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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!

Wampiry, upiory, czarownice, potwory, kredyty na wysokie oprocentowanie — swiat
jest peten strasznych rzeczy, ale na szczescie przynajmniej czesc z tej listy istnieje
tylko dla naszej uciechy w popkulturze. Zapewniam przy tym, ze zaden wampir
mnie nie zmusit, bym otwarcie sugerowat, ze nie istnieja.

W obecnym numerze mozecie sobie poczytac o kilku mniej lub bardziej upiornych
stworach — troche piwniczenia i Al w ,Yunyun Syndrome!?”, kontaktu z klasykami
grozy od pana Edgara Allana Poe w ,Gotyckich nie-adaptacjach”, a nawet o nie-
toperzach. Ba, przewija sie nawet horrorowa ,Lalka” (Wokulskiego nie stwierdzono)
czy groza w wersji retro i dla dzieci w tekscie o grze ,Hokus Pokus Rozowa Pantera”.

Do tego jeszcze mozna $miato rzuci¢ okiem na kolejne teksty okotoRPGowe od
Samaela i, goscinnie, Prehiego, popatrze¢, czy najnowsze podejscie kina do ,Street
Fightera” jest cokolwiek warte, czy pozna¢ ekologiczno-scifi RPG ,Cloud Empress”.
Mitej lektury!

~Ghatorr

Podziekowania dla

za udostepnienie grafiki uzytej na okfadce.
Zrédto grafik dla stron:

Uzyte grafiki — wtasne, na licencji CC

lub wedtug hipertacza w grafice.

Rekrutacja i kontakt z redakcja ET: redakcja@equinoxtimes.pl
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https://www.imdb.com/title/tt27419420

FILMOWO-GROWY turniej oficjalnie rozpoczety,
albowiem naprzeciw powracajacego z sequelem
(w maju, ale jednak) ,,Mortal Kombat” staje
ekranizacja kultowego ,,Street Fightera”. Emocje
siegaja zenitu, ttum wariuje, krwi i zartow jest
pod dostatkiem. Szkoda tylko, ze box office
pozostaje przeciwnikiem nie do ruszenia. .

~Hefajstos

Przenoszenie klasycznych mordoklepek na duze
ekrany to proces trudny i czesto konczy sie nokautem
na probujacych. W najlepszym przypadku dosta-
jemy festiwal fanserwisu, w ktorym fabuta schodzi
na dalszy plan, pojedynki zas sa tylko krétkimi uje-

ciami. W najgorszym twércy kompletnie rozmijaja

sie z esencjag zekranizowanego tytutu, zostawiajac
jedynie imiona postaci.

| Ken do that, bro!

Jest rok 1987. Pochodzacy z Japonii Ryu (Andrew
Koji) pokonuje Sagata, wygrywajac tym samym
Pierwszy Swiatowy Turniej Wojownikéw. Budza sie
w nim jednak mroczne moce Hadou, co prowadzi
do samowygnania i porzucenia przybranego brata,
Kena Mastersa (Noah Centineo).

v ’ -'% »

b 8

>

Szesc¢ lat pdzniej M. Bison (David Dastmalchian),
dyktator z kraju Shadaloo organizuje drugi tur-
niej, chcac wyciaggna¢ Ryu z ukrycia. Jego cel jest
prosty: odebra¢ mroczne Hadou i tym samym sta¢
sie najpotezniejszym z ludzi (of course!). W tym
celu wysyta jedng ze swoich stuzacych, Chun-Li
(Callina Liang), by ta dostarczyta zaproszenia kilku
wojownikom. Dla wielu z nich bedzie to okazja do
rozliczenia sie z przesztoscig, dla innych okazja do
wyréwnania rachunkow.

Z jednej strony ,Uliczny Wojownik” w rezyserii Ki-
tao Sakurai jest mocno osadzony w tym barwnym
Swiecie. Absurdalne style, ciuchy i fryzury, specy-
ficzne motywy ktorymi sie kieruja, powiedzonka
— wszystko tu jest (gracze z pewnosciag ucieszg sie
styszac ,Hadouken!" albo , Tatsumaki Senpu-kyaku®).
Z drugiej jednak scenariusz bardziej przypomina
fanfic napalonego nastolatka.

