sie takze, ze jest dziec-
kiem réwniez umystowo. Symbole, podobnie jak
rzeczy idealnie zaprojektowane, sie nie zmieniajg;



https://hollowknight.wiki/w/Phantom

NIE MOGA sie zmieniac. | nie moze tego zrobi¢
rowniez Lace, co po czesci wyjasnia jej wrogosé
w stosunku do matki.

Mysle, ze z perspektywy GMS ta nienawis¢, to
,Szalenstwo”, by nawigza¢ do omawianych wcze-
sniej mysli monarchini, nie ktéci sie wcale z wizja
dziecka ,lojalnego”. Dla dominujacej matki od-
czucia potomstwa nie graja wszak zadnej rolj;
lojalnos¢ ma nie wyptywac od samej corki, lecz
by¢ jej narzucona. Temu stuzy uczynienie z Lace
wiecznego dziecka, ktére nie moze dorosna¢, oraz
zaleznos¢ od Jedwabiu. Mysle, ze temu rowniez
mogto stuzy¢ powotanie do istnienia Phantom,
corki odrzuconej i skazanej na powolne marnie-
nie na obrzezach Cytadeli. Gra nie wyjasnia, co
byto powodem tej banicji, ale jesli potraktowac
dostownie lament ,utkata nas do zwiedniecia,
utkata nas do ztamania, dlaczego my, siostro?”,
ktérego echo Hornet jest w stanie przywotac,
mozemy przyjac, ze Phantom od poczatku miata
by¢ wytacznie przestroga dla Lace. Ukazaniem losu
czekajacego ja, jesli zawiedzie oczekiwania matki.
Postuszenstwo, btednie zrownywane w oczach
Silk z lojalnoscia, zostaje wymuszone. Kolejne
tragiczne niedopatrzenie wynikajace z dazacej
do dominagji natury.

Wolnos¢ to niewola,
niewola to wolnos¢

Tak oto zblizamy sie powoli do konca rozwazan;
pozostat nam tylko ostatni akt, obfitujgcy jednak
w materiaty godne analizy. Hornet, Swiadoma, iz jej

witasna natura w chwili pokonania Silk zmusi jg
do zajecia jej miejsca jako monarchini, wybiera
z pomocg grupki szamandw inng Sciezke. GMS
zostaje pochwycona w putapke i strgcona w Ot-
chtan, te sama, ktéra w pierwszej grze ostatecznie
pochtania Radiance. Razem z nig trafia tam jednak
Lace, gdy dajac wreszcie upust swojej nienawisci
i nihilizmowi, odcina swojej matce prawg reke
(uniemozliwiajac jej w ten sposob zaciggniecie
w czelus¢ takze i Hornet — ratowanie protagonistki
w zadnym razie nie byto jednak jej pobudka).

W tym miejscu chciatbym wtraci¢, ze nie moge
pozbyc sie skojarzenia z obrazem ,Stworzenie
Adama”, w ktorym Bog-Ojciec wycigga w strone
pierwszego cztowieka wtasnie reke prawa. Moz-
liwe, ze to najzwyklejszy przypadek, ale motyw
buntu przeciw Bogini-Matce pasuje tak idealnie
do symboliki... W ostatecznym nihilistycznym
zrywie Lace karze swojg stworczynie wtasnie za
to, ze ta zdecydowata sie ja stworzy¢. Wracajac
jednak do wydarzen z gry, wydawac by sie
mogto, ze to koniec, ale w tym mo-

mencie zaczynaja dziac sie ciekawe \ L
rzeczy; rozpoczyna sie akt Ill, Pharlo- N\ -
om zas zostaje ciasno spetane Jedwabiem
splamionym przez Otchtan, ktérej wptyw grozi
ruing catej krainie.

Czy kojarzycie przekonanie, ze w sytuacji kryzy-
sowej czy wrecz obliczu Smierci ukazujemy nasze
prawdziwe oblicze, to, kim naprawde jestesmy?
Powyzszy kataklizm wywotywany jest przez sama
Silk, goraczkowa tkajaca wszechobecny w jej
krolestwie Jedwab, zeby ksztattowac kokon
chroniagcy przed wptywem Otchtani. Nie dla siebie
jednak... a dla Lace. Jak to mozliwe, ze pomimo
jej otwartej i niepodwazalnej zdrady — wiekszej
nawet, niz miato to miejsce w przypadku Przadek
— GMS prébuje uratowac wyrodng cérke? Czy
nie stoi to w jawnej sprzecznosci z jej dotych-
czasowym charakterem?

Moim zdaniem niekoniecznie. Wydaje mi sie wrecz,
ze uwiezienie w Otchtani paradoksalnie byto dla
Silk forma wyzwolenia spod przemoznego wptywu
witasnej natury Bladej Istoty. Tu, w samym sercu
nicosci, monarszy tytut przestat cokolwiek znaczy¢.
Dominacja stata sie niemozliwa, odeszto wiec jej
potrzeba. Pozostata wiec jedynie Matka... a moze
ostatecznie odnaleziona ,matka”, ze wszystkich
sit prébujaca uratowac jedyna corke (oraz jedyna
spuscizne), jaka jej pozostata. Mozna nawet od-
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nies¢ wrazenie, ze poswiecanie Pharloom (a wiec
wiasnego kroélestwa, symbolu wiasnej wiadzy i do-
minacji) dla Lace stanowi odrzucenie krolewskiej
pozycji na rzecz osobistej, intymnej relacji. A jesli
przychyli¢ sie do teorii prawdziwego oblicza, po-
twierdza to, ze Silk rzeczywiscie przez caty ten czas
pragnetfa rodzicielskiej relacji, ktorej nie mogta
osiggnac pod ciezarem wiasnych niedoskonatosci.
Mozliwe, ze to nadinterpretacja z mojej strony,
ale wydaje mi, ze gdyby tylko chciata, mogtaby
ratowac sie sama — jej Jedwab wydaje sie opierac
Otchtani w wystarczajacym stopniu, by umozliwi¢
jej wyptyniecie. Nie robi tego jednak, poniewaz
pograzona w nihilizmie Lace pragnie tu pozostac,
by ostatecznie zakonczy¢ znienawidzong przez
siebie egzystencje.

Ostatnie zyczenie

Poswiadczenie tego kierunku interpretacyj-
nego mozemy posrednio uzyska¢ od samej
Hornet. Jej stosunek do Silk w akcie Ill jest
wyraznie naznaczony przez wspotczucie —
; ‘ a mowimy tu przeciez o wrogu, ktory sita
6 uprowadzit jg z rodzinnych stron i zamierzat
P~ = pozbawic jg wolnosci i wykorzysta¢ do wita-
= snych celéw. W tej chwili jednak Hornet widzi
w niej przede wszystkim wtasnie matke; mato
tego, zapewne dostrzega podobienstwa z wiasna
rodzicielka, poswiecajaca sie, by zapewnic jej
przysztos¢. Zwrdéémy uwage, ze prosba Silk
jest de facto powtdrzeniem zyczenia wyra-
zonego przez mentorki Hornet wzgledem
niej samej — zeby jej corka zyta (tu raczej:
przezyta) i mogta dalej is¢ wtasna sciezka.
Mysle, ze wiasnie dlatego sympatyzowata z upadta
wiadczynia na tyle, by spetnic jej prosbe i spré-
bowac wyciggnac Lace z Otchtani.

