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Wszystkie nazwy handlowe i towarow wystepujgce w pismie sg zastrzezonymi znakami
towarowymi lub hazwami zastrzezonymi odpowiednich firm i zostaty uzyte wytacznie w celach
informacyjnych. Redakcja Equinox Times nie ponosi odpowiedzialnosci’za tres¢ reklam
zamieszczonych w magazynie.




Witajcie, Drodzy Czytelnicy!

Wpadamy z opdznieniem, ale tak to juz niefortunnie bywa z hobbystycznymi
projektami — problem tu, problem tam, kto za darmo nad e-zinem pracowat, ten
w cyrku sie nie Smigje... | akurat mamy kilka stow do powiedzenia o cyrkach. Przede
wszystkim o takim jednym cyfrowym, ktory zaczynat jako dostepna za darmo
animacja w internecie, a skonczyt w kinach.

Poza tym mamy sporo do wyboru dla fanéw romantasy — zaréwno ztego (,Podziem-
ne krolestwo"), jak i dobrego (,To krélestwo mnie nie zabije"). Do tego oczywiscie
przeglad ostatnich premier kinowych, w tym najnowszy wytwér gwiezdnowojenny
(,Mandalorian i Grogu”), nostalgiczny (,Wtadcy wszechswiata”) czy horrorowy
(.Obsesja"). Jak ktos woli gry, to mamy zaréwno taka na komputery —i to nie byle
jaka, bo najnowsza odstone serii ,Heroes of Might & Magic” — jak i papierowa —
.Wilderfeast”, czyli RPG o ekologii, polowaniach i jedzeniu.

Przypominamy tez o festiwalu fantastyki i gier bez pradu — Bazyliszek (Warszawa, 10-12.07),
na ktdéry goraco zapraszamy.

Koniecznie rzuccie rowniez okiem na strone sklepu i wszelkie social media )
gdzie w ramach wspotpracy medialnej bedziecie mogli skorzystac z kodu rabatowego:
EQUINOX10 na wszelkie niezwykte produkty w ich ofercie.

Mitej lektury!
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LATA osiemdziesiate petne s niezwykle prza-
$nych serii i tytutow, ktore na state zapisaty sie
w popkulturze. | nie ma co sie dziwic, wszak
oferowaly prosty i przyjemny swiat, z mocnym
podziatem na dobro i zto oraz mase szalonych
przygod. A ze wszystko to bylo pretekstem
do sprzedazy zabawek? A kogoz to obchodzi!

Jedna z takich franczyz sg ,Wtadcy Wszechswiata”,
potocznie nazywani ,He-Manem"” — od pseudoni-
mu gtdbwnego bohatera serii. Odziany w futrzaste
gatki i dzierzacy mityczny Miecz Mocy wojak
chronit ukochanej Eternii przed zakusami okrut-
nego Szkieletora i jego bandy ztoczyncéw. Przy
okazji prezentujgc dzieciakom morat na koniec
tupanki — bo czemu i nie.

| said ,,Hey, a-what's going on?”

Eternos, stolica petnej cudow magicznych i tech-
nologicznych krainy Eternii, w ktorej zyje mtody
ksigze Adam. Szkolac sie pod surowym okiem
Duncana (ldris Elba), krélewskiego zbrojmistrza
i jego corki Teeli, probuje sprostac¢ oczekiwaniom
ojca — kréla Randora. Sielanka nie trwa jednak
dtugo, albowiem ztowrogi Szkieletor (Jared Leto)
najezdza wraz ze swoja armig Eternos w poszu-
kiwaniu Miecza Mocy.

W obliczu smiertelnego zagrozenia krolowa
Marlena wraz z Czarodziejka (Morena Baccarin)
z Posepnego Czerepu wysytaja chtopca i orez na
Ziemig, by tam zachowat zycie. Mtodziak jed-
nak chwyt ma mizerny, totez gubi miecz i laduje
w Oklahomie. Pietnascie lat pozniej dorosty juz
Adam (Nicholas Galitzine) nie ustaje w poszukiwa-
niach drogi do domu. Sytuacje zmienia tajemniczy
SMS, ktéry prowadzi go do broni i tym samym
ukochanej Eternii. Nic jednak nie jest takie samo,
Adam wiec bedzie musiat odnalez¢ w sobie site,
by naprawi¢ szkody.

SERIALE

Fabuta nowej wersji ,Wtadcow Wszechswiata” to
typowa hollywoodzka sztampa, ktéra z radoscia
odhacza kolejne wyswiechtane schematy ga-
tunku. | wyjatkowo to tutaj nie razi, wszak mo-
wimy o bohaterze nazywajacym sie dostownie
,He-Manem". Autorzy podchodza do materiatu
zrédtowego z ogromnymi poktadami luzu, ale
rownoczesnie z sercem, co w efekcie daje wyborny
letni popcorniak.

I have the power
(but not the box—office)

Produkcja cieszy oczy kolorami i sporg iloscia
praktycznych efektéw (ktére dobrze wspotpra-
cujag z CGl). Dzieki temu bohaterowie i ztoczyncy
wygladaja jak wyciggnieci zywcem z kreskowki,
jednoczesnie prezentujac przy tym wysoka jakosc.
Dos¢ powiedzie¢, ze Trap Jaw wyglada jak raso-
wy ztol, Moss—Man sktada sie z mchu, a czacha
Szkieletora zachowuije sie jak zywa.

V-
: .’ :_'

A

Szkieletor zresztg zastuguje tu na osobne brawa,
bo jest po prostu fenomenalny. Balansujac na
granicy grozy i przerysowania, idealnie wpisuje sie
w ramy Swiata ,Wtadcow Wszechswiata”. | choc
mozna sie czepiaé, ze zamiast skrzecze¢ méwi
niskim gtosem, to uznac trzeba — Leto dowiozt.
Z reszty aktoréw pochwali¢ mozna w zasadzie
Galitzine, bo jego Adam jest naprawde klawym
gosciem i Idrisa Elbe (za bycie Idrisem Elbg).

Szkoda wiec, ze film miat swojag premiere w czerw-
cu, kompletnie przegrywajac z mocna letnia ra-
mowka. To przektada sie na dos¢ mizerne zarobki
(w potowie czerwca oscylujac w okolicach potowy
budzetu), co zas w efekcie moze pogrzebac szanse
na sequele i spin—offy. A szkoda, bo takich luzac-
kich popcorniakédw nam potrzeba.
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KAZDY z nas ma marzenia. Mate czy duze, realne
lub tez kompletnie odjechane - pragnienie by
sie spelnito jest silne. Zdarza sie, ze Wszechswiat
daje nam to czego chcemy, ku naszej radosci.
Nie zawsze jednak jest to blogostawienstwem.

~Hefajstos

Kino grozy ubdstwia ten schemat — matpie tapki,
wredne dziny, zasady rbwnowagi, piekielni przed-
stawiciele. Za kazdym zyczeniem kryje sie spora
(czesto wrecz niesprawiedliwa) cena. A co, gdyby
zyczenia nie niosty za sobg zadnej konsekwencji?
No chyba ze to, czego pragniemy, jest niemoralne,
niemozliwe lub tez wbrew naturze. O czym w swoim
(nie do konca) debiucie opowiada Curry Barker.

Your will(ow), my command

Bear (Michael Johnston) pracuje w sklepie muzycz-
nym. Zahukany i nieco wycofany podkochuje sie
w kolezance Nikki (Inde Navarrette), ktéra zdaje
sie nie odwzajemniac tego uczucia. Zatamany mez-
czyzna uzywa wiec kupionej w sklepie z cudami
zabawki z zyczeniem pragnac by kobieta pokochata
go najbardziej na swiecie. Dostaje czego chce, szyb-
ko jednak okazuje sie ze granica miedzy mitoscia
a obsesja jest niezwykle cienka.

To, co wyrdznia ,Obsesje”, to podejscie do tematu.
Posktadana z klasycznych zagran gatunku odpo-
wiednio je formuje, nieustannie bawigc sie z widzem.
To w potfaczeniu z bohaterami, ktorzy nie sa tylko
kolejnymi horrorowymi stereotypami daje nam
prosty acz emocjonalny rollercoaster. Jest to wi-
docznie zwtaszcza w koncowym akcie — gwarantuje,
Ze bedziecie siedzie¢ jak na szpilkach.

Bear with me

Spora zastuga w sukcesie filmu lezy réwniez po stro-
nie aktorow. Johnston jako Bear wypada autentycznie
— z poczatku mu troche wspodtczujemy, z czasem
jednak nasze nastawienie mocno sie zmienia. Show
kradnie jednak Navarrette — horror z jej strony jest
autentyczny, wrecz namacalny. Umiejetnie balansuje
na granicy komedii i makabry, wykorzystujac przy
tym gtos i mimike.

Co6z wiec moge rzec — fani kina grozy seans maja
juz pewnie dawno za sobag, reszte wiec zachecam na
wyprawe do kina. Zwtaszcza ze poza wysmienitym
seansem czekac na Was bedzie tez klimatyzacja.
A tych dwoch rzeczy obecnie nam potrzeba. Ave!


https://www.imdb.com/title/tt29552248/mediaviewer/rm2620171010/

PUNKT widzenia zalezy od punktu siedzenia
- prawda to niemal tak stara jak swiat. Natu-
ralnie wiec, by zrozumiec cudza perspektywe
i poszerzy¢ wlasne horyzonty, musimy wejsc
w cudze buty. Rzecz to nietatwa, zwlaszcza
gdy jestes tylko matym ssakiem.

~Hefajstos

Z pomoca przychodzi kino, ktére niezliczong wrecz
ilos¢ razy podejmowato taka tematyke. Prym wio-
da tu animacje, przyktadowo ,W cudzej skorze”
(oryginalny tytut ,Swapped”) od studia Skydance
Animation, ktére to mozecie kojarzyc¢ z takich
produkgji, jak ,tut szczescia” czy ,Zakleci”. | jest
to lekcja, ktérej zdecydowanie warto poswiecic¢
czas — merytorycznie i wizualnie Was wynagrodzi.

Moja racja jest najmojsza!

Ollie (Michael B. Jordan) to Pookoo, quokopo-
dobny stworek zamieszkujacy malutka wysepke.
Ciekawy Swiata i z naukowa zytka doprowadzit
w dziecinstwie to tragedii — pomagajac
pisklakowi papugowatych Javanow

w otwarciu lokalnych orzechdéw
uruchomit cigg zdarzen, ktory
zepchnat jego rase pod ziemie

i skazat na gtod.

Probujac znalez¢ rozwigzanie
problemu i tym samym ratunek
dla pobratymcow, Ollie wpada

-
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do groty, gdzie natrafia na magiczne nasionko -
pozostatos¢ po mistycznej rasie Dzo. Dotykajac
go zmienia sie w Javana, przez co musi opuscic¢
stado. W nowej postaci nawigzuje kontakt z lvy
(Juno Temple), przedstawicielkg tej ptasiej rasy.
Z pomoca jej i pewnej samotnej ryby udaje sie na
poszukiwanie kolejnych nasionek, ktore pozwola
mu odzyska¢ dawny wyglad i tym samym dom.

Zyciowa lekcja jest podana tutaj bez topatologii,
z ogromnym serduchem i dobrze wywazonym
humorem. Tworcy nie silili sie na popkulturalne
nawigzania — dzieki temu animacja nie tylko zy-
skuje na lekkosci, ale jednoczesnie dtuzej pozo-
stanie aktualna (no bo kogo jeszcze dzisiaj bawia
nawigzania do ,Matrixa” czy celebrytow?).

Dzieci sie czegos dowie-Dzo

Wszystko to zamkniete w mitej dla oka formie,
ze swietnymi designami postaci. Kazdy zwierzak
jest tu swego rodzaju hybryda fauny i flory,
majac dzieki temu konkretne i sensowne
miejsce w ekosystemie. Az szkoda, ze
,Swapped" nie trafito u nas do szer-
szej dystrybugji kinowej. To druga
w ostatnim czasie animacyjna
perta (zaraz po ,KPop Demon
Hunters"), dla ktorej warto roz-
wazyc¢ subskrypcje. No, przynaj-
mniej na ten jeden miesigc. Ave!
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DAWNO, dawno temu, w odlegtych Stanach
Zjednoczonych Ameryki pewien mtody czto-
wiek o imieniu George Lucas stworzyt oparty
o tradycyjny schemat film o wdziecznym tytule
.Gwiezdne Wojny". | zapewne nawet androidy
nie $nity o tym, jaka marka z tego wyrosnie
i jaki wplyw bedzie miata na popkulture.
~Hefajstos

A jednak, dzi$ ,Star Wars" jest wpisane w nasza
rzeczywistos$¢ réwnie mocno, co Coca—Cola, adi-
dasy czy Disney (ktory to od dobrych czternastu
lat ma w swoich mysich tapkach franczyze Luca-
sa). Filmy, gry, ksigzki i komiksy, planszéwki oraz
RPGi, a takze seriale — zaréwno animowane, jak
i aktorskie. Jest w czym wybiera¢, jest czym sie
zachwycac i na co narzekac. Sztandarowym przy-
ktadem bedzie tu pierwsze aktorskie show, czyli
.Mandalorian” Jona Favreau, ktére doczekato sie
az trzech sezondw i filmu.

Love it or hate it, Baby!

Po odzyskaniu statusu Mandaloriana, towca na-
grod Din Djarin (Pedro Pascal) zyje spokojnie wraz
z przybranym synem Grogu, wykonujac zlecenia
Nowej Republiki. Jego kolejnym zadaniem jest
odnalezienie Dowddcy Coina, tajemniczej figury
Imperium bedacej w posiadaniu niezwykle cen-
nych informacji. W catej galaktyce niewielu zna
jego tozsamos¢, poza Bliznietami — nastepcami
Jabby z tej samej rasy Huttow. Ci oferujg pomoc,
w zamian za odnalezienie Rotty — syna Jabby
przetrzymywanego na ksiezycu Shakari.

Sytuacja jest jednak znacznie
bardziej skomplikowana. Rotta
nie tylko nie jest wiezniem, ale
wrecz odmawia opuszczenia no-
wego domu. Mandalorian ucieka
sie wiec do podstepu, nie przeczu-
wajac zastawionej na niego putapki.
Kto jest przyjacielem, a kto wrogiem
w catej tej kabale przekonaé musicie
sie jednak sami.