FILMY

Nie jest to przesada — humor jest tu bowiem dos¢
marny i gtupawy. Nic w tym ztego oczywiscie, je-
zeli wiemy kiedy i jak go stosowac. Nie pomaga
rowniez fakt dziwnego fetyszyzmu, od ktorego
rowniez mozna poczuc¢ ciarki zazenowania. Jasne,

‘ten gatunek lubuje sie w skapych ciuchach i corny

one-linerach — nie zawsze jednak wpasowuije sie to
w ekranowe ramy.

Sama historia wypada tu réwnie kretynsko, acz jej
prostota moze zostac uznana za zalete. Wada za to
jest czeste dla tego gatunku ucinanie pojedynkdw.
Choreografia walk jest okropna, ujecia nie oddaja
w petni tego, co sie dzieje, w dodatku czesto ogla-
damy dwie-trzy walki jednoczesnie. A szkoda, bo
stajacy w szranki wojownicy i wojowniczki majg co
soba zaprezentowac!

Pochwali¢ za to trzeba wizualia, bo (niemal) wszy-
scy wygladaja jakby zywcem wyciggnieto ich z gier
(z odpowiedniag obrébka, vide ztolskie trio z ,The
Adventures of Rocky and Bullwinkle"). Moimi fawo-
rytami sg tu absurdalnie plastyczny Dhalsim (Vidyut
Jammwal) oraz méwiacy wreszcie zrozumiale Guile
(Cody Rhodes), ale kazdy powinien znalez¢ co$
dla siebie.

W catym tym narzekaniu mozna odnies$¢ wrazenie,
ze nowy ,Street Fighter” jest filmem ztym i niewar-
tym uwagi. Jest to po czesci prawda, duzo jednak
zalezy od Waszego poczucia humoru oraz kinowo-
-komediowych potrzeb. Nie jest to najgorszy obraz
z serii (tu prym wiedzie ,Legenda Chun-Li" Andrzeja
Bartkowiaka), ani nawet najgorsza ekranizacja tego
gatunku (,The King of Fighters” o ktérym lepiej nie
wspominac). Jest jednak filmem dla waskiej grupy
odbiorcéw, do ktérej zdecydowanie nie naleze. Ale
kto wie, moze znajdzie sie na tyle fanéw, by sugero-
wana kontynuacja sie pojawita? Czas pokaze.
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ECOLOGICAL SCIENCE FANTASY RPG



https://worldsbywatt.itch.io/cloudempress

Zaczne tutaj od najwazniejszej rzeczy — |
,Cloud Empress” jest ekologiczno-fanta-
stycznym systemem opartym o zasady
stawnego RPG sci-fi ,Mothership”
(aka najlepszym systemem do :
grania w ,Obcego: Osmego

pasazera Nostromo"” bez praw
autorskich) i jest darmowy. Za-

réowno podrecznik podstawowy,

jak i zestaw przygod i mapek ,Land

of Cicadas”, mozna zgarna¢ bez
wydania chocby grosza na

itch.io czy drivethrurpg.

Mamy tu do czynienia
z postapokaliptycznym
Swiatem, ale zamiast
lejow po bombach
i zelbetonowych ruin
mamy balujacy w la- 2
tajacych miastach lud
chmur oraz trudzacy
sie na powierzchni lud

farm, liczne osady, troche magii... i bardzo duzo
cykad — ale nie takich matych i troche denerwuja-
cych, a takich wiekszych od cztowieka. Wszystko
to tworzy obraz rodem z dziet Hayao Mizayakiego.

Przy tworzeniu postaci trzeba wybrac jej pocho-
dzenie, wiek (w trakcie gry niektére efekty potrafia
postarzac) i losujemy sobie statystyki. Proces jest
szybki — ale sama gra tez nie wybacza. Postacie
sg kruche, kazde uzycie magii pocigga za soba
konsekwencje (od niejedzenia warzyw przez kilka
tygodni po utrate wiekszosci wspomnien), a jakby
tego byto mato, to dochodzi jeszcze mechani-
ka stresu. Jest idealnie dopasowana do klimatu
gry — dos¢ powiedzie¢, ze samo wyciggniecie
broni juz stresuje nasze postacie. Naturalnie,
jesli ktos im grozi bronig, to jest to rownie nie-
przyjemne, podobnie jak zabicie kogos. Walka
jest ostatecznoscig i ma wysoka cene zarowno

h  GRY

dla ciata, jak i umystu — a wzrost poziomu stresu
moze skonczyc sie atakiem paniki. Ogdlnie, jesli
ktos bedzie prébowat gra¢ w ,Cloud Empress”
jak w bardziej stereotypowe systemy RPG, to
btyskawicznie, w ten czy inny sposdb, dorobi sie
honoru koniecznosci przechodzenia ponownie
przez proces tworzenia postaci.