Sam motyw spetnienia prosby i dokonanego
przez Hornet wyboru stanowi zresztg kulminacje
jej dotychczasowej podrdzy. Zeby w ogdle od-
blokowac akt Ill, musimy w trakcie gry wypetnic
okreslong liczbe misji pobocznych, nazywanych
Wish, czyli zyczeniami. Dowiadujemy sig, ze obiet-
nica wypetnienia go niesie w sobie wigzaca site
i tadunek symboliczny, a protagonistka zyskuje
tytut ,Granter of Wishes”, czyli tej, ktéra spetnia
Zyczenia. Cho¢ mechanicznie prosba Silk nie zo-
staje tak okreslona, mysle, ze mozemy uznac je za

ostatnie Zyczenie zrozpaczonej matki, ktére Hornet
zobowiazuje sie spetni¢, domykajac ostatecznie
ten watek przez zreczne splecenie go z watkiem
osobistym. Nieprzypadkowo, azeby dostac sie
w ogole do Otchtani, Hornet musi przeby¢ wtasne
wspomnienia relacji ze swoimi opiekunkami.

Protagonistka kieruje, oczywiscie, przede wszyst-
kim chec ocalenia Pharloom i naprawienia swoje-
go btedu, ktory doprowadzit do catego kryzysu,
ale obie te rzeczy mozna bytoby osiagna¢, po
prostu zabijajac Lace, przed czym Silk nie bytaby
juz w stanie nas powstrzymac. Hornet stwierdza
nawet otwarcie, ze los Lace jej nie obchodzi i nie
probuje jej ratowac dla niej samej, lecz wytacznie
na prosbe upadtej monarchini. Musiata dostrzec
wiec w nigj to, czego i ja doszukuje sie w swojej
analizie — los tragiczny, ktory dopiero na sam
koniec pozwolit Matce pojac i osiggnac istote
macierzynstwa (zaznaczmy, ze ostatnim czynem
Silk jest oddanie resztek siebie, by umozliwic
Hornet i Lace powrdt na powierzchnie). Los godny
wspotczucia i spetnienia Zyczenia.

Uff, na tym konczymy dzisiejszy odcinek Antago-
nizmow. Przyznam, ze przystepujac do pracy, nie
sgdzitem, ze tekst okaze sie tak dtugi... a mogtby
by¢ pewnie jeszcze dtuzszy; nie mam pewnosci,
czy wyczerpatem temat. Warstwa narracyjno-
-fabularna ,Silksong” jest po prostu tak dobra,
a szczegOty i motywy zazebiaja sie tak dobrze,
ze podczas interpretacji wcigz pojawiaja sie do-
datkowe tropy. Mam nadzieje, ze udato mi sie
was zainteresowac losem Wielkiej Matki. A teraz
znikam, zanim z rozpedu zaczne kolejny akapit.

Adios!
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WIELU z Was Predator nie jest zapewne
obcy. Niezaleznie od medium, rozgoscit sie
w popkulturze na dobre i ani mysli odpuscic.
I dlaczego miatby? Wszak jeszcze wiele trofe-
ow przed nimi, zwlaszcza dawno nieosiagniety
sukces w box office.

~Hefajstos

Na swoim koncie Kosmiczny towca ma az dzie-
wie¢ duzych tytutéw filmowych — siedem wia-
snych oraz dwa crossovery z Ksenomorfami,
kilka gier oraz mase komikséw. Formuta z reguty
jest ta sama — ludzie stajg oko w oko z Predato-
rem i walczg o zycie. Tym razem postanowiono
jednak odwroci¢ formute i da¢ nam wglad w te
niezwykta rase.

Miejsce: Planeta Genna.
Misja: Zastuzy¢ na miano towcy

Dek (Dimitrius Schuster-Koloamatangi) to mtody
przedstawiciel rasy Yautja, ktéry mocno odstaje
od swoich réwiesnikéw. Mniejszy i stabszy pra-
gnie tylko uznania i miejsca wsréd prawdziwych
towcow, z czym nie zgadza sie jego ojciec, a za-
razem okrutny lider klanu — Njohrr. Dek rusza
wiec na zabdjcza planete Genna, gdzie zyje Kalisk
— nieSmiertelna bestia dominujaca miejscowy
tancuch pokarmowy.

Misja od poczatku jednak nie idzie jak powinna
— mtodzian rozbija sie na planecie, traci czesc¢
dobytku i ledwo uchodzi z zyciem. Na swej drodze
spotyka jednak androidke (a raczej jej potowe)
o imieniu Thia (Elle Fanning), ktéra ma dopro-
wadzi¢ go do leza bestii. Okazuje sie jednak, ze
nie tylko oni przystepuja do polowania.

Na papierze wydaje sie wiec, ze mamy przepis
na sukces — kino drogi z celem, gdzie dwoje
pozornie roznych istot nawigzuje wiez. | przez
jakis czas to whasnie dostajemy, zwtaszcza ze Dek
mowi w swoim wiasnym jezyku (sprytnie zreszta
przektad na angielski wyttumaczono w filmie).

TEMRAT NUMERU

Niestety, ktos w Hollywood uznat, ze to nie
przyniesie odpowiednich pieniedzy, skierowa-
no wiec historie na wtasciwe tory, dorzucajac
caty obdz beznamietnych i wrogich syntetykow
Weyland-Yutani.

Predator ofiara

A szkoda, bo rezyser Dan Trachtenberg udo-
wodhnit juz swoim ,Prey”, ze mozna opowiedzie¢
historie Predatora inaczej, wyciskajac napraw-
de sporo z tej konwencji. Tymczasem jednak
dostajemy kolejne sztampowe science-fiction,
schodzace mocno w klase B.

Aktorsko jest niezle, wcielajacy sie w gtéwna
role Dimitrius Schuster-Koloamatangi jest nie-
zwykle wiarygodny w roli mtodego wyrzutka,
ktory bardzo chce by¢ réwnym swoim pobratym-
com. To jednak Elle Fanning kradnie cate show.
Thia jest charyzmatyczna, gadatliwa i ciekaw-
ska, jednoczesnie pozostawiajac nute androida
w tym wszystkim.

Wizualnie niestety bez fajerwerkéw (nie dostow-
nie) — jest sztampowo, plastikowo-metalowo
i bardzo AvP. Sama Genna gdzieniegdzie zachwy-
ca pomystowoscia (brzytwotrawa!), ale w gtownej
mierze trzyma sie standardéw gatunku. Catosci
nie ratuja réwniez prébujacy gra¢ na nostalgii
finat oraz otwarte zakonczenie — Dek i spotka
raczej nie powroca.

towca kontra box office
(i producenci)

Fani popcorniakow i mitosnicy science-ficton na
czele z ,Obcym” i ,Predatorem” zapewne juz sg
po seansie. Reszta szukajgca niezobowigzujacej
rozrywki na wieczér moze $Smiato siegnac po ten
tytut — mozna oglada¢ nawet jednym okiem.
W serii i tak sg gorsze odstony. Ave!
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WIEKI temu na planecie Gigax powstato zrédto
ostatecznego zta - istota zdolna do niszczenia
planet bez wiekszego wysitku oraz zagtady
catego wszechswiata. Na cate szczescie istota
ta zostata powstrzymana i uwieziona na jakiejs
nieistotnej, prymitywnej planecie. Wieki poz-
niej, na tej samej prymitywnej planecie, Ziemi,
inna zdobywczyni pojawia sie na horyzoncie:
Mimi - samozwancza mistrzyni w Crazy Ball,
przekombinowanej wersji zbijaka jej wtasnego
autorstwa, w ktora nikt poza jej bratem nie
chce z nia grac¢.