Fani serialu wiedzg, czego
sie spodziewac — kolejnego
sezonu w mocno skon-
densowanej wersji. Ani
przez chwile nie czu¢,
by ,Mandalorian i Grogu”
byli petnoprawnym filmem.

Woptywa to zarbwno na dynamike oraz akcje (jest
dos¢ nuzaco przez wiekszos¢ czasu), jak i prowa-
dzenie intrygi (watki rozwigzywane sg pokracz-
nie i na szybko, nie pozwalajac na domysty). Ba,
w pewnym momencie dostajemy spory segment
samego Grogu — btogostawienstwo, jezeli uwa-
zacie go za stodziaka, tortura, jezeli kompletnie
Wam nie lezy ta postacd.

Pedro Pedro Pedro, Pedro—-Pe...

Aktorsko produkcja niezbyt sie broni — wiekszos¢
postaci po prostu jest, rzucajgc dos¢ sztampo-
wymi (cho¢ nie tak bolesnymi, jak w prequelach)
dialogami. Pedro Pascal od poczatku nie lezat
mi w tej roli i tu nie ma zadnej poprawy — grajac
gtéwnie gtosem nie jest w stanie udzwignac¢ swojej
postaci. Przewijajace sie czasem postaci z innych
serii to mity gest dla fanéw, Sigourney Weaver to
Sigourney Weaver, za$ na Rotte kompletnie nie
ma pomystu.

Wizualnie to ten sam taSmowy produkt spod
znaku Wielkiej Myszki — tadny, schludny, korpo-
racyjnie chtodny. Zadne z miejsc i zadna z postaci
(moze poza towcg Embo) nie zapada tu w pamiec.
,The Last Jedi” wizualnie wcigz pozostaje o kilka
parsekow przed konkurencjg. Muzycznie jest in-
teresujaco, choc irytujgco — zwtaszcza z synthem
na Shakari. Generalnie cata $ciezka dzwiekowa
brzmi, jak z zupetnie innego, blizszego ,towcy
Androidéw” filmu.

Is this the way?

Czy ,Mandalorian i Grogu” jest wiec filmem war-
tym czasu i pieniedzy? Dla mnie osobiscie nie
— to zimny, nieprzemyslany i pozbawiony
zycia twor, ktéremu brakuje mocy. By¢
_moze jako petnoprawny sezon spraw-
dzitby sie lepiej, by¢é moze
kolejne porwanie
Rotty nie jest do-
brym zalazkiem na
intryge. A moze po prostu
Gwiezdne Wojny" sa gnusne
. i zadlepione, jak Rada Jedi
\ w prequelach — czyzby
pora na kolejng czyst-
» ke? Czas pokaze, cho¢
podchodzitbym do
7 tego na chtodno - tak
‘; w okolicach Hoth. Ave!
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https://www.imdb.com/title/tt28230655

ZWYKLE w zyciu dostajemy nieprzyjemne
niespodzianki. Rzadko zdarza sie, ze niespo-
dziewany prezent jest przemyslany, spojny i po
prostu dobry. Do tych przypadkéw mozemy
zaliczy¢ nowa ekranizacje gry — ,,Among Us".

~SoulsTornado

O tej grze styszat pewnie kazdy, kto przetrwat rok
2020. Prosty pomyst, w duzej mierze przypomi-
najacy film ,The Thing” (a wtasciwie opowiadanie
WharGoes There?”), gdzie w druzynie kryja sie
kosmiczni nasladowcy, ktérzy prébuja jednocze-
Snie wtopic sie w to i zlikwidowac ludzka czesc
druzyny. Jednak mamy 2026, nie 2020. Memiczna
sita tytutu opadta, gra popadta w nietaske czasu
nawet bez ,pomocy” studia Paramount, ktore
przesiedziato na tytule prawie 2 lata — serial byt
gotowy do emisji w 2024 roku. Produkcja prak-
tycznie nie miata reklamy, dowiedziatem sie o jej
wypuszczeniu z losowych watkow w internecie. Na
papierze to sie nie mogto udac. Czy Sciaggniecie
do produkcji Owena Dennisa, cztowieka, ktory stat
za stworzeniem ,Infinity Train”, pomogto ozywi¢
trupa? No... tak, zdecydowanie.

Spotykamy zatoge na statku Skeld. Misja — prze-
transportowac tadunek Ore+ (paliwa) z asteroidy
do bazy Industria. Dotgczamy do misji razem
z Biatym, ktory wygrat los na lot w kosmos w szam-
panie, i Zielonym, ktéry dostat sie na statek dzieki
zrzutce catej jego wioski. Kazdy napotkany cztonek
zatogi ma swoje zadanie, a nowe nabytki sg tylko
darmowymi stazystami na poktadzie. Sytuacja
jednak zmienia sig, kiedy zatoga odizolowanego
statku zaczyna ginac¢ jeden po drugim na skutek
tajemniczych morderstw...

Zacznijmy od zatogi. Jesdli kojarzycie gre, wiecie
pewnie, jak ona wyglada — ludziki bez twarzy, ktére
mozna narysowac jednym pociggnieciem otowka.
Serial nawet z tego potrafi wyciaggnac catg game
emocji — pomimo bardzo ograniczonego pola
manewru, mimika postaci jest rozbudowana do

granic mozliwosci. Dodatkowo, kazda posta¢ ma
wiasng tozsamosc i charakter — pomagaja w tym
gtosy zarowno renomowanych aktoréw gtosowych,
jak i duzych gwiazd Hollywood, ktérym ewidentnie
nie ptacono za godzine w tych rolach. W pod-
stawowej wersji gry moze kazdy jest jednakowy,
ale nie tutaj. Poznajemy wszystkich bohaterow,
a potem patrzymy, jak po kolei koncza swéj zywot.
Jest to dobry moment na wtret — chociaz serial
wedtug oceny powinien by¢ przyjazny dzieciom,
nie jest. Jest petny juchy i nawiazan, ktére nie-
letnim przeleca nad gtowa, wiec nie zostawiajcie
przedszkolakéw przed telewizorem.

Przynajmniej nie samych, bo ominie Was sporo
dobrej zabawy. Duza czes$¢ sezonu jest petna
zartow, z ktorych zdarzyto mi sie zasmiaé w gtos.
Humor jest wywazony i w duzej czesci trafiony.
Sytuacja jednak zmienia sie z biegiem czasu - z pa-
dajacymi trupami atmosfera gestnieje i staje sie
coraz bardziej powazna. Razem z rozwijajaca sie
zagadka, kto stoi za zbrodniami na statku, powoli
przechodzimy ze zwyczajowej gry w ,Among Us"
z kolegami do sytuacji wyjetej prosto z ,Obcego”
albo ze wspomnianego ,The Thing”, gdzie wiara
w druga osobe moze skonczy¢ sie nagtym zgo-
nem. Podziwiam tworcow, ktérzy jednoczesnie
potrafili przenies¢ klimat gry na duzy ekran oraz
potaczy¢ gtadko zart i powage, a takze wtraci¢
liczne nawigzania do samego materiatu zrodto-
wego i innych produkgji.

Co moge wiecej napisac? Nie wierzytem, ze ta
ekranizacja bedzie dobra. W gtebi serca nie chcia-
tem, zeby byta dobra — w 9 na 10 przypadkéw
bytaby to pomielona kilkukrotnie papka bez sladu
pierwowzoru, napedzana kapitalizmem (z ktérego
swojg droga serial tez zartuje). Ale trafilismy w ten
jeden przypadek, gdzie ,Among Us" jest naprawde
dobry. W swietle opdznienia emisji nie spodzie-
watbym sie kolejnego sezonu, ale mysle, ze serial
go nie potrzebuje — zostat idealnie domkniety.
Sprdbujcie go znalez¢ w internecie, choc na razie
nie jest to tatwe. Wbrew sobie musze go polecic.
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https://www.kickstarter.com/projects/horribleguild/wilderfeast

MOZE i , Delicious in Dungeon” nie byto
pierwszym dzietem, w ktorym mordercze po-
twory konczyty na talerzu, ale swoja jakoscia
i popularnoscia przetarto szlak dla fantastycz-
nej fikcji okotokulinarnej. W koncu co jest
lepszego od porzadnej, moralnie czystej walki,
wspaniatego triumfu i porzadnego positku
z rodzing i/lub przyjaciotmi?
~Ghatorr

W Jedynym Ladzie Zle sie dzieje.
Ludzka cywilizacja dopiero co
przeszta przez swoja druga juz
apokalipse, a tu trzeba radzic¢
sobie zaréwno z jej efektami — ol-
brzymimi potworami, ktére moga

o ‘;_,,-*
popas¢ w morderczy szat —jak i ze —

ztowrogim kartelem handlowym, ktory

w imie postepu znowu psuje ekologie planety. Na
drodze zaréwno jednym, jak i drugim (cho¢ z na-
ciskiem na oszalate potwory) staja zercy — bardzo
bojowi kucharze, mysliwi i konserwatorzy natury
w jednym, ktorzy sa w stanie przejmowac zdolnosci
spozytych stworzen. To wtasnie w nich wcielaja
sie gracze w tym systemie RPG od Horrible Guild,
wioskiej grupy odpowiedzialnej miedzy innymi za
.Vileborn” czy ,One More Quest” — wyrazistych
i interesujacych tytutow.

Podrecznik do recenzji otrzymaliSmy za darmo
od polskiego wydawcy ,Wilderfeast” — Kensumi.

Zamierzchtelczasyjprzed/sniadaniem)

Zanim przejde do kwestii bardziej mechanicznych,
koniecznie musze wspomnie¢, jak dalece zinte-
growano przedstawiony swiat i motywy gry — na
poczatku myslatem, ze bedzie to cos bardziej
zblizonego do ,Delicious in Dungeon”, ale nie
docenitem Horrible Guild. Wspomniany serial
przedstawiat dos¢ typowe uniwersum fantasy,
a kulinarne tematy wynikaty przede wszystkim
z zafiksowania gtéwnych bohateréw. W ,Wil-
derfeast” pod gotowanie i jedzenie potworéw
skrojono planete, mechanike i estetyke..

Historia Swiata siega tysigce lat wstecz, do mo-
mentu przybycia ludzi do Jedynego Ladu —
w olbrzymim, latajgcym miescie, ktore przebito
sie przez chmury i wylagdowato na biegunie
potnocnym. Tak, drodzy czytelnicy, wszystko
zaczyna sie jak porzadne sci—fi o kolonizacji ob-
cego swiata — i poczatkowo ludzie catkiem niezle

sobie radza, tworzac miedzy innymi cudowna sie¢
transportowa czy samonaprawiajacy sie metal... az
do momentu odkrycia, ze dzielg planete z czyms
wielkim, ztym i gtodnym, co budzi sie raz na ru-
ski rok, by jes¢ wszystko dookota, az do stopnia
e katastrofy ekologiczne;.
/V Wszelkie cuda technologiczne
% nie przydaty sie w walce z Zie-
lonym Gtodem, ktéry pewnie by
pozart ludzka cywilizacje i poszedt
sie zdrzemna¢, gdyby nie grupa
bohaterow, ktéra sie dogadata
z potworem — w zamian za dokar-
mianie miat ich zostawi¢ w spokoju.
Szczesliwi ocaleni stworzyli kilka krolestw,
ktére poswiecaty sie jednemu celowi — pro-
dukgcji jedzenia. Niestety, te panstewka po ja-
kims czasie podupadty, przez co Zielony Gtod
postanowit dokonczy¢, co kiedys zaczat, ale tym
razem udato sie go powstrzymac, poswiecajac
latajgce miasto ludzkosci — co prawda cywilizacja
sie znowu zatamata, potwory rozpanoszyty sie po
Swiecie, a Zielony Gtéd przed Smiercig najwyrazniej
doprowadzit do powstania epidemii szatu... ale
ludzkos$¢ znowu przetrwata.

Tak wiec oto nasi zercy wywodzg sie z ludéw,
ktérych przodkowie harowali na olbrzymich plan-
tacjach, postuguja sie starozytnymi narzedziami
kucharskimi stworzonymi z cudownego metalu,
fauna, na ktora poluja to potomkowie zwierzat
hodowlanych, a do tego rozwijaja sie, jedzac mieso
potwordw opetanych szatem. Wszystko sie zamyka
koto jedzenia. Tutaj zasada ,jestes tym, co jesz"
dziata dostownie — cho¢ przy wigkszosci positkow
zmiany sg umiarkowane i/lub tymczasowe. Tylko
nasi bohaterowie i ich koledzy po fachu wiedza,
jak gotowac¢ monstra przesigkniete dziwnymi wia-
sciwosciami Zielonego Gtodu, ktére pozwalajg im
zmieniac sie na state.

EIVANEBE




Nie bede ukrywat, ze kolonizacje obcych planet
i opowiesci o dostosowywaniu sie do nich to temat,
ktéry bardzo lubie (az nabratem ochoty na powtor-
ke ,Siedmiu swiatéw Hain"” Le Guin), a tu do tego
przedstawiono go w interesujacy sposob. To, co
opisatem wyzej, to zaledwie prébka settingu — kaz-
de miejsce na mapie, lud czy kartka z bestiariusza
ma solidng porcje tekstu. Oddzielenie mechaniki
od historii jest w wypadku ,Wilderfeast” trudne.
Szczegolnie elegancko wychodzi to przy opisach
potwordw — ich statystyki i instrukcje, jak mistrz gry
ma nimi sterowac, sg wyjasnione w kontekscie ich
trybu zycia, zwyczajéw przy polowaniu i tak dale;j.
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Mechanicznie system opiera sie przede wszystkim
o stare, dobre kosci szescienne — przy dowolnym
tescie wybieramy, jak nasz zerca podchodzi do
danego problemu (finezyjnie, z rozwaga, a moze
sprobuje przebi¢ gtowa mur), i rzucamy tyloma
kosémi, ile mamy punktéw w pasujacej statystyce.
Kazda, na ktérej wypadnie 5 lub 6, to sukces. Do
tego dorzucamy jeszcze specjalng ,kos¢ akgji”,
na ktorej wynik, o ile odnieslismy chociaz jeden
sukces, oznacza, jak dobrze nam poszto. Do tego,
jesli mamy odpowiednie cechy albo mistrz gry
uzna, ze gracze zastuzyli, mozna do rzutu dodac
przewage — wtedy réowniez 4 na kosci staje sie
sukcesem — albo niekorzys¢ — wtedy wytacznie 6
jest pozytywnym wynikiem.