Poza podrecznikiem gtdéwnym za darmo dostepny
jest tez dodatek ,Land of Cicadas” — oferuje spory
kawatek swiata, ktory wtasnie przechodzi przez
ciezkie chwile. Tytutowa cesarzowa chmur zagi-

v neta, Lud Chmur oskarza o to Lud Farm i rozpo-

czyna inwazje, cykady wyroito w olbrzymich
ilosciach (takich wystarczajacych do
zagrozenia cywilizacji)... jest co robic.
Zasady odnosnie do chodzenia po

mapie sg rownie proste, jak reszta
mechaniki, wiec mozna sie skupic na

¢ chtonieciu Swiata — resztek cywilizacji

sprzed apokalipsy (wspomniatem
o braku zelbetonowych ruin - ale
troche ktamatem), czczonych
' przez kultystéw wielkich
' | dziur w ziemi, wiosek sta-
it - rajacych sie wytrzymac te
trudne czasy, czy szlach-
~  cicow Ludu Chmur przezy-
* wajacych bolesne zderzenie
z rzeczywistoscig zycia i wojny
na powierzchni.

! \ Uwage przykuwa tez oprawa
“\ graficzna — mieszanina zétci i pomaranczu

rzuca sie w oczy, a styl obrazkéw przypo-
mina mangi i anime z lat 80. i 90. Postarano sie tez
przy samym sktadzie — wszystko jest elegancko
porozmieszczane, proste do znalezienia i czytel-
ne. Co wazne, podrecznik gtdwny ma tylko nieco
ponad 80 stron, podobnie jak ,Land of Cicadas”,
wiec przy odrobinie szczescia i skupienia mozna
je pochtonac za jednym posiedzeniem.

Za taka cene — zal nie brac i nie prébowac. Na-
wet gdyby byt ptatny (chocby w polskim sklepie
Przyczétek mozna kupi¢ fizyczne wydanie, a na-
wet nieopisane w tym tekscie dodatki ,Land of
the living” i ,Land of the dead"), to dalej bytby

warty uwagi.

M
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CIAO TUTTI! Kolejna czesé Pokemonéw kaze
na siebie czekac bardzo dtugo i nie zobaczymy
jej przed rokiem 2027. Na szczesScie mitosni-
cy wystawiania do walk zywiotowych, tak
dostownie, jak w przenosni, stworkow, nie
zostali pozostawieni sami sobie. Przyjrzyj-
my sie zatem blizej ,,Batomon Showdown”,
swiezutkiej (i malutkiej) grze indie i zobacz-
my, jak skutecznie udaje sie jej zaspokoic ten

l | specyficzny gtéd.

W odroéznieniu od zrodta swojej inspiracji, Bato-

mony nie sg gra jRPG, ani nie posia-
daja nawet zadnych elementéw
tego gatunku. Jest to
prosty w zatozeniach
autobattler, przypo-
minajacy z wierzchu
.Super Auto Pets”, za-
stepujacy zwyczajne
zwierzaki fantastycznymi
stworkami. Na start wybiera-

~Malvagio

Na bezrybiu i rak ryba

dla danego runu treneréw — kaz-
dy zapewnia specjalng zdolnos¢,
wokot ktorej zapewne skupimy
swoj zespot, a potem... potem
ruszamy, by zosta¢ mistrzem
Batomonéw. Jak chyba w kaz-

dej grze tego typu, nasza rola ogranicza sie do
zbudowania odpowiednio silnego zespotu, skta-
dajacego sie z maksymalnie szesciu stworkow,
i postania go w bdj. Batomony tego samego
gatunku moga taczy¢ sie, tworzac silniejsze wersje
i ,artefakty” (po angielsku ,trinkets"”), dziatajace
jak pasywne umiejetnosci.

FAST FORWARD

AP 32370/32370,

wa

LAY

Stworki, broncie mnie!