~Tanatos

I'm the heckin best!

Wszystko sie zmienia, gdy drogi tych pozornie
kompletnie réznigcych sie od siebie postaci, kto-
rych taczy megalomania skrzyzuja sie podczas
jednej z wielu gier Mimi i jej brata Luke’a. Luke
jako przegrany musi wykopac dla siebie gréb
i znajduje w swoim ogrédku kosmiczny klejnot.
Mimi jako zwyciezca sobie oczywiscie ten klejnot
przywitaszcza, nie wiedzac, ze wiasnie uwolnili
przedwieczne zto. Nie ma jednak tego ztego, bo
ten, kto wczesniej wspomniany klejnot posiada, po-
siada rowniez petna kontrole nad naszym Wielkim
Ztym. Niszczyciel galaktyk w rekach egocentrycznej
dziewczynki? Co moze p6js¢ nie tak?

|
|
|
|
1
|
|
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Cbz, zanim do tego dojdziemy, zacznijmy od
tego, co poszto dobrze. A zeby zacza¢ od tego,
co poszto dobrze, zacznijmy od tego, czym na
dobra sprawe ,Psycho Goreman” jest. ,Psycho
Goreman” to czarna komedia/horror sci-fi klasy B
z duza dawka tytutowego gore. Nie jest to wybitne

dzieto kinematografii, a raczej swoisty hotd dla
lat osiemdziesiatych i horroréw z tamtego okresu
(plus mam wrazenie troche Power Rangersow). Jak
juz ustalilismy, czego powinnismy sie spodziewac,
wréémy do pytania, co poszto dobrze? Otoz cat-
kiem sporo elementow, gtéwnie efektow specjal-
nych i kostiumow, ktore byty uroczo i przepysznie
takie jak to, co wyzej opisatem. Absurdalny humor
potrafi rozbawi¢, a muzyka i pomyst na film rowniez
bardzo porzadny. Wszystko dostownie ocieka no-
stalgig, a pomyst na morderczego kosmite o iscie
boskich mocach w rekach rozwydrzonej, gtupiej,
samolubnej i egocentrycznej dziewczynki jest
Swietny. Dlaczego pisze, ze tylko pomyst? Coz...

Frig off!

Czas ponarzeka¢, choc jesli macie ochote obej-
rze¢ film sami, to nie bede Was powstrzymywac.
Wyzej wspomniane elementy moga by¢ dla Was
wystarczajace, by da¢ temu filmowi szanse. Acz-
kolwiek najwiekszg bolaczka moim zdaniem jest
fabuta, sSrednio poprowadzona akcja oraz gtéwna
bohaterka, ktorej nie da sie lubi¢. No zwyczajnie
nie. Bardzo sie staratem, pewnie o to chodzi w tym
filmie, zeby taka byta, patrzac na zakonczenie, ale
zwyczajnie jest ona takg wredng menda, ze nope.

Cata fabuta wydaje sie by¢ niezwykle uproszczona,
wrecz infantylna, a humor jest czesto (mimo mo-
mentdw) wrecz jak dla dzieci, przez co caty film
bardziej oglada sie jak jakas kreskowke. Tylko ze
niezwykle brutalng. Wiec tworzy to straszny dyso-
nans, bo nie wiem, kim jest docelowa publicznos¢
tego filmu. Nie méwig, ze film powinien by¢ po-
wazny, uwielbiam czarne komedie, ale no to nie
jest to. Nawet zakonczenie to ,Droga Ksiezniczko
Celestio, dzisiaj guzik sie nauczytam”. Jesli chcecie
obejrzec jakis fajny film w retro klimatach, szczerze
moge poleci¢ ,Kung Fury”, albo siegna¢ po au-
tentycznie retro film jak ten na nastepnej stronie.
W przypadku ,Psycho Goremana“? Z przykroscia
stwierdzam: | do not care for hunky boys.
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Z gbry zaznaczam, ze W recenzji moga pojawic
sie SPOILERY. SPOILERY do 38-letniego filmu, ale
wcigz. No wiec —jak to sie stato, ze klowny nawie-
dzity ziemie, zaczety mordowac ludzi i dlaczego
akurat klowny? O ile na to ostatnie pytanie nie
mam odpowiedzi, tak na dwa poprzednie moge
sprobowac je przedstawic. Jak to sie stato? No
przyleciaty na swoim statku kosmicznym w ksztat-
cie namiotu cyrkowego, ktéry w srodku wcale
cyrku nie przypomina i wylgdowaty niedaleko
matego, amerykanskiego miasteczka Crescent
Cove. Jak to sie stato, ze zaczety mordowac ludzi?
Coz, s to krwiozerczy kosmici, ktorzy nie dos¢,
ze wygladaja jak klowny, to jeszcze czesto jak
takowe sie zachowuja. Do tego maja ogromny
arsenat absurdalnych wynalazkéw: od dmucha-
nych balonowych pséw gonczych po kosmiczne
spluwy strzelajace sSwiadomym popcornem, ktéry
potrafi ewoluowa¢ w co$ morderczego — troche

by wymieniad, ale kazda scena z tymi nicponiami
obfituje w absurdalny humor.

Jedyna nadziejg ludzkosci niestety (albo na szczescie)
nie jest Kapitan Bomba, a niewielka grupa nastolat-
kow, ktorzy akurat poszli zobaczy¢ spadajaca gwiaz-
de, a ktdra to okazata sie wczesniej wspomnianym
namiotem-statkiem kosmitow. Oczywiscie, nikt nie
bierze ich na powaznie, bo (no badzmy szczerzy)
historia o klaunach-kosmitach porywajacych i mor-
dujacych ludzi, a potem pakujacych ich w kokony
z waty cukrowej? Strzelajgcych popcornem? Lokalna
policja oczywiscie uwaza to za jaki$ zart, szczegdlnie
oficer Mooney — weteran wojny w Korei, ktory nawet
kiedy telefony urywaja sie od wezwan ze wzgledu
na mordercze klowny powodujgce chaos w catym
miasteczku, opornie i twardo stoi przy swoim... az nie
jest za pdzno. Na szczescie jego wspotoficer — Dave,
ktory jest bytym jednej z wezesniej wspomnianych
nastolatkdbw, pomaga w tej sprawie, po czesci ze
wzgledu na jej bezpieczenstwo. To, co sie dzieje
potem, to prawdziwy cyrk na kétkach.

Podsumowujac, ,Killer Klowns From Outer Space” jest
czarng komedig, kinem klasy B z bardzo kreatywnymi
kostiumami, scenografia, rekwizytami i praktycznymi
efektami specjalnymi. W zadnym wypadku nie jest
to kino wysokich lotow, raczej lekki, bezmysiny,
durnowaty seans, jednakze wyzej wspomniane
powody sprawiaja, ze jest on bardzo przyjemny.
Jedli nie jest to oczywiste, film jak najbardziej po-
lecam zobaczy¢, szczegdlnie jesli chce sie obejrze¢
cos niezobowigzujgcego. Chociaz mojej mamie
sie nie podobato. Ale jak juz
mowitem we wstepie, nie

wszystkim sie podobajg & 4
klowny. Mitego porwa-

nia przez klauny!