Tak prosta podstawa stanowi dobry fundament
pod dalsze elementy — na przyktad sposoby, w ja-
kie mozna wydawac dodatkowe sukcesy, jak wy-
korzystywac umiejetnosci (mianowicie mozna je
dodawac¢ do wynikéw na kosciach — dajmy na
to, jesli probujemy jak najszybciej kogos potatac
i wypadnie nam na kosci czworka, a mamy 1 punkt
w leczeniu, to mozemy podbi¢ wynik na kosci
i 0siggnac sukces)... czy, co uwazam za najbardziej
interesujacy pomyst, wybor rodzaju ,kosci akgji”.
Jesli przy danej czynnosci nasz zerca wykorzystuje
tylko swoje ludzkie zdolnosci, to rzucamy koscia
osmioscienny, ale jezeli postanowi skorzystac z ja-

o
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kiej$ zdolnosci przejetej od zjedzonego stworzenia,
to kosztem jednej kosci szesciennej ,kos¢ akgji”
zmienia sie w ko$¢ dwudziestoscienng. Mamy
mniejsza szanse na sukces — ale za to jego efekty
moga by¢ o wiele lepsze.

przez¥edynyjl'ad|

Catos¢ rozgrywki zostata rozbita na cztery gtowne
fazy — podrézowanie, walke, uczte i odpoczynek.
Wszystkie maja swoje wtasne, proste zasady, uprzy-
jemniajace kolejne polowania. Wedrowki opiera-
ja sie przede wszystkim o mapy (liczne w opisie
Swiata) — za kazdym razem, gdy gracze wyrusza
upolowac kolejnego opetanego szatem potwora lub
wypetni¢ inne zlecenie, ich postacie beda zwiedzac
szereg barwnych miejsc, mierzyc sie z lokalnymi
wyzwaniami czy zbierac sktadniki na jedzonko. To
nie to samo, co faza uczty — przy podrézowaniu
to ,tylko” robienie przekasek i zwyktych positkow,
wptywajacych tymczasowo na statystyki postaci.
To na mapie tez gracze beda $ledzi¢ oszalate po-
twory — i w ich najlepszym interesie jest, by to oni
znalezli je, a nie na odwrét.

Bardzo ciekawym elementem, idealnie pasujacym
do tematyki, jest obecnos¢ spotecznosci na mapach.
Pod tym terminem kryje sie wszystko — od wiosek
po stada zwierzat. Kazde z nich ma wspoétczynnik
zdrowia, ktdéry moze spadac lub rosng¢ w zwigzku
z dziataniami w trakcie gry. Jesli jakas katastrofa
sprowadzi zagtade na taka grupe, to nie dos¢, ze
znika, to jeszcze prowadzi to do spadku poziomu
harmonii — bardzo waznego dla naszych zercow
wspoitczynnika oznaczajacego, jak dobrze zyja ze
Swiatem dookota nich. Nizsza harmonia przekta-
da sie na ostabienie niektérych zdolnosci albo
nawet koniecznos¢ rzucania wszystkich rzutow
z niekorzyscia.

Sekretny
to]przemoc|i[mitosc
Sama walka jest szybka i bru-
talna. Z reguty toczy sie mie-
dzy grupa zercow i jed- e
nym potworem, ale ta ;| &7 4R

przewaga liczebna nie
oznacza, ze bedzie tatwo.
Nie dos¢, ze monstra maja
dostep do zdolnosci, kto- _
rych postacie graczy nie ¢
beda posiadac (chocby




z tej przyczyny, ze sg o wiele mniejsze), to jeszcze
posiadaja czesci ciata dajace dodatkowe bonusy.
Z dobrych wiesci — gracze moga w nie celowac,
by zredukowac zdolnosci bojowe przeciwnika.
Sama walka toczy sie na abstrakcyjnej planszy, na
ktorej wazny jest tylko dystans zercy od potwora
i ewentualnie typ otoczenia — z reguty bedzie to po
prostu lad, ale niektérzy przeciwnicy moga latac,
ptywac czy nawet drazy¢ tunele. Walka toczy sie tak
dtugo, az ktdras ze stron straci tyle wytrzymatosci,
ze padnie, albo ucieknie.

Gdy przeciwnik juz padnie, zaczyna sie uczta — de
facto stanowi fabularyzowanga scene rozwoju po-
staci. Gracze moga opisac, jak ich postacie przy-
gotowuja positek, co konkretnie gotuja, jak beda
wspominac dang wyprawe i tak dalej, a za kazdy
taki opis dostajg prawo do zadania pytania o jedzo-
nego stworka. Jest to o tyle wazne, ze po positku
mozna rozwina¢ swoje statystyki, umiejetnosci
albo cechy, o ile potwor je posiadat — zjedzenie
drapieznika z kolcem jadowym lub skrzydtami moze
dac takowe zercy. Ewentualnie mozna tez rozdac
jedzenie ktérejs ze spotecznosci, by odzyskata
utracone zdrowie.

Faza odpoczynku to juz po prostu leczenie, ¢wicze-
nia, przygotowywanie sie do kolejnej wyprawy...
lub praca nad jakim$ waznym projektem, na przy-
ktad dbaniem o lokalne potwory (takie bez szatu),
ludzkie spotecznosci czy opiekowanie sie matymi,
osieroconymi monstrami. Kto by nie chciat dbac
o wiasne piskle niby—dinozaura?

Lwojjwiasnyledynyjliad

Gra zapewnia wszystko, co jest potrzebne do
zabawy — kilkadziesigt potworow, cztery spore
krainy do zwiedzania, dopieszczone fazy roz-
grywki — ale jakby komus byto mato, dotaczono
tez poradniki, jak doda¢ wtasne elementy. Nowe
narzedzia kucharskie, ktérych zercy
moga uzywac jako broni, dodat-
kowe potwory, wtasne mapki, do-
datkowe zasady walki z wiecej
niz jednym potworem naraz
czy nawet z ludzkimi prze-
ciwnikami — wszystko jest
N w zasiegu reki odpowiednio

) kreatywnego mistrza gry.

Bardzo mnie cieszy tez, ze
twoércy dorzucili do pod-

recznika az cztery przyktadowe polowania, ukta-
dajace sie w ciekawa fabularng catos¢ — nie dos¢,
ze mistrzowie gry maja dzieki temu utatwiony
start, to jeszcze dobrze wprowadzaja w klimat
tego niezwyktego Swiata. Dobrze tez pokazujg,
ze ostatecznym celem przygdd w ,Wilderfeascie”
nie musi by¢ tylko walka z oszalatymi potworami
— nie dos$¢, ze punktem startowym jest prosba
z uczelni wyzszej o pomoc w badaniach, to jeszcze
szybko stawka staje sie przywrocenie swiatu wy-
mierajacego gatunku. Jak juz mowa o pomaganiu
mistrzowi gry, to musze wspomniec¢ tez o tadnej
rozpisce wszelkich waznych elementéw mechaniki
na koncu podrecznika — jak czegos sie zapomni,
to nie trzeba na szybko szukac zasad, wystarczy
zerkna¢ do aneksu.

Na kilka stow zastuguje tez oprawa podrecznika
— jest przepiekna. Liczne, kolorowe ilustracje wpro-
wadzaja w klimat, kazdy potwor czy miejsce ma
swoj wiasny obrazek, a do tego catos¢ pozostaje
dalej schludna i estetyczna. Wszystko, co wazne,
jest pogrubione, wrzucone do ramek, pokolo-
rowane i tak dalej, wiec wazne informacje nigdy
sie nie gubig, nawet w gaszczu notatek o Swiecie.
Szczegolnie przypadt mi do gustu bestiariusz
— na kazdego potwora przypada jedna strona
fabularyzowanego opisu oraz jedna strona ze
statystykami i mechanikami — i przyktady potraw.

Otwieratem podrecznik, oczekujac prostej, przy-
jemnej gry skupionej na polowaniach — i dosta-
tem to plus bogaty, interesujacy $wiat, sporo
dodatkowych mozliwosci, wiele opcji tworzenia
i rozwoju postaci, i to wszystko w eleganckim,
estetycznym wydaniu. Serdecznie polecam,
a nuz zasmakujecie w tym uniwersum... a do
kolejnego numeru trafi artykut o mini-kampanii
.Wilderfeast”, jaka rozegramy.



BAD END THeATER

BOHATER, dama w opatach, wiadczyni
demonoéw i jeden z jej podwiadnych. Krot-
ka, kilkuminutowa historia z paroma wy-
borami, ktora zawsze konczy sie tragicznie.
Ta niepozorna gra ma jednak do zaoferowania
wiecej, niz moze sie wydawac.

~Jelonek

Teatr Ztych Zakonczeh przedstawia nam ponad
czterdziesci wersji tej samej historii, z czego kazda
konczy sie gorzej od poprzedniej. Sam gameplay
jest prosty — mozesz wybrac perspektywe jednego
z czterech protagonistow, podejmujesz kilka decyzji
I po paru minutach niezmiennie otrzymujesz zte
zakonczenie. Sama historia przekazywana jest w tra-
dycyjnej formie visual novelki. Z czasem otrzymujesz
opcje, by wybra¢ cechy charakteru pozostatych
postaci, dzieki ktérym historia rozwija sie w inny
sposob... Ale zawsze konczy sie tragicznie. Jak sam
tytut gtosi, jest to teatr — postacie odgrywaja swoje
role i sg ich do pewnego stopnia Swiadome.
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Delikatne tamanie czwartej Sciany przejawia sie
chociazby w pewnosci mtodej panienki, ze musi by¢
porwana przez wtadczynie demondw, poniewaz jest
to jej przeznaczenie. Zniecierpliwiona, sama wybiera
sie do jej zamku, a po drodze spotyka jednego z jej
podwiadnych. Do historii dotgcza bohater, ktéry,
w zaleznosci od wybordéw gracza, zabija demony lub
probuje dyplomatycznie zapobiec rozlewowi krwi.

b

W zamku natomiast powstaje konspiragja,

ktéra ma na celu obalenie obecnej wiad-

czyni... Ktdra, swoja droga, nigdy nie plano-
wata porwac panienki. Ale kiedy ta juz do niej

przyjdzie, moze chcie¢ zatrzymac jg dla siebie.
Jak na tak krotka historie, jest bardzo wiele rzeczy,
kazda z nich wykorzystuje w petni i nie ma zadnej
wersji wydarzen, w ktorej wszyscy protagonisci
ostatecznie sg szczesliwi. W pewnym momencie
otrzymasz prawdziwe zakonhczenie. Takie samo
dla wszystkich perspektyw — i, oczywiscie, rownie
tragiczne. Ale to tylko teatr, wiec opinia widza liczy
sie bardziej, niz mogtoby sie wydawac. To nie moze
sie tak skonczy¢, prawda?

Oczywiscie, po jakims czasie historia staje sie repety-
tywna — i tu z ratunkiem przychodzi przycisk ,skip”,
dzieki ktébremu mozemy obejrzec tylko te wersje,
ktérych jeszcze nie znamy. Po uzyskaniu wszystkich
zakonczen dla danej postaci otrzymujemy tajemniczy
list od samej autorki tych teatralnych sztuk — Tra-
gedii. | chociaz kusi, by jak najszybciej odblokowa¢
wszystkie prawdziwe zakonczenia i zobaczy¢, co
sie stanie, z catego serca radze najpierw zdoby¢
wszystkie listy. Zignorowanie tego byto btedem,
o ktérym dowiedziatem sie dopiero po zakonczeniu
gry. Ukonczenie wszystkich scenariuszy pozwala na
odkrycie bardzo satysfakcjonujacego zakonczenia,
ktore ujawnia prawdziwe intencje naszego narratora.
Nie mam serca Wam go spoilerowa¢, bo naprawde
warto odkry¢ je samemu — cata gra powinna zajgc
nie wiecej niz dwie-trzy godziny, ale zapewniam,
ze zostanie z Wami zdecydowanie dtuzej. W pa-
mie¢ zapada nie tylko prosta, chociaz ostatecznie
wzruszajaca historia, ale réwniez piekny pixel art,
muzyka i bardzo charakterystyczna autoironia. Teatr
Ztych Zakonczen to Swietny przepis na to, by nud-
ny wieczor nabrat kolorow. Tego typu krotkie gry
maja niezwykty urok, ktérego nie mozna poréwnac
z wielogodzinnymi tasiemcami.



https://store.steampowered.com/app/1764390/BAD_END_THEATER/
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https://unfrozen.studio/press-kit/olden-era.php
https://store.steampowered.com/app/3105440/Heroes_of_Might_and_Magic_Olden_Era/

CIAO TUTTI! Kt6z nad Wista nie styszat o serii
.Heroes of Might & Magic”? Zakladatem, ze
bedzie to pytanie retoryczne, aczkolwiek byc¢
moze przemawia przeze mnie wiek, ostatnia
odstona miata bowiem premiere 10 lat temu.
Dekada absolutnej posuchy, ktora wystarczyta,
iegy przekona¢ ludzi, ze Ubisoft nie zamierza
wiecej ruszac¢ marki. Tymczasem jednak, poja-
wito sie"Swiatetko w tunelu, swiecace niczym
czerwona, pulsujaca gwiazda na nocnym nie-
bie, wieszczacae powrot bohaterow... ale czy
w glarii chwaty? Przekonajmy sie, oto moje
wrazenia z wczesnego dostepu , Heroes of
Might 8&.Magic: Olden Era” studia Unfrozen!

~Malvagio

Powrot na stare smiecie

Dla formalnosci, ,Hirotsi” to seria strategicznych
gier turowych, w ktérych, kierujac tytutowymi
Bohaterami, zbieramy skarby i zasoby, rozwijamy
_ nalezace do rozmaitych frakcji miasta, a przede
' wszystkim — toczymy turowe bitwy. Bohaterowie
rosna w site, zbierajac doswiadczenie, polepszajac
swoje statystyki i uczac sie nowych zdolnosci, czy
zakle¢ — mozna wiec powiedzie¢, ze gra posiada
lekki rpgowy sznyt. Tak w najwiekszym skrocie.