W trakcie walk nie mamy juz wptywu na wyda-
rzenia, mozemy jedynie obserwowac, jak nasza
druzyna sobie radzi. A im dalej w rozgrywke, tym
silniejsze mozemy kupowac stworki i przedmioty
wzmacniajgce, poniewaz oczywiscie musimy stale
nad naszym zespotem pracowac¢, stagnacja to
prosta droga do kleski. | tak to sie toczy az do
chwili, w ktérej zwyciezymy (wygrywajac dziesiec
potyczek) albo zostaniemy wyeliminowani.

Prosta, acz skuteczna, bardzo uzaleznia-
jaca petla gameplayowa.
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Jako ze jest to absolutna podstawa gatunku,
ktorej raczej nie sposdb obejs¢, mogtoby sie
wydawac, ze kto grat grat w jedna gre tego typu,
ten grat we wszystkie. | wtasciwie do pewnego
stopnia to prawda, diabet tkwi jednak w szcze-
gotach, o ktore ten szkielet jest rozbudowywany.
Batomony maja tu, na szczescie, do zaoferowa-
nia cos$ ciekawego... cho¢ nie zawsze wtasnego,
ale nie uprzedzajmy faktéw. Ostatecznie kazdy
autobattler to zakamuflowane za vibem tabelki
i liczby — juz catkowicie otwarcie robigce brrrr.

W odro6znieniu od wspomnianych ,Super Auto
Pets”, w bitwie stworki nie eliminuja sie (choc
niektére maja zdolnosci to umozliwiajace) az
do momentu, gdy wszystkie z jednej druzyny
padng, ale atakuja (i bronig) naszej puli HP
(co przybliza gre z kolei do ,Bazaaru”). Co
jest nieco zabawne, bo punkty zycia sa od
naszych stworkéw kompletnie niezalez-
ne, wiec mozna sobie wyobrazi¢ trenera,
ktéry przyjmuje na siebie ciosy od wrogiej
druzyny. | modli sie, zeby jego podopieczni sie
pospieszyli, bo kolejna kula ognia na twarz to
bedzie juz zbyt wiele. Nie jest to moze nie-

dopatrzenie projektowe sensu stricte,

nie wptywa bowiem na rozgrywke, . '
niemniej warto to odnotowac

jako ciekawostke.

Wielkie N patrzy...

Jak mozna sie domyslic¢
po nazwie, Batomony
czerpig z Pokemonow
petnymi garsciami, choc
gtownie na ptaszczyznie es-
tetycznej. Widac to zwtaszcza po mo-
delach trenerow, niektorzy wygladaja
jak zywcem wyjeci z ktorejs z odston
swojego wiekszego kuzyna. Prawde
powiedziawszy, bardzo przypomina

to sytuacje z mema o przepisaniu zadania
tak, zeby sie nauczycielka nie zorientowata.
Pokemonowe sprite'y moze nie zostaty

wprost splagiatowane, ale musiaty stuzy¢ jako
punkt wyjscia; poréwnajcie sobie na przyktad
batomonowag Redhead z Flannery. Podobnie
sytuacja ma sie z samymi stworkami, ale tutaj
nie jest to az tak widoczne. Koniec koncéw gra-
ficznie gra prezentuje sie bardzo tadnie i moze
cieszy¢ oczy fanow Pokemonow, lecz balansuje
na niebezpiecznej granicy i twdrca pewnie wo-
latby nie sciggac na siebie uwagi Wielkiego N.

Oczywiscie zapozyczone sg rowniez typy stwor-
kow, chod niektorych brakuje, pojawia sie tez
jeden, Curio, ktérego prézno w Pokemonach
szukac. Nie ma tu jednak podobnego systemu
papier-kamien-nozyce, z ktérego kieszonko-
stworki styng; do poszczegolnych typdw przypi-
sane s3 odpowiednie mechaniki. Wodne potrafia
leczy¢, toksyczne, ogniste i elektryczne naktadaja
zadajace obrazenia efekty, kamienne dajag pan-
cerz, ktory chroni HP i ostabia dziatanie obrazen
roztozonych w czasie. Ale typ sam w sobie nie
jest az tak istotny, stanowi raczej przyczynek
do interakgji.