-_
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SUKCES ma wielu ojcéw - porazka za to jest
sierota. W takim wypadku o ,Scum & Villa-
iny” powinna dobrze swiadczyc spora lista
inspiracji, ktorych wptyw czu¢ z kazdej strony
podrecznika do tego systemu RPG. Czego my
tu nie mamy! , Star Wars"”, ,Firefly”, ,,Cowboy
Bebop”. Nawet troche ,Gasnacych Stonc”...

~Ghatorr

,Ostrza w Mroku”, dzieto Johna Harpera wy-
dane w 2017 roku, okazato sie na tyle udanym
i odmiennym systemem RPG, ze zrodzito gro-
no nasladowcéw. Jednym z nich jest ,Scum &
Villainy” — wydana w 2018 roku przez Evil Hat
Productions gra RPG, w ktorej ruszamy miedzy
gwiazdy jako banda szmugleréw, towcow nagréd
czy rebeliantow. Ot, sél tej ziemi.

Kosci w kosmosie

Mechanika, o ktéra oparto ,Scum & Villainy”
probuje by¢ rownoczesnie prosta i skompli-
kowana. Sama podstawa jest banalna — testy
wykonuje sie, rzucajac najzwyklejszymi kos¢mi
szesciennymi, od jednej do szesciu, i sprawdza-
jac najwyzszy wynik. Szostka to peten sukces,
cztery i piec to sukces niepetny/z komplikacjami,
a reszta to porazka.

Diabet oczywiscie tkwi w szczegdtach. Mamy
kilka sposobdéw na zdobywanie dodatkowych ko-
sci do rzutdw, ktore korzystaja z kilku zasobow,

takich jak stres, pienigdze czy szczescie — co
catkiem tadnie oddaje te filmowe momenty,
gdy bohaterowie fuksem albo nadwyrezajac sity,
dokonuja epickich czynoéw. Do tego wszystkiego
mamy tez ekwipunek, moduty statku, poziom
zatogi, Heat (czyli jak bardzo ekipa jest po-
szukiwana za swoje niecne uczynki przez [nie]
sprawiedliwos¢), pancerz... jest tego sporo.

W same zatozenia systemu zawarte jest to, by
o kwestiach mechanicznych duzo dyskutowac.
Ot, dla przyktadu — przed rzutem konieczne
jest ustalenie, jak dana akcja bedzie skuteczna
i ryzykowna, i jesli graczowi efekt nie przypadnie
do gustu, to moze sie wycofac z planéw. Jednym
ze sposobow uzyskania dodatkowej kosci jest
zaproponowanie dodatkowych negatywnych
skutkow. W razie gdyby posta¢ nie byta na cos
przygotowana, to istnieje mechanika pod fla-
shbacki, ktére umozliwiaja retroaktywne przy-


https://www.3gearstudios.com/scum-and-villainy-blades-in-the-dark-system-rpg-ha.html
https://offguardgames.com/scum-and-villainy/ 
https://evilhat.com/product/scum-and-villainy/

gotowanie do czegos... Wszystko to wymaga
przyzwyczajenia, i aktywnej druzyny. Naprawde
duzo zalezy tez od mistrza gry — prowadzenie
wymaga kombinowania jak najlepiej dopasowac
zasady do obecnej sytuacji i zachowac przy tym
spojnos¢ osadu.

Tyle dobrego, ze w podreczniku jest sporo przy-
ktadéw i objasnien — naprawde duzo. Mamy tu
doktadnie opisane wszystkie dostepne rodzaje
akgji, scenki rodzajowe z konkretnych mechanik,
ogoblnie wszystko, czego cztowiek potrzebuje
do lepszego zrozumienia, o co tu chodzi. Do
tego do wersji PDF dotaczany jest dokument
z kartami postaci oraz opisami ekwipunku, sys-
temow planetarnych, skrotem zasad etc. Bez
tego mogtoby by¢ ciezko czasami cos znalez¢
w podreczniku (niby istnieje indeks, ale co sie
stresu najadtem, szukajac terminu ,Potency”,
to moje).

.1 call it Vera”

Tworzenie postaci jest szybkie, catkiem proste
i od razu ustawiajace sporo elementéw, ktoére
mistrz gry moze uzy¢ do poprowadzenia kam-
panii. Wystarczy podazac za instrukcjami na kar-
tach postaci i gwiezdny awanturnik praktycznie
robi sie sam — niezaleznie od tego, czy bedzie
latat statkami, szpanowat bronig, czy prowadzit
negocjacje. Oprdcz tego wazne jeszcze jest wy-
branie jakim statkiem dana druzyna bedzie lata¢
— przesadza to o tym, czy jej gtéwnym zrddtem
zainteresowan bedzie szmuglerka, ciezki zywot
towcy nagrod, czy bohaterska walka przeciw-
ko panujagcemu w galaktyce imperium. Gdy to
wszystko jest zrobione, nasza wtasna ekipa ro-
dem z ,Firefly” czy ,Star Treka” jest juz gotowa.

Bohaterowie jak bohaterowie — mniej wiecej
wiadomo, czego sie mozna spodziewac po RP-
Gach i po sci-fi tego rodzaju. ,Scum & Villainy”
ma jednak tu do zaoferowania kilka ciekawych
mechanik, na ktére warto zwrdci¢ szczegolna
uwage, jak chocby to, ze kazda z postaci musi
mie¢ zadeklarowany sposdb na radzenie sobie
ze stresem (od natogdéw po bardzo aktywna
pomoc charytatywna) i jesli przesadzi, to moze
zniknac¢ na kilka sesji, dajac graczowi mozliwos¢
pogrania kim$ zapasowym. Bardzo tez mi sie
spodobato, ze przy ruszaniu na zadania ko-
nieczne jest zadeklarowanie, ile ekwipunku sie
bierze, ale co w nim konkretnie jest, ustala sie

TEMRAT NUMERU

juz w trakcie gry. Potrzebujesz ciezkiej'maszy-
nerii, ale powiedziates$, ze chcesz is¢ z lekkim
obcigzeniem? No przykro mi...

Na koniec Swiata i jeszcze dalej

Podrecznik od razu dostarcza mistrzowi gry
catkiem tadnie opisany kawatek galaktyki. Nie
jest duzy — kilka systemow na krzyz — ale jest
peten planet, intryg, frakgcji i tajemnic. Mamy
wszystko, co potrzeba, by od razu rozpoczaé

rozgrywke — ztowrogie (acz na pograniczu, nie

az tak silne) imperium, skorumpowanych wta-
dykéw i ich stuguséw, piratéw i bandytow... Nie
bez powodu wspominatem tez o Gwiezdnych
Wojnach — wystepuje tu co$ nazywane ,Droga”,
co wyglada na bardzo bliskiego krewniaka Mocy.

Celowo zostawiono jednak sporo dziur, ktére
az prosza sie o wypetnienie i 0 uwage graczy.
Tajemniczy portal miedzysystemowy? Nie wiado-
mo, gdzie prosi. ,Droga”? Podrecznik ogranicza
sie do podstaw, a to, jak bardzo rozwinieta jest,
zalezy od mistrza gry. Obce rasy? Jest poradnik,
jak je tworzy¢. Gra bardzo pomaga w stworzeniu
swojej whasnej wersji tego kawatka wszechswiata.