Gra przenosi nas, co ciekawe, z powrotem do
.starego uniwersum®”, rezygnujac ze znanego od
czesci V Ashanu na rzecz Swiata Enroth. Mowiac
konkretniej, trafiamy na kontynent Jadame, miejsce
akcji ,Might & Magic VIII: Day of the Destroyer”
(dla niewtajemniczonych, ,Might & Magic” to
naprawde stara seria gier cRPG; ,Hirotsi” sg tak
naprawde jej spin—offem, ktory zyskat o wiele
wiekszag popularnosé... z czego wyrosto pozniej
kilka problemow, ale na tym zakonhcze dygresje),
co wydaje sie dobrym kompromisem miedzy
nostalgia wzgledem ,swiata sprzed Ubi”, a jed-
noczesnie daniem tworcom odpowiednio duzo
miejsca do swobodnego dziatania i przeprowa-
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dzenia kilku naprawde Smiatych eksperymentow.
Pojawiaja sie wiec nie tylko frakcje niewidziane
w serii nigdy wczesniej, ale tez wsrod tych znanych
da sie odczuc¢ powiew swiezosci i che¢ unikniecia
skostnienia... co jest o tyle zabawne, ze najmocniej
widac to chyba na przyktadzie Nekropolii.

B

la

B
NN
$
. 3
2 Nie jest to moja diedzina, gdyz

g o
hestem wolownlkiem, ni uczomym. 2a ta m) dowbdca, koed Galthran, mbglby wiedziet wigce) | o
proasbe. o ile ty takbe nam pomabese.

£ I

Strony konfliktu

Zaryzykuje stwierdzenie, ze frakcje to cos, co
tygryski lubig najbardziej, przyjrzyjmy sie im za-
tem blizej. Na start otrzymalismy ich szes¢, co
wydaje sie byc¢ dla serii standardem — tak, wiem,
ze w ,Heroes IllI" byto ich osiem, ale to jedyna
odstona (poza pierwszg, gdzie byto ich tylko czte-
ry), ktéra sie na tym polu wytamuje. Oczywiscie
sam wolatbym, zeby zamkow byto jak najwiecej,
w koncu teoretycznie im szerszy wybor, tym lepiej,
ale jestem sktonny dac twércom kredyt zaufania,
ze ograniczenie do szesciu pozwoli lepiej wszyst-
ko zbalansowac i nada¢ stronnictwom wyrazna
tozsamosc¢. Nie zapominajmy wszakze, ze od
czesci piatej i wprowadzeniu na state umiejetnosci
frakcyjnych, nacisk na ten aspekt zostat wzgledem
poprzednich czesci zwielokrotniony, przez co
tworzenie frakgji stato sie trudniejsze.

Kogo zatem poprowadzimy do boju? Oproécz
wspomnianej juz Nekropolii (tym razem z wam-
pirami na szczycie) otrzymamy réwniez Swigtynie
(religijni rycerze), Loch (mroczne elfy, ktére na
Jadame sag czerwonoskore), Knieje (tutaj elfow
brak, bardziej idzie w strone fey i duchéw natu-
ry) oraz najciekawsze w tym zestawieniu (a przy
tym tez najbardziej kontrowersyjne) Schizme
oraz Roj. Ci pierwsi to elfy, ktére weszty w kon-
takt ze stworami, ktorych nie powstydzitby sie
H.P. Lovecraft i zaczety przywotywac je do tego
Swiata... skadinad. Drudzy to natomiast ch-
mara poddanych ,demonicznemu” (w starym
uniwersum cudzystow wybitnie nieprzypadko-
wy) wptywowi insektéw o umysle zbiorowym.
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W przypadku obu tych frakcji, zrédto kontro-
wersji jest jedno — przekonania, ze nie pasuja do
,Hirotséw" i/lub, ze czegos takiego nigdy w serii
nie byto.

Czy robimy z iglty widty?

Chciatbym zauwazy¢, ze gdybysmy bezwzglednie
stosowali sie do tego argumentu, nie zobaczyli-
bysmy w ,Heroes IllI” Inferno, Cytadeli, ani Wrot
Zywiotéw w dodatku. | Ze jest to doktadnie powdd,
dla ktorego faktycznie nie zobaczylisSmy futury-
stycznego Forge, ktére miato stanowi¢ pomost
miedzy ,Hirotsami”, a ,Might & Magic”. A skoro
diabty z Inferno moga tak naprawde by¢ ko-
smicznymi najezdzcami toczacymi wojne z wielka
kosmiczng cywilizacjg Starozytnych, to dlaczego
nie miatoby tu by¢ miejsca dla pomiotow Cthulhu?
Czy insektow zdominowanych najpewniej wiasnie
przez przedstawiciela rzeczonych kosmicznych
najezdzcédw? Zwitaszcza ze tworcy nie wrzucaja
ich bez tadu i sktadu, ale starajg sie zakorze-
ni¢ ich w juz istniejacym lore i wykorzystujac do
swojego eksperymentu mniej zagospodarowany
skrawek uniwersum.
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Skoro juz przy temacie kontrowersji jestesmy,
przyjrzyjmy sie kwestii warstwy wizualnej. ,Olden
Era” wyraznie skreca stylistycznie w strone odston
bardziej basniowych z naciskiem na ,Heroes II"
(ktore jeszcze nieraz beda w tym tekscie przywoty-

wane), co wielu osobom jest nie w smak. | dobrze,
sg gusta i gusciki, a o nich sie nie dyskutuje, ale
skreslanie gry tylko dlatego, ze jest kolorowa i na-
zywanie jej w zwigzku z tym dziecinng, wydaje mi
sie grubg przesada. ,Hirotsi” nigdy w catej swojej
historii, wliczajac w to czes¢ trzecig, nie byli gra
dark fantasy. Czym takim in minus wyrdzniaja sie
kociorozce, czy nieumarte psy w Nekropolii, w uni-
wersum petnym wrézek o motylich skrzydetkach,
czy jeszcze bardziej motylkowych basniowych
smokéw? Gra nie jest mroczna na okragto, ale
staje sie taka wtedy, kiedy trzeba, zwrdccie chocby
uwage na jednostke pierwszego poziomu w Roju,
Pasozyta. Niczym headcrab z ,Half Life'a” zaczepit
sie na gtowie jakiegos nieszczesnika i teraz uzy-
wa go jako srodka transportu i zywa tarcze. Nie
nazwatbym tego ,gra dla dzieci”.

Co jest widoczne, a co nie

Spotkatem sie tez z zarzutami jakoby mapa byta
kompletnie nieczytelna, ale zastanawiam sig, na
ile to wrazenie wynika po prostu z tego, ze jest
to nowa gra. | jak w kazdej nowej grze, trzeba
sie najpierw nauczy¢, na co zwraca¢ uwage i co
dostrzegac. Jasne, moze to by¢ w tej konkretnej
czesci trudniejsze, ale dlatego tez ,Olden Era”
wprowadza wygodne podswietlenie elementow
interaktywnych za pomoca skrotu klawiszowego.
Ba, mozna nawet ustawi¢ w opcjach, ze beda
one podswietlone zawsze. Tak samo jak witaczy¢
wizualizacje strefy kontroli oddziatow neutral-
nych, zeby mie¢ zawsze pewnos¢, ze nie akty-
wuje sie walki, ktorej nie chciato sie toczy¢. Gra
naprawde wyciaga tu do graczy reke i uwazam
to za duzy plus. Zwilaszcza, ze w odrdznieniu od
,Heroes V", mapa nie jest w petni trojwymiaro-
wa, co pozwala unikna¢ krecenia kamera i byto,
przynajmniej w mojej opinii, 0 wiele

bardziej nieczytelne.

Nie oznacza to, oczywiscie, ze
nie mam zadnych zastrzezen,
co do wizualiéw. W moim przy-
padku dotycza one jednak
bardziej szczegotow, niz -y
ogolnego kierunku arty- =
stycznego. Nie podo- ~
bajg mi sie na przyktad #
ostateczne jednostki ¥
Roju, wygladajace jakby
zywcem wyjete ze ,Starcrafta”.
Ani kawaleria Schizmy, w ktorej
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jezdziec na slimakopodobnym stworze wyglada
jakby siedziat na o wiele zbyt niskim krzesle. Nie
mam wiekszych zastrzezen do ekranéw miast, ale
nie wydaja mi sie przy tym szczegolnie porywajace
(moze poza Knieja, wejscie do niej zawsze zaczyna
sie fadnym przejsciem miedzy porosnietym roslin-
noscia tukiem, wyglada to naprawde estetycznie).
No i w niektérych przypadkach niemal nie sposéb
dostrzec, w ktorym miejscu pojawia sie budynek,
ktory wtasnie wznosimy — szczegolnie widoczne...
a raczej niewidoczne jest to w wypadku Schizmy,
gdzie konstrukcja gubi sie w $niegu.

Jaka kampania, wariacie?

Przejdzmy do innego tematu, dobrze? Jako gracz
gtownie singlowy zainteresowatem sie przede
wszystkim kampania; wczesny dostep na chwile
obecna pozwala rozegrac jej pierwszy akt, na ktory
sktada sie catkiem pokazna liczba misji. O gtdwnej
fabule nie mozna jeszcze zbyt wiele powiedzie(,
ale wyraznie bedzie ona dotyczy¢ pojawienia sie
na niebie dziwnej czerwonej gwiazdy i inwazji sit
Roju dowodzongo przez Wazkiego Krola... ktéry
sam jednak wydaje sie byc jedynie he-
_ roldem jeszcze potezniejszej istoty.
= /Q;'fﬁ?m Pragnacej zamkna¢ Swiat w uscisku
v % swej mitosci. Niepokojace, a jedno-
' > czesnie musze przyznac, ze fascy-
=~ nujace podejscie. Pierwszy akt
petni tu role... no... wkasnie
pierwszego aktu wiekszej
» Opowiesci, ktory zaryso-
-~ Wuje sytuacje i stawia
pytania, ale nie udziela
jeszcze odpowiedzi.

Cho¢ historia ma ciekawe

i solidne podstawy, musze
powiedzie¢, ze gra niestety
na polu kampanii raczej na te
chwile zawodzi. Przede wszyst-

e iy

kim, catkowicie pomija nowe aspekty ekonomiczne
(o nich wiecej w dalszej czesci artykutu), miasta
generuja wytacznie ztoto; oczywiscie wytacza
to wiec zupetnie badania nad magia podrézna
i prawa frakcyjne. Mozliwe, ze te rzeczy pojawia
sie w dalszych rozdziatach, ale takie rozwigzanie
mogtoby zadziata¢, gdybysmy mieli do czynienia
z czyms nie dtuzszym niz, powiedzmy, trzy misje.
Kampania z jednej strony wydaje sie wiec by¢
traktowana nieco po macoszemu, ale z drugiej
strony nie sprawia wrazenia, jakby tworcy chcieli ja
tylko jak najszybciej odbebnic i wroci¢ do rzeczy,
ktore naprawde ich interesuja. Widac to chociazby
w siegnieciu do rozwigzania niewidzianego w serii
od czaséw ,Heroes I, mianowicie roznych sciezek
rozwoju kampanii.

® T :

)~ & Yy e WS >

‘'S =09 @ 3

O SRS . < -
0 @ * i

Kto sie czubi, ten sie lubi

Co jest o tyle istotne, ze pojawia sie réwniez sys-
tem stosunkow miedzy frakcjami, na ktory wptywac
beda nasze dziatania podczas scenariuszy. Poki
co ciezko jednak go tak naprawde ocenic, nie
wydaje sie bowiem mie¢ wielkiego wptywu na
gre — ot, w ostatnim scenariuszu okazato sie, ze
moje relacje z Gildiag Nekromantow byty na tyle
dobre, ze terytoria Nekropolii oddaty sie pod mgj
zarzad powierniczy bez koniecznosci toczenia
walk o siedliska, czy jednostki otrzymywane jako
jednorazowa nagrode. Warto trzymac tu jednak
reke na pulsie, mam nadzieje, ze na ten system
potozony zostanie wiekszy nacisk. A, no i to cat-
kiem zabawne, ze relacja z Rojem, jako gtéwnym
antagonistg, ustawiona jest na -666. Ciekawi mnie,
czy tworcy zdecyduja sie postawi¢ nas w przyszto-
sci przed naprawde wielkim wyborem rzedu tego
pomiedzy Rolandem a Archibaldem w ,Heroes
[I”... pojawiajacy sie w paru misjach postancy
Wazkiego Kréla oferujgcego dodatkowe wojska
w zamian za ,otworzenie sie na piesn” mogliby
na to wskazywac. Potencjat jest OGROMNY.



https://wiki.hoodedhorse.com/Heroes_of_Might_and_Magic_Olden_Era/Main_Page

Kampania ma jeszcze jeden problem, mianowicie
sposob, w jaki jest napisana. Mam wrazenie, ze
uzywany jezyk jest miejscami zbyt wspotczesny, co
moze wybija¢ zimmersji. Do tego dialogi ogdlnie
wydaja sie by¢ bez polotu, cho¢ mitym akcentem
jest mozliwos¢ wybierania podczas nich réznych
wypowiedzi. Oczywiscie to zbyt mato, by nagle
zacza¢ nazywac ,Olden Ere” taktycznym RPGiem,
ale jest to wcigz warta odnotowania nowinka w se-
rii. Szkoda jedynie, ze nie pojawita sie w ktorejs
z lepszych narracyjnie czesci, jak IV czy VI (ktore
to chyba ktadty na te warstwe najwiekszy nacisk).
Warto jeszcze zaznaczy¢, ze cho¢ dialogi pomiedzy
misjami posiadaja dubbing, tak te w ich trakcie
ograniczone sg do samego tekstu. Czas pokaze,
czy cos sie w tej materii zmieni.
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Ja jestem Anzelm Bohatyrowicz!

To chyba wdzieczne miejsce, by poswieci¢ chwile
polskiej wersji jezykowej. Nie jestem pewien na
ile wspomniane problemy kampanii wynikaja
z jakosci ttumaczenia, ale nawet pomijajac ten
aspekt, jest ona dos¢ nierdwna. Potrafi zaskoczy¢
dobra gra stowng, jak chocby Dragonfly King
przettumaczony na Wazkiego Krola albo zgrab-
nym przektadem Murmurwoods na Szmerobory
(w ,Might & Magic VIII“, o ile mi wiadomo, nazwa
zostata po angielsku) by potem przetozy¢ Chanter
(jedna z jednostek Roju) na... Brzmik. Moze i brzmi
to owadzio, ale jak na to nie spojrze¢, rekruta-
¢ji Brzmikoéw nie sposob traktowaé powaznie.
Znalaztoby sie jeszcze
kilka tego typu dziw-
nych wyboréw, ale to
chyba najdosadniejszy
: 4 przyktad. Druga strona
Nt medalu nazewnictwa

stworzen jest jednak
taka, ze wiekszos¢ ulep-
szonych jednostek opar-
ta jest o schemat ,nazwa

wariantu podstawowego + przymiotnik” (cho¢ to
akurat nie jest problemem tylko polskiej wersji).
| nie jest to nawet ,Krélewski”! Pozostaje zywi¢
nadzieje, ze nasza rodzima lokalizacja zostanie
jeszcze dopracowana.