A wszystkich sto piecdziesiat
lub troche mniej jest

A pole do nich jest naprawde ogromne, zwtasz-
cza jak na gre w tak wczesnym stadium popre-
mierowego rozwoju. Otrzymujemy prawie 150
stworkdw podzielone na dwa regiony, prawie
100 wptywajacych na nie ,artefaktéw”, okoto
40 przedmiotéw do kupowania pomiedzy po-
tyczkami, a takze ponad 20 trenerow.
Tworca nie powiedziat zreszta w tej
materii ostatniego stowa, jako ze
w chwili pisania tego artykutu
dodat do gry jeszcze jednego
trenera, Przemytnika, szmugluja-
cego stworki z jednego regionu do
drugiego. A to oczywiscie otwiera
droge do jeszcze bardziej szalo-
nych kombinacji. Odkrywanie tych
wszystkich zaleznosci sprawia
niemata frajde, zwtasz-
cza jesli lubimy toczy¢
boje z elementami lo-
sowymi i nie przeszka-
dza nam, ze niekiedy
moga uparcie odmawiac
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@ tego Batomona, czy artefaktu, na ktore tak

10

bardzo liczymy. Zmaganie sie z RNG jest,
byto nie byto, wpisane w DNA gatunku.

Na pochwate zastuguje fakt, ze — przynajmniej na
chwile pisania tego artykutu — twdrca wytrwale
przy nim dtubie, starajac sie odpowiednio ba-
lansowac rozgrywke. | wychodzi mu to catkiem
niezle, hotfixy i patche pojawiaja sie regularnie,
a choc jest kilka naprawde silnych buildéw,
stowem kluczowym jest tutaj ,kilka”. Nie ma
sytuacji, w ktorej jedna konkretna kompozycja
stworkow bytaby absolutnie niezatrzymywalna,
a przynajmniej zadna taka nie zostata odkryta
do tej pory. Warto pochwali¢ tez przystepnos¢;
jednym kliknieciem mozemy sprawdzi¢ wszystkie
niezbedne do opracowywania strategii informa-
cje, co oczywiscie bardzo sie przydaje, zwazywszy
na ilos¢ czynnikow, ktore powinnismy brac pod
uwage. Coz, przynajmniej w grach rankingowych,
nic nie stoi na przeszkodzie, by podchodzi¢ do
sprawy tez bardziej kazualowo.

Your run into a bug collector. He offers to share with
you one of the bugs he has caught today.

Wspinam sie coraz wyzej i wyzej...

Wsrod wad musze wymienic¢ na pewno zmudnos¢
w zdobywaniu kolejnych szczebli rankingowej
drabinki. Zeby dostac sie do tieru mistrzowskiego
trzeba przebic sie najpierw przez piec nizszych,

z ktérych kazdy posiada az osiem stopni,
9, z ktdrych kazdy wymaga do zaliczenia pie-
ciu gwiazdek. Wygrany run zapewnia ich

(% |[P* wiasnie tyle, a zeby dostac choc jedna nie-

zbedne jest wygranie przynajmniej szesciu
potyczek w trakcie podejscia. Jezeli wygramy
mniej niz pie¢, zaczniemy gwiazdki traci¢, co moze
zaowocowac spadkiem na nizsze rangi (co akurat
jest raczej standardem). Duzo cyferek, ale jak ta-
two policzy¢, nawet przy samych perfekcyjnych
podejsciach wspinanie sie musi zaja¢ duzo czasu.
A nie jestem pewien, czy tak mata gra jest aby na
pewno warta takiego zainwestowania.

Inng problematyczna kwestia jest fakt, ze Batomo-
ny nie robig w gruncie rzeczy niczego szczegdlnie
nowatorskiego. Ani mechanicznie, ani wizualnie.
To przyjemny tytut, ale poza silnie nawigzujacg do
Pokemonow estetyka okraszajgca miszmasz ele-
mentéw mechaniki znanych juz z innych tytutow,
nie ma nic wiecej do zaoferowania. Skutecznie
zabija czas i moze wypetnic luke pomiedzy jakimis
dwoma bardziej rozbudowanymi tytutami, ale to
tyle. Tylko i az, chciatoby sie rzec.

Nie ma bata

Reasumujac, ,Batomon Showdown” to catkiem
przyjemny tytut, sprawdzajacy sie w roli zabijacza
czasu. Lub tez jego marnotrawcy, w zaleznosci,
jak na to patrzec. Prosta gameplayowa petla
jest catkiem uzalezniajaca, ale piecie sie w gore
drabinki bywa bardzo uciazliwe. Nie jest to tytut
nastawiony na zawojowanie Swiata i absolutnie
mu tego nie wrdze, ale jesli chcecie odpali¢ cos
sobie na szybko i/lub na telefonie, ten rodzaj gto-
du Batomony sg jak najbardziej w stanie nasycic.
Nawet jesli nie bedzie to zadne gourmet, tylko

fast food na zapchanie sie (cenowo wypada .
zresztg podobnie). 6/10 wydaje sie sprawie- %
dliwg ocena.