Ceremonia medalowa

,Scum & Villainy” nie jest dla kazdego — ale to
truizm, dotyczy praktycznie kazdej gry RPG...
w tym wypadku jednak poprzeczka jest podnie-
siona odrobina wyzej. Zasady i typ rozgrywki,
jaki promuja, wymagaja wysitku ze strony graczy
przyzwyczajonych do bardziej klasycznych tytu-
tow. Jest to jednak przygoda warta ryzyka — nie
dos¢, ze klimat przywodzi na mysl wiele klasycz-
nych tytutéw, to jeszcze opanowanie ,Scum &
Villainy” otwiera drzwi do fascynujacego swiata
systemodw opartych o ,Ostrza w mroku”. Szkoda
tylko, ze troche ciezko z dostepnoscia...
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https://store.steampowered.com/app/897610/Scrapland_Remastered/

GDZIES w kosmosie krazy sobie planeta. Planeta
ta to absolutny... ztom. Dostownie. Jedna wielka
kupa zardzewiatego (w wiekszosci) zelastwa
nie do zamieszkania przez zadne formy zycia,
ktora sobie sunie poprzez przestrzen kosmiczna
jako relikt haniebnych czynow ludzi, ktorzy po
zrobieniu z niej takiego tatatajstwa spakowali
sie i polecieli po mleko na inna planete, system
czy tam galaktyke. Skoro jest to w takim razie
taka rudera, gdzie nawet psy spod ogonéw nie
szczekaja (bo nie przezytyby), to po co o niej w
ogole wspominac¢? Otoz ludzie zostawili tam tez
roboty, ktore moze konwencjonalnie zywe nie s3,
ale... c6z, udato im sie na tej ruderze stworzy¢
funkcjonujace spoteczeiistwo.

~Tanatos

Dobre ztomowego poczatki

Nasz protagonista — D-Tritus (w sensie jak detrytus,
odpad, bo wiecie - to gra dziejaca sie na planecie
Smieci; tak zeby ktos$ nie przeoczyt, ze wszystko w tej
grze to ztom) przylatuje na ten piekny przyladek
peten szajsu i fajansu (a konkretniej jego najwieksze
miasto, Chimere) swoim wypasionym kosmicznym
motocyklem. Po krétkim zderzeniu z tutejsza biu-
rokracjg zostaje przypisany do jedynej pracy, jaka
takie beztalencie jak on jest w stanie wykonywac
i ktéra go przyjmie — zostaje on redaktorem w lo-
kalnej prasie! Nie wszystko jednak jest tak zte, jak
na pierwszy rzut oka sie zdaje. Nie dos¢, ze zostaje
ciepto przywitany przez swojego wspotpracowni-
ka, ktory zatatwia mu pierwszy pojazd, to jeszcze
przedstawia go paru wazniejszym osobom. No i po
takim wstepie jesteSmy wrzucani na nasza pierwsza
reporterska misje — zrobi¢ wywiad z Arcybiskupem.
Niedtugo potem wyzej wspomniany Arcybiskup
zostaje brutalnie zamordowany, pozornie przez
istote organiczng, a te nie pojawity sie w Scrapland
od wiekow.

Gra ogodlnie rzecz biorac sktada sie z dwoch ,sekgji”
— zewnetrznych, gdzie latamy statkiem i wykonuje-
my misje za pomoca hiego w ten czy inny sposéb,
oraz wewnetrznych, za pomoca swojej unikatowej
zdolnosci wchodzenia w blache kazdego robota.
Zdolnos¢ te zdobyliSmy dzieki uprzejmej rozmowie
z ostatnim aparatem w redakgji — Sebastianem, ktory
jako wyraz wdziecznosci za bycie mitym nie tylko
zainstalowat nam program do robienia zdje¢, ale
tez do zmieniania sie w (prawie) kazdy typ robota.
Kazdy robot ma tez wtasng umiejetnos¢, niektére
bardziej przydatne, inne mniej (przez co niektorych
robotéw praktycznie nie bedziemy uzywac), ale chy-
ba kazdy bedzie uzyty chocby raz, dzieki Szalonym
Zaktadom Szalonego Gracza (dodatkowe wyzwania,
ktore odblokowujg nam ulepszenia do broni dla
naszego statku).

Nie wszystko ztoto, co sie Swieci

Na pierwszy rzut oka gra wydaje sie byc catkiem
obiecujaca. Ba! Swego czasu, nawet jeszcze przed
wydaniem gry byta nazywana mianem ,GTA w ko-
smosie”. | jakby — troche rozumiem poréwnanie,
szczegOlnie jesli grato sie krotko. Mamy do dys-
pozydji wiele narzedzi mordu oraz destrukgjii o ile
oczywiscie nie sg one tak brutalne, jak w GTA, tak
latanie najezonym catym arsenatem broni statkiem
kosmicznym, ktory mozna dowolnie customizowac
czy ,nadpisywanie” naszych blaszanych wspot-
obywateli (badz ich niszczenie za pomoca spe-
cjalnych umiejetnosci niektorych robotéw) potrafi
by¢ przyjemne. Problem jest w tym, ze jakkolwiek
ciekawym pomystem ,Scrapland” by nie byt (a nie
zaprzeczam, ze pomyst, design postaci i lokacji, jak
i futurystyczna estetyka maja swoj urok), tak pomystu
na jego wykonanie czy na jakikolwiek sensowniej-
szy gameplay najwyrazniej zabrakto. Bo na dobra
sprawe, jesli zagraliSmy pierwszg godzine czy dwie,
to w zasadzie zagraliSmy w wiekszos¢ gry. Przez
cafg reszte rozgrywki nasze misje beda wygladac
bardzo podobnie. Zdecydowana wigkszos¢ z nich
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https://store.steampowered.com/app/897610/Scrapland_Remastered/

polega na réznego rodzaju zaktadach (wyscigach
badz rozwatkach) z innymi robotami lub zwyczajnym
rozwaleniu x czegos lub kogos albo podazanie za
kims, gdy ktos cie zaatakuje. Albo zbieranie lub
niszczenie boi nawigacyjnych. Albo zbieranie danych
poprzez lewitowanie blisko boi albo innego statku.
No nie sa to szczegodlnie kreatywne misje, moze poza
kilkoma wyjatkami, ktore idzie na palcach jednej reki
policzyC. Praktycznie brak tu misji pobocznych czy
jakichkolwiek sensownych aktywnosci. Owszem, sg
wczesniej wspomniane Szalone Zakfady Szalonego
Gracza (brzmi to jak jakis bukmacher, nie powiem),
ale te czesto tez sie sprowadzajg do wyzwania ko-
gos na pojedynek czy wyscig, zniszczenia x czegos,
badz uzycie specjalnej umiejetnosci jakiegos robota
x razy. No i od czasu do czasu dostajemy cynk, ze
w jakim$ budynku znajduja sie plany do nowego
pojazdu ktore mozemy znalez¢, sfotografowac
i nastepnie uzy¢ do stworzenia swojej wymarzonej
bryki. Gorzej, ze czesto te nowe bryki sg gorsze niz
to, co mamy, a osobiscie przez po6t gry uzywatem
tego samego statku, bo byt zwyczajnie lepszy od
czegokolwiek, co odblokowywatem. Wszystkie te
mankamenty sprawiajg, ze gra wydaje sie by¢ bardzo
niedopieczona. Troche jakby wiekszos¢ budzetu
poszta na artystow i projektantow poziomoéw, a na
sam gameplay juz nie starczyto czasu i deweloperzy
musieli napredce skleci¢ cos z tego, co juz mieli pod
reka. Fabuta tez przez to cierpi, bo dochodzenie
w sprawie kolejnych morderstw na Chimerze, zamiast
petna napiecia i wysokich stawek historig zakrapiang
doza humoru, jest w duzej mierze sprowadzona do
bycia chtopcem na posytki robigcym w kétko tych
samych kilka czynnosci, tylko w innym sosie lub
z inng przystawka.
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Chromowane blachy
i przyrdzewiate traby