Creme de la creme

Tak, jak kampania niedomaga, tak pozostate tryby
rozgrywki btyszcza i wida¢, ze stanowig gtéwne
zainteresowanie tworcow. Czego tu nie ma! Kilka
pojedynczych fabularnych scenariuszy, tryb areny,
w ktérym mozna stoczy¢ szybka bitwe z wrogim
bohaterem, draftujac (czyli dokonujac kilkukrot-
nie wyboru pomiedzy réznymi opcjami, zazwy-
czaj trzema) armie, artefakty i zaklecia, szablony
turniejowe z zaimplementowanymi specjalnymi
zasadami, a nawet tryb pojedynczego bohatera,
ktorego nazwa wyjasnia sie sama. Jest nawet tryb
goracego krzesta, zupetnie jakby ludzie wciaz
jeszcze odwiedzali sie w domach, zeby grac przy
jednym komputerze! Nacisk na sfere multiplayer
widac tu gotym okiem.
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Ale nie mozna poming¢ rowniez samouczkéw-
wyzwan, uczacych gracza nie tylko kwestii naj-
bardziej podstawowych i tych nowych dla serii,
ale rowniez technik bardziej zaawansowanych, jak
doktadniejsze zarzadzanie punktami ruchu, czy
wykorzystywanie magii do pokonywania o wiele
silniejszych armii neutralnych przy odpowiednim
manewrowaniu wtasnymi skromnymi sitami. Warto
sie nimi zainteresowac bez wzgledu na to, czy
kto$ zaczyna dopiero przygode z serig, czy jest
juz zaprawionym weteranem. Tym bardziej, ze
nowosci pod katem rozgrywki jest catkiem sporo.

Ekonomia, glupcze!

Zaczynajac od najprostszych rzeczy, pojawit sie
dodatkowy zasob, pyt alchemiczny, uzywany do
budowy ulepszonych siedlisk stworzen (warto


https://wiki.hoodedhorse.com/Heroes_of_Might_and_Magic_Olden_Era/Main_Page

w tym miejscu podkresli¢, ze kazda jednostka ma
dwa warianty ulepszenia), ale tez odblokowywania
nowych i ulepszania zakle¢ oraz artefaktow, co
samo w sobie jest kolejng nowinka. Myk polega na
tym, ze nie jest tak tatwy do zdobycia, co pozostate
surowce. Nie ma bowiem statego zrédta przychodu
na mapie, cho¢ oczywiscie mozna go znalez¢ na
niej ,luzem”. Nie da sie go tez pozyskiwac droga
wymiany na targowisku (cho¢ specjalna pracownia
alchemiczna na mapie pozwala wymienia¢ nan
surowce ,luksusowe”), a generujacy go budynek
miejski wymaga kilku innych budynkéw ekono-
micznych. Ostatnim zrodtem jest demontaz arte-
faktow, o kosztach oczywistych. Stawia to gracza
przed licznymi matymi wyborami, wptywajacymi
na kierunek rozwoju jego krolestwa. A przy okazji
wydtuzajgcymi faze najwiekszego zaangazowania
przed nieuchronnym punktem, w ktorym ma sie
juz wszystko, czego sie potrzebowato.

N e et G

A to tylko wierzchotek ekonomicznej gory lodowe;j.
Miasta, procz ztota, generuja teraz wspomniane
wczesniej punkty prawa i astrologii; podczas roz-
budowy mozemy decydowad, na ktérym z tych
trzech zasobow chcemy sie bardziej skupi¢. Prawo
mozemy wykorzystywac¢ do zwiekszania przyro-
stow i statystyk naszych rodzimych jednostek, ale
tez zwiekszania przychodéw, czy nawet zdoby-
wanego przez naszych bohateréw doswiadczenia.
Poszczegolne ,dekrety” podzielono na stopnie,
do tych wyzszego rzedu uzyskamy dostep po
wykupieniu odpowiedniej liczby tych stabszych
(ale nigdy nie beda to wszystkie). Decyzje, decyzje,
jeszcze wiecej decyzji!

Astrologia natomiast pozwala opracowywac zakle-
cia podrozne do rzucania na mapie Swiata, znacz-
nie zwiekszajacych nasza mobilnos¢. Pozytywnie
wptywa tez na balans catej rozgrywki, niegdys
o zwyciestwie lub porazce mogto zadecydowac
zdobycie odpowiednich zakle¢ podréznych (cho-
ciazby, ekhm, Miejskiego Portalu), teraz sa tatwo

dostepne dla kazdego, bez elementu losowosci,
wystarczy tylko wznies¢ Gildie Magoéw.

Skup sie i ucz sie

Podczas bitew najwiekszg nowinka jest Skupienie,
niezbedne do uzywania wiekszosci specjalnych
zdolnosci, czy to jednostek, czy bohatera. Pozy-
skuje sie je w wyniku zadawania i otrzymywania
obrazen przez oddziaty, w wiekszosci przypadkow
mozna uzbiera¢ maksymalnie trzy tadunki. Przed
graczem otwiera sie zatem nowy wymiar decyzji
taktycznych, musi bowiem decydowac, czego
i kiedy uzy¢, spamowanie zdolnosciami jest teraz
niemozliwe (to samo tyczy sie rowniez zaklec,
kazde ma teraz okreslony czas odnowienia po
rzuceniu; mozna go skraca¢, nawet do zera, ale
bedzie to wymagato odpowiednich inwestycji i/
lub artefaktow). Jest to szczegdlnie istotne, je-
sli zdecydujemy sie zagrac¢ Knieja, poniewaz jej
jednostki najmocniej skupiaja sie na zuzywaniu
Skupienia, ale tez najszybciej je zdobywaja.

Rozwoj naszych bohaterow przypomina nieco
kompromis pomiedzy systemami z ,trojki” i ,piat-
ki”. Silny nacisk potozono na umiejetnosci, podczas
ich ulepszania otrzymujemy do wyboru rozmaite
zdolnosci podrzedne. Wybieramy jedna przy
podniesieniu umiejetnosci do poziomu zaawan-
sowanego i kolejng przy poziomie mistrzowskim.
Pozwala to rozwing¢ bohatera na naprawde rézne
sposoby, zwtaszcza biorac pod uwage, ze czesc
zdolnosci podrzednych wchodzi w interakcje
z umiejetnosciami gtéwnymi, co zwieksza ich site.
Nie jest to az tak rozbudowane, jak w ,Heroes V*,
ktére de facto wymagaty korzystania z pozagrowe-
go skillwheela obrazujacego wszystkie zaleznosci.
Przy ogromie juz istniejacych systeméw wydaje
mi sie to rozwigzaniem na plus.

Wszystko to sprawia, ze ,Olden Era” jawi mi sie
jako gra nieco paradoksalna.

Jest rownoczesnie bardzo /
przystepna nawet - :
dla nowych gra- fﬁdﬁ:}\ 3
czy (zwtaszcza U
jesli poswieca

troche czas samo- 2

uczkom) i bardzo
skomplikowana,
o wiele bardziej N i

niz jakakolwiek S
poprzednia czesc.
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tatwa do opanowania podstaw, trudna do osia-
gniecia w niej mistrzowskiego poziomu. Widac to
rowniez w samych frakcjach, ciezko na przyktad
poleci¢ komukolwiek na start Schizme, ale juz
na przyktad Nekropolie czy Swiagtynie powinien
opanowac nawet poczatkujacy — nie czyni to z nich
jednak frakgji wyraznie silniejszych od pozostatych.

Gra posiada rowniez edytor map... czy raczej ma
go posiada¢, bo na te chwile znajduje sie jesz-
cze w powijakach, przy uruchomieniu wita nas
ostrzezenie o braku stabilnosci, a wiele opcji jest
jeszcze niedostepnych. Choéby woda. Dopiero po
30 godzinach ogrywania zdatem sobie sprawe,
ze w grze nie ma jeszcze eksplorowalnej wody.
W multi moze i za morzami nikt nie teskni, ale
licze na to, ze zostang z czasem dodane. Koniec
koncow, to ,Hirotsi”, a nie ,Disciples 3", jak to
tak bez ptywania todkami i wéciekania sie, ze nie
mozna nigdzie znalez¢ miejsca na wyladowanie?

List mitosny od fanow dla fanow?

Odnosze wrazenie, ze tworcy postanowili przeko-
nac¢ do siebie nawet najwiekszych niedowiarkdw,
nie ogladajac sie na nic i nikogo. Ludzie od lat
sarkajg na nowe uniwersum, wykreowane przez
Ubisoft? No to w ,Olden Erze"” wracamy do starego
(a przy okazji do klasycznych surowcédw, zeby nie
kombinowac jak czes¢ VII). Ludzie kochaja muzyke
Paula Anthony’ego Romero? Prosze bardzo, jest
i on, a jeszcze w bonusie do wykonania sciggnieto
polska Heroes Orchestre. A kiedy nawet to zdawato
sie nie przekonywac, wyciaggneli skads Jona Van
Caneghema, ojca catej marki, jako konsultanta.
Co oczywiscie tez nie przekonato najwigkszych
internetowych prychaczy (umoéwmy sie, wszelkie
préby i tak byty skazane na porazke, najwiek-
szemu betonowi czesci trzeciej moze doréwnac
chyba tylko najwiekszy beton ,Diablo 2), ale jest
tadnym stopniowaniem zaangazowania w cata
sprawe. | w mojej opinii pokazuje, ze Unfrozen

to fani, ktorym rzeczywiscie zalezy na stworze-
niu godnej kontynuacji serii i nie interesuje ich
tanie zerowanie na nostalgii. Jak to byto chocby
w przypadku ,Heroes 3 HD".

G 2
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Jak wiec ostatecznie ocenitbym ,Olden Ere"? Do-
strzegam w niej ogromny potencjat, ktory tworcy
systematycznie wydobywaja na Swiatto dzienne.
Na te chwile gra ma wcigz problemy z balansem
(cho¢, powiedzmy sobie szczerze, ta seria boryka
sie z nimi od poczatku swojego istnienia) i oka-
zjonalnie zdarzaja sie bugi, mam jednak nadzieje,
ze oba te aspekty zostang dopracowane do czasu
petnej premiery. Bardziej martwi mnie jakos¢ sce-
nariusza podczas kampanii, bo cho¢ strukturalnie
wypada w porzadku, tak dialogi postaci wydaja
sie zbyt wspotczesne i nie wiem, czy twoércy zde-
cyduja sie to poprawié. To oczywiscie problem
tylko dla graczy singlowych. Niemniej, nowe frak-
cje, a przede wszystkim mechaniki pogtebiajace
warstwe strategiczno—-taktyczng rozgrywki to
mity powiew $wiezosci, ktérego, w mojej opinii,
seria potrzebowata. 8 z minusem na 10

na zachete i oby tak dalej. 2.
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Na dzi$ to wszystko. Musicie mi
wybaczy¢, bo zaczyna sie we mnie
odzywac syndrom
jeszcze jednej
tury. Moze

W przysztosci L e =y
spotkamy sie . ﬁi
jeszcze na Jada- \
me, ale na razie... P /
.-aj.-
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https://unfrozen.studio/games/olden-era/
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MROCZNE OPOWIESCH

ZtOTE SERCE

JESTEM od dziecka fanem historii alternatyw-
nych, i to niewazne, czy mowa o takiej prawdzi-
wej (,,co gdyby Aleksander Wielki pozyt jeszcze
kilka lat?” i tego typu sprawy), czy fikcyjnej.
Zawsze mozna byto liczy¢ na liczne fandomy,
ktore lubity dostarczac wtasne wizje opowiesci
z filmow, seriali czy ksiazek. Tym razem na
takie dzieto natknatem sie w ksiegarni.
~Ghatorr

Liz Braswell wyrobita sobie catkiem nieztg nisze
pisarska — jest autorka kilkudziesieciu ksigzek,
w ktorych bierze na warsztat opowiesci Disneya
czy Pixara i zmienia tam kilka(nascie) detali, az
historia ulegnie kompletnemu przeobrazeniu.
Jedna z nich jest ,What once was mine”, wydane
u nas pod bardziej oczywistym tytutem ,Zaplatana
— mroczne opowiesci”.

Historia Roszpunki, ktorej matka wypita leczniczy
eliksir z ksiezycowego, a nie stonecznego kwiatu,
jest przedstawiona jako opowies¢ chtopaka towa-
rzyszacego chorej na raka siostrze i urozmaicaja-
cego jej czas swoja wersja jej ulubionego filmu.
Wprowadza to swoisty urok do ksigzki — gtéwna
zainteresowana ma swoje pytania odnosnie fabuty,
a nawet zadania, i jej drogi brat musi kombino-
wa¢, jak z tego wyjs¢. Sam punkt poczatkowy
jest prosty — ot, Roszpunka ma mordercze wtosy,
wiec zostaje oddana pod opieke kobiety, ktora
twierdzi, ze zna sie na takich rzeczach. Jest nig
matka Gertruda, antagonistka z filmu, tyle ze

zamiast ptawic sie w odmtadzajacej magii, planuje
bohaterke z zyskiem wydac¢ za maz.

De facto najwiecej zmieniajag nowe postacie
wprowadzone przez Braswell — do grona postaci
dotaczaja chocby dobra wiedZma, stanowigca
przeciwienstwo matki Gertrudy, wojownicza awan-
turniczka urozmaicajgca duet Roszpunka-Flynn,
czy... Elzbieta Batory. Ta, o ktorej krazyty plotki
o kapaniu sie we krwi dziewic. Jest dos¢ mrocznie,
ale réwnoczesnie basniowo — to nie krwawa paro-
dia, Roszpunka dalej jest radosng dziewczyna, etc.

Ksigzka skupia sie na wizji z samego filmu, po-
mijajac kompletnie serial animowany, ktéry mu
towarzyszyt — troche szkoda, bo kilka postaci i mo-
tywdw tadnie by sie zazebiato. Ostatecznie nawet
bez tego jest to porzadny kawatek literatury, ktory
moge poleci¢ fanom ,Zaplatanej” — cho¢ moze
kilka lat starszym niz docelowa widownia filmu.



https://www.empik.com/zaplatana-mroczne-opowiesci-edycja-kolekcjonerska-braswell-liz,p1682636185,ebooki-i-mp3-p
https://www.amazon.com/Disney-Princess-Rapunzel-Twisted-Tales/dp/1800222092
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ROMANTASY to coraz popularniejszy gatunek
i jak kazdy podlega ciagtej ewolucji, prze-
mianom oraz rozwojowi. Niestety, ostatnio
zaczynam dostrzegac pewien narastajacy trend,
ktory probuje maskowac braki w postaciach,
fabule czy Swiecie czyms bardzo, bardzo innym.

~Ghatorr

Holly Renee ma na koncie kilkanascie ksigzek,
z ktérych wszystkie to romanse — zaréwno fan-
tastyczne, jak i bardziej przyziemne. ,Podziem-
ne krélestwo”, zaczynajace serie ,The Veiled
Kingdom”, to juz jej drugie podejscie do
takiego bardziej magicznego rodzaju
powiesci... i troche sie obawiam, jakie
musiato by¢ pierwsze.

Absolutnie najwazniejsza kwestia —
fantastyka jest tu tylko pudrem na
co$, co w innych warunkach bytoby
tanim harlekinem. Poprzednia seria
autorki na oktadce miata niezbyt
ubranego pana i nieco bardziej
ubrang pania, wiec od razu moz-
na sie byto domysle¢, co sie kryje
miedzy oktadkami, czego tutaj za-
brakto. Opis co prawda wspomina
o ,rozdarciu miedzy lojalnoscia
a pozadaniem”, ale zadnej lojalno-
sci nie stwierdzitem, za to pozada-
nie przekracza normy krytyczne.

B KSIAZKI |

PONIZEJ DNA

De facto pozadanie zastepuje tutaj fabute. Niby
jest jakis zty krol, uciekajaca przed papciem kro-
lewna, jakas rebelia, ale akcja jest popychana do
przodu przez przypadki (,ej, w lochu obok kto$
jest, zabierzmy ja, nawet jesli tego nie chce”) lub
ledZzwia gtownych bohateréw. W kilku miejscach
wystepuje cos, co w innym dziele bytoby zwro-
tem akgji, ale tutaj jest natychmiast zastaniane
sceng zblizenia seksualnego. Swiatotworzenie
nie istnieje — wszystko jest sklejone na sling, ktéra
wymieniaja sie postacie.

Dodam jeszcze, ze sama relacja jest

toksyczna do oporu — meski prota-

gonista zastuguje raczej na sgdowy

zakaz zblizania niz jakiekolwiek
wzgledy, a protagonistka ma
dwa tryby (chcicy i daséw)
oraz IQ temperatury pokojo-
wej. Szkoda mi tylko jednej
postaci, ze nie wylgdowata
w lepszym dziele.

,Podziemne krolestwo” jest
pierwszg czescig trylogii — ale
po tym, co tutaj przeczytatem,
uznaje to praktycznie za groz-
be. Nie polecam nikomu, nawet
zdesperowanym. Przy lekturze
nieironicznie zatesknitem za
,Fourth Wingiem”.


https://www.empik.com/podziemne-krolestwo-holly-renee,p1631267734,ksiazka-p
https://www.talesandtomes.com.au/products/the-veiled-kingdom-holly-renee
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PEWNEGO dnia do drzwi Twojego nowego
domu zapuka rodzina: rodzice i trojka dzieci.
Ojciec powie, ze mieszkat tu kiedys i czy mogtby
pokazac swoim pociechom, gdzie sie wychowat.
Cos gteboko w srodku Ciebie mowi Ci, zeby od-
mowic. Ale to tylko na chwilke, przeciez nic sie
nie stanie. Prawda?

~Gray Picture

.10 byt nasz dom" autorstwa Marcusa Kliewera, to
ksigzka, ktéra ptynnie przechodzi z thrillera w hor-
ror. Jej gtowna bohaterka jest Eve, ktéra wraz ze
swojg dziewczyna Charlie kupuje stare i zaniedbane
domy, a nastepnie remontuje je, zeby sprzedac je
z zyskiem. Tym razem wziety sie za odrestaurowy-
wanie zniszczonego domu na wzgorzu, otoczonego
lasami. Jednak przerazajaca atmosfera powiesci
nie jest zwigzana ze Sciezka kariery tych kobiet (fuj,
flipperki), lecz z pozoru niewinna rodzing, ktéra
pewnego dnia staneta na ich progu.

To, co miato by¢ krotka podrdza poprzez wspo-
mnienia ojca rodziny, okazato sie dtuzsza wizyta,
a to z powodu $niezycy, ktora sprawita, ze niezbyt
chciani goscie musieli zostac¢ na noc. W ciaggu wie-
czora rodzinka zaczynata wydawac sie dziwniejsza
z kazda chwilg, a atmosfera stawata sie wyktadniczo
coraz bardziej napieta. A do tego nazajutrz okazato
sie, ze Charlie gdzies$ znikneta.

Mysle, ze moge polecic te ksiazke; jest dos¢ krotka,
jakies 350 stron, a do tego czyta sie wyjatkowo

szybko. Co prawda bardziej podobata mi sie pierw-
sza cze$¢ powiesci, gdy akcja sie dopiero rozkreca,
a autor zasiewa ziarna strachu i dziwnosci, ale to
moze by¢ kwestia osobista, poniewaz zdecydowanie
thrillery podchodzg mi bardziej niz horrory.

Eve, jako narratorka, bardzo ciekawie przedstawia
te poczatkowa czesc historii, poniewaz kobieta ma
lekliwg osobowosc. Tak wiec wiele potencjalnie
.nie tak” rzeczy, ktére dzieja sie w fabule, zostaje
zderzonych z jej wewnetrznym krytykiem, ktory je
ttumaczy, ze jak zwykle ma paranoje. Az sie czytelnik
tez zastanawia, czy moze to wszystko serio, czy to
tylko wyolbrzymienia Eve.



https://www.otwarte.eu/book/to-byl-nasz-dom
https://www.otwarte.eu/book/to-byl-nasz-dom
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https://www.instagram.com/brain_kashanka/
https://ko-fi.com/margothgalore
https://www.artstation.com/brain_kashanka
https://www.facebook.com/brainKashanka/
https://www.tiktok.com/@brain.kashanka
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https://czarne.com.pl/katalog/ksiazki/dlaczego-ryby-nie-istnieja

,DLACZEGO ryby nie istnieja?”, to nietypo-
we pytanie doskonale tapie zainteresowanie
czytelnika, niczym rybe na haczyk z thustym
robakiem jako przyneta. Bo jak to, przeciez
kazdy z nas widziat kiedys rybe: czy to ISniace
tuski egzotycznego okazu w akwarium, czy
szybki plusk w jeziorze, gdy brodzito sie la-
tem w cieptej wodzie, czy moze chociaz jako
martwe, zimne ciata na lodzie za lada w hi-
permarkecie. Niektorzy miewaja nawet takie
w domu, w akwarium, wiec jak to ryby nie
istnieja? Jednak za tym tytutem kryje sie nie-
samowita ksiazka.

~Gray Picture

Bul bul i bél istnienia

.Dlaczego ryby nie istnieja?” ciezko opisac krot-
kim, podsumowujacym zdaniem, cho¢ gdybym
juz musiata, to powiedziatabym, ze jest to ksigzka
o szukaniu sensu w zyciu, ktére wydaje sie go po-
zbawione. ,Nic" — taka odpowiedz otrzymata od
ojca Lulu Miller, gdy jako ciekawska siedmiolatka
»  zapytata go, jaki jest cel zycia. Wedtug niego, skoro
“.._nicsienie liczy, to zyj tak, jak ci sie podoba. Jednak
§ " maksyma ,nie masz znaczenia”, nie miata réwnie
pozytywnego wptywu na autorke. Przez kolejne
lata szukata ona czegos, co pozwolitoby podwazy¢
te filozofie egzystencjalnego bezsensu. W wyniku
tych wysitkéw natrafita na Davida Starra Jordana,
czyli naukowca, ktéry zyt na przetomie XIX i XX
wieku, a swoja kariere poswiecit na skrupulatnym
odkrywaniu i katalogowaniu tysiecy nieznanych
dotad nauce gatunkéw ryb. David wierzyt, ze
caty Swiat ma w sobie jakis doskonaty porzadek,
wystarczy go jedynie odkry¢ i zapisac.

Ksigzka ta jest po czesci biografig Davida Jordana,
przeplatana wspomnieniami autorki oraz metafi-
zycznymi rozmysleniami. Lulu Miller w niezwykle
ptynny i zgrabny sposob faczy te wszystkie frag-
menty, prowadzac w ten sposéb czytelnika przez
zycie swoje | wspomnianego naukowca, poszu-
kujac odpowiedzi na to fundamentalne pytanie,
jaki jest cel tego catego istnienia.

Ryby, morderstwo i eugenika

David Starr Jordan jest... Zdecydowanie ciekawa
postacia. Byt taksonomem, ichtiologiem i rektorem
Uniwersytetu Stanforda. W trakcie swojej wielo-
letniej kariery akademickiej skatalogowat tysigce
nowych gatunkow ryb, a poza tym napisat wiele

ksigzek, rozpraw i esejéw. Gdy w 1906 roku trze-
sienie ziemi praktycznie zniszczyto jego kolekcje
okazow ryb, Jordan nie zatamat sie, tylko przystapit
do tego kolosalnego zadania, jakim byta proba
ocalenia czego sie dato i odbudowania zbiorow.
Nie ma sie wiec co dziwi¢, ze autorka powiesci
wybrata te postac, jako swoja latarnie inspiragji
w poszukiwaniach sensu.

Jednak dalsze zgtebianie osoby Davida sprawito, ze
dowiedziata sie o jego mroczniejszej stronie. O licz-
nych skandalach, potencjalnym zaangazowaniu
w morderstwo oraz o zupetnie nie potencjalnym
zaangazowaniu w rozw0j ruchu eugenicznego
w Stanach Zjednoczonych i nawotywaniu do przy-
musowej sterylizacji osob ,nieprzystosowanych”.
W tym momencie w powiesci pojawia sie pytanie,
co sadzi¢, po tak spektakularnym upadku tego
autorytetu, o jego zyciowej filozofii porzadkowa-
nia Chaosu, skoro to wtasnie ona doprowadzita
Jordana do jego eugenistycznych pogladow?

A narracja ptynie

Rzeczg, ktorg bardzo cenie w tej ksigzce, jest fakt,
ze perypetie zyciowe autorki sg przedstawione za
pomoca idealnego wywazenia konkretnosci i nie-
dopowiedzenia, dzieki czemu postacie, ktére ona
wspomina (jak jej byty ukochany, okreslany jako
mezczyzna o kreconych wtosach”) sa jednoczesnie
zywe, jednak catos¢ doswiadczen wcigz pozostaje
na tyle ogolna, na tyle powszechna, ze bez trudu
mozna sie z jej historig utozsamic.

Kolejng wazna zaletg jest to, jak doskonale po-
prowadzona jest narracja. Potaczenie rozwazan
filozoficznych, biografii Jordana i wtasnych wspo-
mnien brzmi jak ciezka rzecz do sklejenia razem.
Jednak Lulu Miller to sie udato, czego efektem
jest krotka, lecz wciggajaca powiesé. ,Dlaczego
ryby nie istnieja” to jedna z najlepszych ksigzek,
jakie ostatnio czytatam.



https://unsplash.com/photos/school-of-clown-fish-UcgKATDO6QI
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kind of spell every Sl
fantasy lover craves— W " P R E V I E W
an irresistible plunge
into another world.”

—DANIELLE L. JENSEN

KILL ME 4
.

#I NEW YORK TIMES
BESTSELLING AUTHOR

ILONA
ANDREWS

Czytelnika tez nie


https://torpublishinggroup.com/this-kingdom-will-not-kill-me-2/?isbn=9781250467669&format=epub

WIZJA przejicia zwyklego cztowieka do ma-
gicznego, kolorowego swiata petnego przygod
towarzyszy cztowiekowi od wiekow, ale dopiero
pod koniec XX wieku uformowata sie we wiasny
gatunek literacki znany jako ,isekai”. Wraz ze
wzrostem popularnosci webtoonow wypacz-
kowata w nim kolejna odnoga - w ktorej bo-
haterka trafia do swojej ulubionej gry/ksiazki/
serialu i, uzbrojona w wiedze o wydarzeniach,
idzie ratowac swiat.

~Ghatorr

. To krolestwo mnie nie zabije” to najnowsze dzieto
llony Andrews, albo raczej matzenskiego duetu
pisarskiego Andrew i llony Gordon. Matzonkowie
maja na koncie juz sporo ksigzek, z ktérych wyda-
no u nas chocby cykl o Kate Daniels (,Magia kasa”
i kontynuacje) czy ,Ukryte dziedzictwo”. Samo ,To
krélestwo mnie nie zabije” tez ma rozpoczac trylogie,
ale na razie bedzie na nie trzeba poczekac.

Kto by nie chciat trafi¢ do Swiata swojego ulubione-
go dzieta (fani Warhammera 40k, nie rébcie takich
przerazonych min). Maggie, naszg protagonistke,
akurat spotyka taki los — pewnego dnia budzi sie
w Rellas, na samym poczatku swojej ukochanej serii
ksigzkowej, ktéra pamieta praktycznie na pamiec.
Ma jednak przy tym sporego pecha — budzi sie naga,
bez grosza przy duszy, oszotomiona, w drugim to-
mie dochodzi do straszliwej rzezi w stolicy i inwazji
wrogiego kraju, a do tego cyklu nie dokonczono.
Pewng pomoca jest to, ze (co dosc¢ szybko odkrywa)
nie moze umrzec... albo raczej, ze btyskawicznie
sie odradza. Samo umieranie jest jednak na tyle
traumatyczne, ze dalej ma bardzo dobry powadd
do dbania o siebie.