Czas na warstwe audiowizualng! Zacznijmy od audio.
Coz... jest dosc nierdwne. O ile efekty dzwiekowe sto-
ja na dos¢ dobrym poziomie, wszystko dzwiekowo

zachowuje sie tak, jak nalezy, to muzyka i dialogi sg
bardziej skomplikowana kwestig. Muzyka chociazby,
o ile wigkszos¢ spokojnych utwordw i kilka ,akcyj-
nych” trzyma poziom, tak czes¢ jest nieco meczaca.
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Co do dialogow, to ponownie — trzymajag one bardzo
dobry poziom, jedynym mankamentem jest to, ze
bardzo czesto bedziemy styszec te same wypowie-
dzi. Dobrym przyktadem sa gonigcy nas czasem
gliniarze albo Szalony Gracz, do ktorego bedziemy
przychodzi¢, zeby wykonac kazdy Super Szalony
Zakfad (a tych jest 12), w ktorych to segmentach
te same kwestie bedziemy mieli okazje styszec
wiele, wiele razy. Ale tak poza tym, gra aktorska jest
catkiem przyjemna. Teraz sprawa grafiki: osobiscie
ogrywatem oryginat, ktéry mam ze starego numeru
CD-Action zawierajacym spolszczenie (o ktorym
za chwilke). Ostatnio gra doczekata sie rowniez
remastera, ale juz sam oryginat wcigz sie dobrze
trzyma, dzieki stylizowanej grafice i faktowi, ze pra-
wie wszystko jest z metalu, przez co powierzchnie
odblaskowe wygladaja przyzwoicie. Poza tym wyzej
wspomniane postaci, design lokagji, jak i statkéw
kosmicznych — wszystko jest bardzo przyjemne dla
oka. Co do wspomnianej wczesniej translacji. No nie
jest dobrze. Wystarczajgco dobrze, ze jesli sie nie
zna angielskiego, to mozna wszystko zrozumiec,
ale wystarczajaco Zle, zebym przez caty czas wolat
gra¢ w remaster po angielsku.

Podsumowujac: czy polecam ,Scrapland”? Jest to
zdecydowanie unikatowy koncept
i oryginalny Swiat przedstawiony.
Pomyst ma jak najbardziej ciekawy .
i gdyby sam gameplay byt lepiej

zrobiony, to mégtbym te gre poleci¢ N l i
z czystym sumieniem. \"’

A tak, to moge polecic g ‘
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CHYBA kazdy kojarzy hollywoodzki obraz
gietdy z przekrzykujacymi sie nawzajem ludz-
““mi w garniakach, tworzac wrecz maniakalny
krajobraz. Jak doskonale tez wiemy, wojna,
wojna nigdy sie nie zmienia. Teraz jeszcze
wrzuémy to wszystko w kosmos: ostateczna
granice, dodajmy doze czarnego humoru i wyj-
dzie nam niezwykle zwiezle nazwany ,Space
Warlord Organ Trading Simulator”. Czy jest
to smakowity mix niczym zeberka w cudnej
marynacie, czy nasza watroba bedzie do wy-
miany po takiej mamatydze? Czas przyjrzec sie
sliskim, krwistym i pulsujacym szczegotom!
~Tanatos

Wojna wybuchta. Sprzedam oczy.

W grze wcielamy sie w swiezego handlarza orga-
now z wielkimi ambicjami, niewielkim budzetem,
kosmiczna barka, zerowa reputacjg i mentorem,
z ktérym mamy niezwykle toksyczny zwigzek.
| whasnie rozpetaliSmy wojne Swiatowa. W sensie
miedzyswiatowa. No kosmiczng no. Skads te or-
gany trzeba bra¢, a im wiecej, tym lepiej.

Po tym niezwykle krotkim i zwieztym wstepie
jesteSmy wrzucani na gteboka wode. Po wcisnie-
ciu wielkiego czerwonego przycisku na srodku
ekranu mamy DWIE | POt MINUTY na HANDEL
ORGANAMI! Mozemy to robic na kilka sposobow.
Wykonywac zamowienia od klientéw na konkretne
organy: na poczatku jedynym wymogiem bedzie
rodzaj organu (oko, serce itp.), ale z czasem nasi
klienci robig sie coraz bardziej wymagajacy i nie
tylko beda chcieli coraz bardziej egzotycznych
narzaddw, ale tez o odpowiednich statystykach, jak
stan, rzadkos¢, wielkos$¢ czy grupa krwi. Wszystkie
te informacje sa zawarte w numerze seryjnym da-
nego organu podczas zakupu, a za drobng optata
dostaniemy nawet samouczek. Zaméwienia s
rowniez jedyna opcja odblokowania zakonczen
(poza kilkoma). Drugi sposdb zarobku na orga-
nach? Stonks. Wspomniana we wstepie gietda jest
bardzo dobrym sposobem na wzbogacenie sie, jak
juz ma sie jakies$ pienigdze. Jak dziata gietda, kazdy
wie, kupuj tanio, sprze-
dawaj drogo. Ostatnim
sposobem jest kupowa-
nie organow w kiepskim
stanie, naprawianie ich
Zza pomoca innych or-
ganow i sprzedawanie
ich drozej. Podczas sesji
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handlowych zwykle nie bedziemy tez sami — kon-
kurencyjni handlarze beda bezlitosnie wykupowac
cate zaopatrzenie, wiec jesli sie szybko nie potra-
fimy orientowac (dzieki wyzej wspomnianemu
samouczkowi lub opcjom utatwiajacym rozgryw-
ke), to wszystkie flaczki zostang nam sprzatniete
sprzed nosa.

Galaktyka dzieci, ktére
widziaty tylko czerwien

Czas na warstwe audiowizualna. Jesli chodzi o wi-
zualia, mamy stylizowana retro grafike w ogra-
niczonej palecie koloréw. Ograniczona grafika
pasuje dobrze do tematu gry — w skoroszytach,
tabelkach i wykresach nie potrzeba wiele, a re-
tro-sci-fi tto sprawdza sie idealnie. Jesli chodzi
o dzwieki i muzyke, sa one swietne — dzwieki sg
znakomitym feedbackiem dla naszych poczynan
lub wydarzen w tle, a muzyka zmienia sie orga-
nicznie w zaleznosci od tego, jaka karte wtasnie
otworzyliSmy — czy patrzymy na liste zadan, gietde,
czy tez swoj ekwipunek.