Czyta sie to po prostu swietnie. Maggie, mimo bar-
dzo pechowego startu, jest postacig bardzo aktywna
i catkiem sprytng, zdolng do ryzyka i wykorzysty-
wania swojej wiedzy, wiec szybko (z mniejszymi lub
wiekszymi problemami) zaczyna sie pig¢ w gore. Do
tego jest po prostu przyjemna osoba — kims z kim
bytoby mito pogawedzi¢ czy skoczy¢ do baru —wiec
mito sie Sledzito jej losy.

Pozostata obsada rowniez sie Swietnie prezentuje.
Kogo my tu nie mamy — nieufny ulicznik, mistrz
miecza, ztowrogi ksigze, ekscentryczny nieznajomy...
Sporo bohaterow ma swoje wtasne tajemnice i zwia-
zane z nimi zwroty fabularne, ktére potrafig zasko-
czy¢ zarowno czytelnika, jak i (mimo jej doskonate;
znajomosci serii) sama Maggie. Stabiej sie prezentuja

antagonisci — sg raczej cieniem na horyzoncie, nie
bezposrednim zagrozeniem... z pewnymi wyjatkami.
Troche szkoda — konflikty sa zawsze przyjemniejsze
gdy do gry wchodza bardziej osobiste stawki.

Ciekawym rozwigzaniem jest to, ze spora czesc pla-
now Maggie jest thumaczona dopiero w trakcie ich
realizacji — protagonistka wie, o co jej chodzi, gdy
wspomina o ,soli” czy ,liczbie siedem”, ale trzeba
troche poczekac na jej wyjasnienia. W pofaczeniu ze
sporym nattokiem postaci, miejsc i wydarzen potrafi
to skotowac — ale, z reka na sercu, przez caty czas
nie miatem wrazenia, ze cos jest bezczelng Deus Ex
Machina. Nawet ostatni plot twist ma sens, jak sie
juz posktada go w catosc.

Oczywiscie, jak przystato na opowies¢ o kobiecie
uwiezionej w swojej ulubionej lekturze, mamy tu
elementy romantyczne. Ku mojej olbrzymiej rado-
sci ksigzka jest catkiem gruba (ponad 700 stron),
wiec jest sporo miejsca na rozwdj relacji miedzy
postaciami, a bohaterowie nie popadaja w goraczki
namietnosci czy inne chcice od pierwszego wejrze-
nia. Ba, nawet miatem poczucie, ze sa dojrzatymi
ludzmi! Chciatbym, by mi sie to zdarzato czesciej
przy takich lekturach.

Catosc¢ konczy sie cliffhangerem — ale jestem to
ksigzce w stanie wybaczy¢, bo nie dos¢, ze jakos¢
usprawiedliwia plany na trylogie, to jeszcze na tyle
watkow rozwigzano, by nie pozostawi¢ niedosytu.
Zdecydowanie polecam.

i A
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https://ilona-andrews.com/blog/this-kingdom-preview-art-maps-and-questions/
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JAK co roku gra ,Genshin Impact” prezentuje
nam nowa lokacje, tak i my co roku wracamy
na krakowski Genshin Meet, by po raz kolejny
rozkoszowac sie przygotowana przez mito-
snikow tej gry impreza. Zgodnie z tradycja
bawilismy sie przednio - Wodne Smoki mogty
ronic tylko tzy radosci.

~Hefajstos, Magda B & Lailyren

Jak zapewne sie domyslacie (Ci z Was, ktorzy
w produkt HoYo grajg) tegoroczna edycja po-
Swiecona zostata Fontaine, krainie sprawiedliwosci
(oraz wody). Wodne stworki, sporo niebieskiego,
woda w stylizowanych butelkach (Fontainianka,
rekomendowana przez samego Judexa!) oraz
pokaz filmoéw od fanow i dla fanéw — wszystko
to w ramach jednej soboty czekato na odwie-
dzajacych w jednej z krakowskich szkdt. A gosci
byto sporo — wejsciéwki wyprzedaty sie na krétko
przed konwentem.

The show begins!

Klasycznie juz miejsce imprezy podzielono na trzy \:\

sekcje w ramach pieter — parter z kinem, kacikiem
karaoke, herbaciarnia i strefg gastro prowadzona
przez grupe ,Emergency Food", pietro pierwsze ze
stoiskami handlowymi oraz géra z aulg na panele
i wydarzenia specjalne. Dodatkowo po szkolnych
klasach pochowane zostaty atrakcje, w tym strefa
RPG i art room.

Strefa wystawcow — chociaz bardzo ciepta z po-
wodu ograniczonej ilosci otwartych okien (wywo-
tanego masowym atakiem gotebi; czyzby zemsta
Timmiego?) — byta bardzo dobrze zorganizowana,
zaopatrzona i wygodna do przegladania. Stoisk
byto sporo, jak na ograniczong przestrzen, a merch
byt naprawde r6znorodny (wliczajgc w to nawet te-
matyczna ceramike!), a do szatu zakupow zachecato
zorganizowane przez twércow wydarzenie ,stamp


https://www.genshin-meet.com

rally”, gdzie klienci przy kazdym zakupie u innego
twdrcy mogli zbierac pieczatki na specjalnej ulotce,
ktore podzniej mozna byto wymieni¢ na nagrody.
Z perspektywy wystawcy byt to swietny pomyst,
by zacheci¢ uczestnikdéw do wiekszego zaintereso-
wania sie ta strefg i przy okazji bardziej wesprzec
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Szczegdlng uwage mozna byto zwrdécic na sta-
rannie przygotowane dekoracje, ktére skutecznie
przenosity uczestnikow ze zwyktej szkoty w Kra-
kowie na ulice Court of Fontaine. Aczkolwiek tym,
Co naszg reprezentacje zachwycito najbardziej, byt
kacik fotograficzny w klimacie Fortecy Meropide
wraz z rekwizytami i zabawnymi tekstami zache-
cajacymi do pamiatkowych zdje¢, na ktore, rzecz
jasna, sie skusilismy!

W gtéwnej sali — Celestii — mozna byto podziwiac
finalistow w zmaganiach podczas genshinowe;j
karcianki, potanczy¢ do k—popowych rytmow
oraz popodziwiac cosplayeréw na specjal-

oY
)

nym pokazie. Réwniez i my mieliSmy okazje
opowiedzie¢ co nieco o pracy naszej redakgji na
tejze scenie. Na sam koniec dnia, tuz przed Wielkim
Losowaniem, na wytrwatych (i spragnionych wrazen)
czekat pokaz najprawdziwszej iluzji!

Let the world come alive, hehe!

Na takich wydarzeniach az zal spedzi¢ caty dzien
w jednym miejscu, totez po szkolnych korytarzach
pochowano pare sekretow do odkrycia w ramach
konwentowej gry. Na deser opcja wystapienia w spe-
cjalnym teledysku, nagrywanym przy okazji przejscia
przez szkote — wszak kazdy moze by¢ gwiazda. Po-
nadto, jak co roku, przygotowano wiele konkursow,
chociazby zwyczajowe wybory najlepszego Zinu
z komiksami i opowiadaniami, ale tez wyjatkowy
dla tej edycji konkurs — rozpoznawania wody(!), jak
Monsieur Neuvillette przykazat.

A ZTEDZENIE
BAGIETY W PIBRWEZY
WIPOREK MIESIACA

Shower me with praise!

W tym wszystkim szkoda jedynie, ze trwato to
tak krotko. Zostaje wiec czekad na przysztorocz-
ng edycje (zapewne pod sztandarem mitujacego
ogien i sport narodu z Natlanu), by znéw spedzic
niezwykly dzien wypetniony magia
Genshina. Sami bedziemy czekac,
z niecierpliwoscig wyczekujac
kolejnego zaproszenia do
patronatu medialnego tego
niezwyktego wydarzenia, od
fanow dla fanow tej nietu-
zinkowej gry.

Ad astra abyssosque!



W RPG

Dlaczego nie warto
strzelcc w horrorze?

ZASTANAWIALISCIE sie kiedys, dlaczego
niektore sesje RPG ptyna bez najmniejszych
zgrzytow, podczas gdy inne szybko zamie-
niaja sie w chaotyczny batagan? Odpowiedzia
rzadko jest perfekcyjna znajomos¢ swiata czy
mechaniki, a znacznie czesciej cos$, o czym przed
rozpoczeciem gry wspominamy zdecydowanie
zbyt rzadko: konwencja.

~Samael & Mimik

Czym jest konwencja

Mowiac o konwencji w szeroko pojetej popkulturze,
najczesciej mamy na mysli z gory narzucony zbiér
motywdw. W filmie czy literaturze to po prostu
sprawdzony zestaw zasad, tropow i estetyki, ktore
pozwalajg odbiorcy natychmiast odnalez¢ sie w pro-
ponowanym swiecie. Siegajac po kryminat noir,
oczekujemy przeciez cynicznego detektywa i gestej
od dymu papierosowego atmosfery, a zgtebiajac
klasyczna space opere, laseréw i epickiego patosu.
. To jednak podejscie jednostronne: autor projektuje
' ramy, a my, jako bierni widzowie czy czytelnicy,
' __ jedynie je odbiera-
\ my, akceptujac wi-
.\ zje bez mozliwosci
b\ jej modyfikacji.

W przypadku
gier fabularnych
sytuacja wy-
glada zupetnie
inaczej. Konwencja staje
sie tutaj swoistag umowa
spoteczna zawierang miedzy
graczami. Mimo ze to
absolutny funda-
ment rozgrywki,
przy stole bardzo

—

czesto pomija sie ten temat. Dlaczego? Przyczyny
bywaja rozne, od zgubnego przekonania, ze pewne
kwestie sg po prostu oczywiste, az po zwykty brak
Swiadomosci, jak wazny jest to element.

Dodatkowo, demokratyzacja procesu tworczego
niesie ze sobg jednak ogromne ryzyko i naktada
na graczy ciezar odpowiedzialnosci.
W grze fabularnej gracz wytamujacy
sie z ustalonej konwengji dziata jak
wirus infekujacy caty system. Jezeli
ktos$ zdecyduje sie nie przestrzegac
naszej umowy, na przyktad wprowa-
dzajac przasny humor do gotyckiego
horroru, nie psuje zabawy wytacznie sobie.
Taki dysonans brutalnie wyrywa z immers;ji, bu-
rzy iluzje Swiata i ostatecznie niszczy zabawe
dla wszystkich zgromadzonych przy stole.

Zamknieci w ramach

Do czego wihasciwie potrzebujemy tych narzuco-
nych z géry ram? Odpowiedz jest prosta: konwen-
cja dostarcza nam przewidywalnosci w chaotycznym
Swiecie gier fabularnych. Dla prowadzacego to
nieocenione narzedzie, pozwalajace z pewng doza
prawdopodobienstwa zatozy¢, w jakim kierunku
pod3aza poczynania druzyny, co z kolei chroni
narracje przed przedwczesnym wykolejeniem.
Z drugiej strony, graczom jasne wytyczenie gra-
nic daje mozliwo$¢ zrozumienia regut rzadzacych
wykreowang rzeczywistoscig. Wiedza oni doktad-
nie, w jakich ramach przyczynowo—skutkowych
moga sie poruszad, i czego nie musza, lub powinni,
sie obawiac.

Najlepiej skutecznos¢ tego mechanizmu zilustro-
wac na konkretnym przyktadzie. Wyobrazmy so-
bie typowa scene z sesji grozy, w ktorej z mroku
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wytania sie przerazajace, nadnaturalne monstrum.
Gdybysmy dziatali w konwencji klasycznego, bo-
haterskiego fantasy, pierwszym instynktem graczy
bytoby prawdopodobnie dobycie mieczy i taktycz-
ne rozplanowanie starcia. Jednak dzieki uprzed-
nim uzgodnieniom o graniu horroru, uczestnicy
btyskawicznie chwytaja odpowiedni ton i rozu-
mieja swoje miejsce w tancuchu pokarmowym.
Zamiast przeliczac statystyki i szukac¢ sposobu
na pokonanie potwora, ich jedyna mysla staje sie
desperacka ucieczka i walka o przetrwanie. Dzieki
temu, gracze buduja napiecie, zamiast konczy¢
w brzuchu potwora.

Ciezar konwengji

Konwencja to takze swietna sciggawka z tego, jak
budowac w grze konflikt, zeby dobrze wybrzmiat
przy stole. Z géry podpowiada nam, jakie sprawy
sg w danym Swiecie wazne i 0 co postacie graczy
beda sie tak naprawde troszczyc. Jesli od poczat-
ku wiemy, w co gramy, Mistrzowi
Gry duzo tatwiej jest wymyslac
przeszkody, ktore autentycznie
angazuja druzyne. Dobrze dobra-
ny konflikt sprawia, ze opowies¢
od razu nabiera sensu, a gracze nie
musza na site szuka¢ motywacji do
dziatania, bo ta wynika wprost z naszych
wspolnych ustalen.

Najlepiej widac¢ to na przyktadzie sce-
nariuszy detektywistycznych. Znajac kon-
wencje opowiesci, prowadzacy od razu wie,
na czym oprzec sledztwo. Moze postawic¢
na klasyczng walke z czasem albo na ciezkie
dylematy moralne. Wtedy gra zmusza do zada-
wania trudnych pytan: czy bohater ztamie prawo,
zeby dopasc przestepce lub jak nisko moze upasé
w drodze do celu. Innym mocnym punktem za-
palnym staje sie tu konflikt interesow, w ktorym
trzeba zadecydowac, czy zamkniecie sprawy jest
wazniejsze od zycia osobistego. To gotowe mo-
tywy, o ktore jezeli sie oprzemy, gwarantuja nam
emocje podczas sesji.

Kolejne kroki

Kazdemu Mistrzowi Gry zdarzaja sie podczas sesji
momenty pustki w gtowie. Kiedy improwizacja
zaczyna szwankowac i po prostu brakuje nam
pomystu na kolejny ruch, z pomoca przychodzi
witasnie konwencja. Wystarczy przypomniec so-
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bie, w jakich ramach
gatunkowych sie
obracamy, aby

szybko znalez¢

gotowy punkt za-
czepienia i wyko-
nac kolejny ruch.
Najlepiej widocz-
ne jest to w grach
PbtA, w ktorych
ruchy prowadzace-
go, s bardzo czesto
destylacja konwencji.