Mnogosc¢ zakonczen sprawia, ze zawsze jest co$
do roboty mimo faktu, ze sama rozgrywka robi sie
niestety po jakims czasie powtarzalna. Stopniowe
odblokowywanie nowych organéw i wymagan
klientow tez pomaga na te bolaczke, ale szalone
zakonczenia, jak zrobienie miesnego, zywego
obrazu ze swojego mentora czy zapetnienie ca-
tego wszechswiata organami popychaja dalej, by
zobaczy¢, jakie dziwactwa jeszcze nas czekaja.

Jesli komus sie spodobat koncept, albo wrecz prze-
ciwnie, handlowanie organami to nieco za duzo, to
na pewno sie ucieszy z alternatywy od tych samych
tworcow, ktora ma wyjsé juz wkrotce, a posiada
juz wiasne demko — ,Space Warlord Baby Trading
Simulator”, dziejacy sie w tym samym uniwersum.
Zamiast jednak handlowac organami ze zniwa
Smierci, gramy na gietdzie zycia nowo narodzonych
dzieci, ale to materiat na inny artykut. Wracajac
do pytania zadanego na wstepie, moim zdaniem
SWQOTS jest porownywalna do przyzwoicie przy-
rzadzonej watrobki — nie
kazdy lubi podroby, nie
kazdy przepada za czar-
nym humorem i gietdg,
ale dla tych, ktérzy lubia
takie klimaty, bedzie to
przyjemne danie. Mitego
rzucania miesem!
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WIELE filméw i ksiazek opowiadato o temacie
Pierwszego Kontaktu. Ludzkos¢ i obca cywi-
lizacja spotykajace sie w mniej lub bardziej
przyjemnych okolicznosciach, czesto drastycznie
sie rozniagce ale znajdujace jakas ptaszczyzne
komunikacji (czasem wojenna)... Co jednak
gdyby tym razem kosmici byli bardzo znajomi?

~Ghatorr

W ksigzce ,Dzieci Czasu” z 2015 roku ludzkos¢ nie
znalazta zadnego obcego gatunku wartego uwagi
— wiec postanowita zrobi¢ sobie wiasne. Z Ziemi
w kosmos wyruszyty ekipy terraformacyjne, majace
poprawi¢ warunki na wielu nowych $wiatach, a za
nimi poleciaty statki wiozgce naukowcow, matpy
i prébki nanowirusa, majacego przyspieszyc rozwoj
naszych owtosionych kuzynéw. Niestety, napiecia
ideologiczne sprawiaja, ze program konczy sie
katastrofa i wojna. Na jednej z przemienianych
planet, nazwanej Kern, transport matp ginie po
drodze, ale nanowirus jest w stanie dotrze¢ na
miejsce przeznaczenia...

Po tak dynamicznym prologu nastepuje przeskok
w czasie o kilka tysiecy lat i ,Dzieci Czasu” rozkrecaja
sie na powaznie. Sledzimy rozwdj wydarzen dwuto-
rowo — naprzemiennie mamy rozdziat o resztkach
naszego gatunku ktore uciekaja w olbrzymim okre-
cie ze zrujnowanej Ziemi oraz o nowych mieszkan-
cach planety Kern. Ludzie jak ludzie — nasi odlegli
potomkowie zdotali przetrwac jedng apokalipse,
odbudowac cywilizacje, pozachwycac sie dokona-
niami ,Starego Imperium” (to jest ludzkosci zanim
sie wysadzita w powietrze) i zorientowac sie, ze
nasza planeta i tak jest skazana na zagtade. Obser-
wujemy jej zmagania z punktu widzenia historyka
o imieniu Holsten, co pewien czas wyciagganego
z komory kriogenicznej by probowac rozwigzac ten
czy inny problem. Idea Arki podrozujacej sladem
starozytnych misji kosmicznych jest ciekawa, a losy
postaci $ledzi sie z zainteresowaniem, ale to nie ta
czesc¢ stanowi danie gtéwne.

Drugi watek to gtowny rdzen ksigzki — pod nie-
obecnos¢ matp nanowirus na planecie Kern za-
czyna bowiem przeksztatca¢ pajaki. Doktadniej to
skakuny. W ich pierwszym rozdziale, osadzonym
tuz po prologu, te urocze stworzonka co prawda
nie majg jeszcze wyksztatconej inteligencji, ale to
szybko sie zmienia. W ludzkich rozdziatach Hol-
sten jest wybudzany co kilkaset lat, co dla niego
nie stanowi duzego przeskoku czasowego, ale
dla pajeczej cywilizacji jest olbrzymia roznica. Na
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Kernie tez mamy grupe gtéwnych bohaterow —
Portie, Blance i Fabiana (imiona umowne) — ale ze
wzgledu na dtugosc ich zy¢ mamy do czynienia
nie z tymi samymi postaciami, a z ich nastepcami.
Czasami biologicznymi, czasami ideologicznymi...

Problemy pajeczakow na Kern sa opisane w sposob
zachwycajacy. Od rozdziatu do rozdziatu obser-
wujemy, jak dawne wydarzenia staja sie legenda-
mi wptywajacymi na rozwdj religijny, kulturowy
i ekonomiczny catej cywilizacji. Cywilizacji, dodam,
skrajnie odmiennej od ludzkiej — pajaki oczywiscie
podchodza do wielu rzeczy o wiele inaczej, a ich
sciezki rozwoju prowadza w rejony ktore ludzkosci
w podobnych okresach by nie przyszty do gtowy.
Dodajac do tego wszystkiego jeszcze uwieziong na
orbicie ludzka panig naukowiec, ktéra (niekoniecz-
nie planowo i dobrowolnie) miata monitorowac
rozw@j inteligencji na Kernie dostajemy naprawde
obca cywilizacje, ktéra potrafi zaskoczy¢ czytelnika.

Absolutnie pokochatem ,Dzieci Czasu” — inte-
resujgce problemy moralno-spoteczne, wysokie
stawki (szczegolnie dla ludzkosci uwiezionej na
okrecie-arce), szereg interesujacych postaci... Na-
prawde, nie spodziewatem sig, ze do tego stopnia
polubie postacie majace tyle odnozy. Troche mnie
zawiodta koncéwka — wydata mi sie nazbyt ucieta,
chetnie bym widziat jeszcze rozdziat czy dwa — ale
sg dwie kontynuacje, z czego jedna (,Dzieci Ruiny”)
zostata juz wydana w Polsce. Serdecznie polecam,
zwiaszcza jesli lubi sie pajaki.

___ ADRIN
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KosMiICl... Kosmici... Kosmonauci... Kot-
konauci! Zwierzeta w kosmosie. Nieludzcy
astronauci znaczaco przyczynili sie do rozwoju
tak zwanego wyscigu kosmicznego, a obecnie
nadal pomagaja nam w rozwijaniu nauki. Tak
wiec nie ma chyba lepszej okazji, zeby nagiac
temat numeru, i opowiadac o kilku moich ulu-
bionych, niezwykle dzielnych kosmonautach.

~Gray Picture

Na wstepie tylko zaznacze, ze mam mniej wiecej
tylko odrobine wiecej niz zero wiedzy na temat
fizyki czy kosmosu, wiec staratam sie zrobic¢ odpo-
wiedni research, ale jesli cos napisatam nie tak, to
zachecam do $miania sie z tego w komentarzach.
Ale tak tylko troszeczke, jestem osobg od zwie-
rzatek, nie fizyki rakietowe;.

tajka

Lista zwierzat astronautéw nie bytaby kompletna
bez obecnosci na niej tajki, najdzielniejszej ze
zwierzecych kosmonautek. Byta jednym z pierw-
szych zwierzat w kosmosie i pierwszym na orbicie
ziemskiej. Zwoje szczeniece lata spedzita na ulicach
Moskwy. Wybor bezdomniakéw z moskiewskich
ulic byt podyktowany faktem, ze takie pieski byty
juz przyzwyczajone do gtodu i chtodu. tajka wraz
z pozostatymi potencjalnymi psimi astronautami
zostata poddana treningowi, ktéry miat je przygo-
towac do lotu, np. trzymano je w coraz mniejszych
klatkach czy wsadzanie ich do wiréwek (zakazana
karuzela). Lot tajki odbyt sie 3 listopada 1957
roku. Tym, co zawsze sprawia, ze jest mi smutno,
jak mysle o niej, jest to, ze nigdy nie planowano,
zeby psina wrdcita z kosmosu. Przed lotem w jedna
strone naukowiec wziat ja do domu, zeby mo-
gta sie pobawic z jego dzie¢mi, zeby miata jakie$
ostatnie mite chwile. Pierwotny plan zaktadat, ze
po 10 dniach ma dostac zatrute jedzenie, jednak
kajka umarta znacznie wczesniej, po zaledwie kil-
ku godzinach lotu, w wyniku stresu i przegrzania.
Jednak dzieki jej poswieceniu
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dowiedzieliSmy sie, ze zywa istota jest w stanie
przezy¢ zmniejszong grawitacje i promieniowanie
kosmiczne. Dobry piesek.

Wietierok i Ugaliok

A jak juz mowa o psach astronautach (psonautach?)
to Zwigzek Radziecki wystat w podréz w gwiazdy
catkiem duzo pséw. Bo w sumie psy to catkiem
dobre zwierzatka do wysytania w kosmos. Sg ma-
dre, mozna je nauczyc rzeczy przydatnych w czasie
lotu. A o psy tatwiej, dostownie sg na moskiewskich
ulicach, w przeciwienstwie do np. matp. Wietierok
i Ugaliok mieli znacznie wigksze szczescie niz tajka,
poniewaz te kundelki dostaty bilet w kosmos w dwie
strony. Bo jak juz sie jako ludzkos$¢ dowiedzieli-
sSmy sie, ze mozna byc¢ przez chwile w kosmosie,
to naturalng kolejnoscig byto dowiedzie¢ sig, czy
mozna tam pobyc troche dtuzej. Te dzielne psiaki
byty na orbicie 22 dni i okrazyty Ziemie 330 razy.
Do dzis jest to rekord dtugosci lotu kosmicznego
w kategorii psy.

Félicette

Jak juz byto o psach, to teraz trzeba co$ wspo-
mniec¢ o kotach. Takie sg zasady. Tak sie sktada,
ze cho¢ psow w kosmosie byto dos¢ duzo, to do
dnia dzisiejszego gwiazdy z bliska ogladat tylko
jeden kot. A wiasciwie kotka. Félicette odbyta swéj
lot w 1963 roku, a jak mozna sie domysli¢ po jej
imieniu, w kosmicznag podrdz wystali ja francuscy
naukowcy. W jakim celu? Wczesniej wystali juz
szczura (o imieniu Hektor) z podtagczonymi do
mozgu elektrodami, a szczury i koty to ulubione
zwierzeta do wszczepiania elektrod i patrzenia jak
ich uktad nerwowy reaguje. Ale najwidoczniej po
Félicette naukowcy uswiadomili sobie, ze

mimo ze koty maja wiele
zalet, to jedna z nich nie jest
bycie potencjalnym
kotkonauta.
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ALEZ ten czas pedzi, wszak mamy juz rok 2026. W kosmosie czas zachowuje sie jednak ina-

czej, a jak juz o kosmosie mowa - to o kosmitach. Tym samym pierwsza tegoroczna Szybka

Piatke poswiecimy nieco mniej kojarzonym filmom o przybyszach z dalszych planet.
~Hefajstos

5. Hunter Prey (2010)

Surowe niskobudzetowe sci-fi, ktére moze konkurowac
z drozszymi produkcjami. Elitarna grupa kosmicznych
komandoséw transportujaca wieznia obcej rasy rozbija
sie na nieznanej planecie. Stwarza to jencowi okazje do
ucieczki, rozkaz za$ nakazuje go schwyta¢ ponownie.
Uciekinier jednak okazuje sie by¢ znacznie grozniejszy,
niz przypuszczali.

4. The Brother from Another Planet (1984)

Brat (Joe Morton) to kosmita, ktory rozbit sie na naszej
planecie i trafit do Nowego Jorku. Nie bedac w stanie
mowi¢, posiadajac niezwykle rozwinieta empatie i dziwne
stopy probuje sie zasymilowaé. W slad za nim ruszaja
jednak dwaj fowcy nagréd z jego rodzimego Swiata.



 https://www.imdb.com/title/tt0116629
https://www.imdb.com/title/tt0087004
 https://www.reddit.com/r/badMovies/comments/1eo9s8y/hunter_prey_2009
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3. The Vast of Night (2019)

Cayuga w stanie Nowy Meksyk, rok 1950. Operatorka
centrali telefonicznej Fay oraz jej bedacy DJ-em przyjaciel
Everett odkrywaja czestotliwos¢, ktdra zwiastuje niezwy-
kte zdarzenie. Wraz z radiowymi stuchaczami starajg sie
rozwiktac tajemnice, zanim bedzie za p6zno.,

BOINXN\OHS B

2. Enemy Mine (1985)

Tym razem nieco zelaznej klasyki. W, odlegtej przysztosci
toczy sie kosmiczna wojna o dominacje pomiedzy ludzmi
i jaszczurowatymi Dracami. W czasie jednej z walk czto-
wiek Willis (Dennis Quaid) i kosmita Jerry (Louis Gossett
Jr.) trafiajg na bezludng planete. Rozbite statki oznaczaja
brak ucieczki, zas do gry wchodzi kolejny gracz.

1. Alienoid (2022) & Alienoid: The Return to the

@j Future (2024)
% 1

Oto niezwykte potaczenie — science-fiction wymieszane

y -"\ 4 _ z kinem akgji oraz gatunkiem muhyeop. Rozpisana na trzy
'ba ptaszczyzny czasowe, podzielona na dwie czesci niezwykta
3»’&9 opowies¢ przyciggnie do ekranow mitosnikoéw cyborgow,

‘i N wojownikéw, magow oraz podrdzy w czasie.

BoNus: Lily CA.T.

Na deser co$ z anime. Grupa smiatkdw wraz z kotem, na
zlecenie pewnej korporacji ma zbada¢ planete wybrana
do kolonizacji. W trakcie podrézy, gdy zatoga trwa w hi-
persnie, komputer poktadowy zbiera kosmiczne smieci |
i pobiera probke nieznanej materii. Sytuacja wkrotce §
wymyka sie spod kontroli.
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https://www.primevideo.com/-/pl/detail/The-Vast-of-Night/0JKV4T0G6VXYCPSCIRDSNVZOUJ
https://www.imdb.com/title/tt0089092
https://www.imdb.com/title/tt20168564
https://www.imdb.com/title/tt0093420
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