Dobre zrozumienie konwencji, pozwala tez wita-

czy¢ graczy do procesu tworzenia narracji, bez _
zagrozenia ze sesja powiedzie nagle w nieznanym &
kierunku. Gracze moga przyktadowo ustawia¢
rozgrywane sceny, ktore oprdcz pchania fabuty |

do przodu moga im pozwoli¢, na przyktad, przed- |
stawi¢ kolejny fragment swojej historii postaci.
Rozgrywka staje sie wtedy wspolnym budowa-
niem historii, w ktorym kazdy ma przestrzen na
realizacje swoich fabularnych wizji.

Podsumowanie

W dyskusjach o grach fabularnych o pojeciu kon-
wencji wspomina sie stosunkowo rzadko. A wielka
szkoda, bo w praktyce to jeden z filaréw dobrej
sesji. Zbyt czesto skupiamy sie wytacznie na me-
chanice i settingu, majac nadzieje ze kwestia
gatunkowa jest oczywista.

Niestety, temat ten wcale nie
jest tak prosty. Ustalenie,
taczenie réznych kon-
wencji czy mierzenie
sie z niewspierajaca
jej mechanika po-
trafi przysporzyc
o bol gtowy. Jak
w takim razie
Z nig wspot- !
pracowac? Po-
staramy sie to
poeksplorowac
w kolejnych od-
cinkach cyklu
o konwengji.










W ostatnich latach obserwowaé mozemy
swego rodzaju rewolucje popkulturowa. Tre-
Sci tworzone na platformach typu YouTube
zaczynaja trafia¢ do szerszej publicznosci,
zarowno aktorskie, jak i te animowane. Nie
inaczej jest z seriag ,The Amazing Digital Cir-
cus”, ktorej finat fani mogli oglada¢ w kinach
- na dwa tygodnie przed oficjalna internetowa
premiera. | my oczywiscie nie moglismy sobie
tej przyjemnosci odmowic.

Nie jest to oczywiscie pierwszy raz, gdy tresci
niefilmowe trafiajg do kin. Od kilku lat mozemy
wybierac z tie-indw i startéw (tudziez finatow)
anime, koncertéw, sztuk teatralnych, a nawet...
programow i reality show. Pokazuje to jednak
istotng rzecz, o ktérej niektdrzy zdaja sie nie
pamietac: kina wciaz zyja i maja sie dobrze (bo
ludzie ich chca).

Niech mi sie przy—-Pomni,
o co tu chodzito

Wszystko zaczeto sie, gdy do cyfrowego swiata

trafia nasza bohaterka. Nie wie, jak sie nazywa;

nie wie (poza matym szczegotem), skad sie

p tu znalazta; wie tylko, ze wyglada jak btazen.
Ochrzczona imieniem Pomni przez lokalnego
prowadzacego, Caine'a, musi odnalez¢ sie
w nowej, binarnej rzeczywistosci.

©
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Wraz z pozostatymi mieszkancami
Cyrku - Jaxem, Kinglerem, Zooble,
Ragathg, Gangle i Kaufmo (a nie,
Kaufmo juz z nami nie ma),
bierze udziat w niezwyktych
przygodach (czytaj: ;

niebezpiecznych '

i miazdzacych du-

sze), prébujac przy
okazji zrozumiec¢ cel ;
swojego nowego istnienia/

i w miare mozliwosci zna-

lez¢ drzwi prowadzace /
do prawdziwego Swia-
ta. Po drodze przy )
okazji poznaje blizej 4 4
wszystkie gtowne '
postacie. To tadnie

pokazuje, ze Pomni nie jest

w tej ekipie jedyna protago-

nistka, a cata przedstawiona na poczatku ekipa
przez caty czas trwania serialu dostaje swoje 5
minut, a to znaczenie ma do samego konca.

Day after... day after...
day after... day after...

Kazde z bohateréw ma swoja osobowos¢,
problemy oraz nieprzepracowane traumy. Te
wyraznie odbijaja sie na ich wygladzie, jed-
nak nie definiuja tego, kim sa w tym sSwiecie.


https://www.youtube.com/watch?v=HwAPLk_sQ3w&list=PLHovnlOusNLgvAbnxluXCVB3KLj8e4QB-

] Wszystkie postaci sg bardzo
trojwymiarowe (dostow-
nie i w przenosni), ich
problemy mentalne s3
widoczne, ale nie przy-
¢miewaja ich catego
charakteru. Jednocze-
$nie serial bardzo do-
brze radzi sobie z poka-
zywaniem tych problemow
i tego, w jaki sposdb wptywaja na
ich mata spotecznos¢, co moze pomdc w zwigk-
szaniu $wiadomosci wsréd szerszego grona od-
biorcéw. | cho¢ zakonczenie moze wydawac sie
nieco cukierkowe, pozwala spojrze¢ na wtasna
przysztos¢ w nieco cieplejszych barwach.

Kropki i poligony
w digitalowym swiecie

Graficznie jest cudnie, z mocnym oldschoolowym
vibem. Tréjwymiar jest przyjemny dla oka, designy
postaci przemyslane, a pewne sytuacje ukazane
z odpowiednim podejsciem. Tam, gdzie ma bawic,
bawi, a tam, gdzie straszy¢ — przeraza. To Swiado-
me niedoszlifowanie moze odrzucic¢ czesc¢ oséb,
aczkolwiek widac duza réznice w jakosci miedzy
odcinkiem pilotazowym i resztg serii. Najlepiej
zas w perspektywie wielkiego ekranu wypada
odcinek przedostatni, ktory zachwyca rozmachem
i roznorodnoscig wykorzystanych efektow.

JESTESCIE TYLYO
MBRIQNETKAMIEXE

TEMAT NUMERU

Réwniez muzyka wpada w ucho, zas utwor roz-
poczynajacy serie widz bedzie nuci¢ dzien za
dniem, za dniem, za dniem. Czesto tworzy tez
ona interesujacy kontrast miedzy wydarzeniami
z odcinka a spokojnymi nutami, jak w przypadku
melodii endingu. Catos¢ bardzo tadnie operuje
groteska, jednoczesnie tworzac interesujace tto
do szalonych przygdd ekipy cyrku.

The Grand Finale

Coz zatem pozostaje, jak nie zacheta, by od-
wiedzi¢ to niezwykte miejsce? W kinach jeszcze
wcigz mozna trafi¢ na seanse, za$ na oficjalnym
koncie studia GLITCH na YouTube czeka na Was
playlista z cata (liczaca dziewie¢ odcinkow o roz-
nej dtugosci) seria. | to z polskimi napisami oraz
dubbingiem! Seria ta zdecydowanie przetarta
szlaki dla przysztych i rownolegle wychodzacych
produkgji tego typu, zaréwno tego studia, jak
i innych indie projektéw. Udowadnia zarazem, ze
animacje moga pokazywac rowniez powazniejsze
historie, skierowane do starszej widowni, nie
bedac przy tym karykatura przesycona przeklen-
stwami i tematami tabu, co moze podbudowat¢
nieco morale dorostych fanéw tego medium.
Zostaje czekac na wiecej i nadrobic te serie,

jesli jeszcze sie za to nie zabraliscie. Link

do playlisty na oficjalnym koncie GLITCH

na YouTube znajdziecie

()


https://youtu.be/HwAPLk_sQ3w?si=SyXLBa1u4iOH9sUs



https://store.steampowered.com/app/3454610/Poco/

POCO. Po co? Poco to sie nogi noco, gra za dar-
mo, dwie godzinki dobrej zabawy, iS¢ grac, o
Nie przekonani? A co, jak powiem, ze gra sie
uroczym malutkim klaunikiem, ktory zostat wy-
rzucony przez Wielka Rade Klaunow z wielkiego
chodzacego cyrku? Troche lepiej? To opowiem
i reszte. A przynajmniej na tyle, zeby zostawic
cos do odkrycia samemu.

~Tanatos
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Poco grac?

No dobra, ale czym wtasciwie jest ,Poco”? Jak wspo-
mniatem we wstepie, jest to darmowa gra, ktorej
przejscie powinno zaja¢ nie wiecej niz 2 godzinki.
Nie wspomniatem jednak, ze jest to przygoddwka
point-and—click, gdzie zbiera sie przedmioty, uzywa
ich na innych i rozwigzuje zagadki jako maty, uroczy
klaunik, ktory rozmawia jakimis dziwnymi znakami.

Poco? That's a nice name.

Po tym, jak nasz kieszonkowy btazen zostaje wy-
kopany z cyrku i spada z wysokosci, ktora kazdego
Smiertelnika by bez wiekszego problemu potamata
i zZwyczajnie usmiercita, nasz malenki, mieciutki pa-
jacyk poobijat sie nieco i niczym pianka termopla-
styczna wrocit do swojego ksztattu. Wciaz jednak byt
poza domem i chciat raczej do niego wrécic — i tutaj
wkraczacie Wy! Z Wasza pomoca Poco podrézuje
po przestronnych i porywajacych przestrzeniach
petnych przeuroczych postaci. Po co? Po to, zeby
Poco zbudowat rakiete i poleciat z powrotem do
cyrku, gdzie Rada moze da mu druga szanse.

TEMAT NUMERU

Jest co poogladac (i postuchac)?

Zeby duzo nie spoilowaé, przejde od razu do au-
diowizualiéw. Zacznijmy od wizualiéw: jak widac
na zataczonych obrazkach, jest tu bardzo koloro-
wo, réznorodnie i w ogdle dzieje sie sporo. Bioragc
pod uwage tyci rozmiar naszego klauna, bedziemy
mogli wdawac sie w dyskusje z roznymi robalami
i spotkamy nawet trzygtowego kreta strzegacego
przejscia w podziemiach. Do tego dochodzi pigtka
rodzenstwa, ktére nam pomoze w naszym przed-
siewzieciu, a kazde z nich oparte jest na jednym ze
zmystéw: wechu, dotyku, wzroku, smaku i stuchu.

Kazde jest na swoj sposéb urocze, a niektére z po-
zostatych postaci pobocznych réwniez pozostajg
w pamieci; czy to przez sposob, w jaki zostaty za-
projektowane, czy jak zostaty przedstawione. Pod
wzgledem dzwiekowym towarzyszy nam bardzo
przyjemna muzyka, ktora potrafi siega¢ od me-
lancholijnych dzwiekéw po bardziej zywe melodie,
a same efekty dzwiekowe réwniez dobrze oddaja
nasza interakcje ze Swiatem przedstawionym.

Podsumowujac. Poco? Bo jest za darmo, bo jest to
urokliwa i przyjemna gierka na jedno popotudnie,
ktéra zdecydowanie zastuguje
na te dwie godzinki, ktére
Wam zabierze z zyciorysu.
Mitego btaznowania!



https://store.steampowered.com/app/3454610/Poco/

LUBICIE cyrk? Ja osobiscie nie, choé¢ musze oddaé szacunek ludziom poswiecajacym swoje
zycie niezwykle trudnym sztukom akrobatyki i komedii. Na szczescie kino wie, jak podejs¢
do tego barwnego i skomplikowanego Swiata, pozwalajac sobie na uchylenie rabka tajem-
nicy — wszak to nic ztego!

~Hefajstos

5. KROL ROZRYWKI / THE GREATEST SHOWMAN
(2017, MiICcHAEL GRACEY)

Utrzymana w teledyskowo—popowej formie biografia P.T.
Barnuma, postaci niezwykle waznej w cyrkowej historii.
Odgrywajacy gtéwna role Hugh Jackman czuje sie tu, jak
przystowiowa spiewajaca ryba w wodzie (tudziez z wody)
— pozycja obowigzkowa zwiaszcza dla fanéw ,Glee”.

4. BERSERK (1967, Jim O'CONNOLLY)

Cyrk to rowniez wdzieczne tto dla kina grozy (nawet, jesli
sg to ,Mordercze klowny z kosmosu”), dlatego nie mozna
przejs¢ obojetnie obok tej pozycji. Monica Rivers (Joan
Crawford) jest wtascicielka matego, obwoznego cyrku,
nekanego przez plage morderstw. Czy bedzie kolejna
ofiarg, ocaleniem, a moze... przyczynga?



https://morbidlybeautiful.com/daily-dig-berserk-1967/
https://www.imdb.com/title/tt1485796/mediaviewer/rm764108032/

TEMAT NUMERU |

3. TRAPEZ / TRAPEZE (1956, CAROL REED)

¥INMO NS

Czas na nieco wiecej dramatu — po nieszczesliwym wypad-
ku akrobata Mike (Burt Lancaster) zaprzestaje wystepow.
Bierze pod swoje skrzydta obiecujgcego mtodzika Tino
(Tony Curtis), pomiedzy nimi staje jednak nastawiona na
stawe Lola (Gina Lollobrigida).

2. TEN, KTOREGO BIJA PO TWARZY / HE WHO
GETS SLAPPED (1924, VICTOR SJOSTROM)

Po utracie wszystkiego w zyciu naukowiec Paul Beaumont
(Cztowiek o tysigcu twarzy, Lon Chaney) zatrudnia sie
w cyrku jako klaun o tytutowym imieniu. Nie zaprzestaje
jednak myslenia o przesztosci, zwtaszcza gdy los podsuwa
mu dawnych zdrajcéw.

1. CYRK / THE Circus (1928, CHARLIE CHAPLIN)

Posta¢ Witdczegi jest niezaprzeczalnym symbolem kina,
totez nie mogto go tu zabraknac¢. Grany przez Chaplina
bohater zatrudnia sie w cyrku. Uczac sie trudnej sztuki tego
rzemiosta zakochuje sie w woltyzerce (Merna Kennedy),
ta jednak nie odwzajemnia jego uczucia.

BoNus: DziwoLAGI / FREAKS
(1932, Tob BROWNING)

Oto dzieto ponadczasowe, do dzi$ oddziatujgce na zmysty
widzow. Akrobatka Kleopatra obiecuje wyjs¢ za karta Han-
sa. Nie ma tu jednak mitosci, a jedynie chciwosc¢ — Hans
bowiem jest dziedzicem fortuny. Planujac morderstwo po-
petnia btad, co sciaga na nig gniew tytutowych dziwolagdw.



https://www.imdb.com/title/tt0049875/mediaviewer/rm2565581568/?ref_=tt_ph_1
https://www.imdb.com/title/tt0014972/mediaviewer/rm3431901186/
https://www.imdb.com/title/tt0018773/mediaviewer/rm3664687104/
https://www.imdb.com/title/tt0022913/mediaviewer/rm4005547008/?ref_=tt_ph_1
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