A teraz musicie mi wybaczy¢, ale tier mistrzowski

jest juz na wyciagniecie reki, a na dotarcie do
tego miejsca poswiecitem tyle czasu, ze zatrzy-

manie sie teraz nie wchodzi w gre. Czy to efekt
utopionych kosztow...?

Adios!
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nwencji w RPG
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Jak o tym mowié?

DzisIAJ poméwimy o modelu opisywania
konwencji w RPG. DomyslIna definicja mowi,
ze konwencja to po prostu zbior motywow
charakterystycznych dla danego dzieta. Brzmi
banalnie? Moze troche. Jednak w praktyce
sprawdza sie on zaskakujaco dobrze, jezeli
chcemy przygotowac sie do sesji. Jesli wskaze-
my najwazniejsze motywy danego gatunku czy
inspiracji, to juz mamy solidny fundament do
budowania przygod, scen i bohaterow. Chciat-
bym jednak zaproponowac dzisiaj nieco inny
podzial, ktory pozwala spojrze¢ na konwencje
bardziej praktycznie i Swiadomie.
~modelujgcy Samael

Model

Kiedy przygotowywalismy pewnego razu prelek-
cje i warsztaty poswiecone konwencjom w RPG,
szybko okazato sie, ze sama lista motywow nie
zawsze wystarcza. Potrzebowalismy narzedzia,
ktore pozwolitoby nie tylko opisac konwencje, ale
tez przetozyc ja na jezyk praktyki przy stole. W ten
sposéb powstat model sktadajacy sie z pieciu
elementéw: dziatan postaci, dziatan innych oséb,
dziatan srodowiskowych, zabarwienia oraz psujek.

Najtatwiej zacza¢ od dziatan postaci. To po pro-
stu odpowiedz na pytanie: co bohaterowie w tej
konwencji robig najczesciej? W horrorze beda
badac tajemnice i ucieka¢ przed
zagrozeniem. W filmie akgji Sci-
gac przeciwnikow, strzelac
i ratowac zakfadnikow. Ge-
neralnie méwi o tym, jakie
aktywnosci powinny stano-
wic trzon rozgrywki. Jesli
gracze przez wiekszosc

sesji robig co$ zupetnie innego niz bohaterowie
typowi dla danej konwencji, prawdopodobnie
zaczynamy oddala¢ sie od zamierzonego klimatu.

Drugim elementem sa dziatania innych oséb,
czyli wszystkich postaci pojawiajgcych sie wokot
bohateréw. Mowa zaréwno o sprzymierzencach,
jak i przeciwnikach czy neutralnych uczestnikach
Swiata. To one tworzg presje, dostarczajg wsparcia,
stawiajg przeszkody albo popychaja fabute do
przodu. Bardzo podobna funkcje petni kolejny
punkt, czyli dziatania Srodowiskowe, ale tutaj nie
patrzymy na postacie, tylko na samga rzeczywistosc.
Chodzi o to, jakie procesy i zjawiska narzuca
sama konwencja.

Czwartym elementem jest zabarwienie. To warstwa
odpowiadajaca za to, jak konwencja wptywa na
odbidr settingu. Dwa $wiaty moga zawierac bardzo
podobne elementy, ale eksponowac je w zupet-
nie inny sposéb. Sredniowieczne

miasto w heroicznym fantasy

bedzie miejscem petnym przy-

god i mozliwosci. To samo mia-
sto w mrocznej opowiesci grozy
stanie sie siedliskiem zepsu-
cia, biedy i czajacych sie
W cieniu zagrozen.

Na koncu znajduja sie psujki.
To elementy, ktére rozbijaja
lub ostabiaja konwencje.
Czasami sg to konkret-
ne motywy, a czasami sposob

prowadzenia gry. Trudno utrzymac atmosfere
brutalnego horroru, jesli kazda scena konczy
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sie serig dowcipow. Podobnie opowies¢ o politycz-
nych intrygach moze straci¢ sens, gdy wszystkie
problemy da sie rozwigza¢ pojedynkiem na miecze.
Psujki sg wazne, poniewaz pokazuja czego warto
unika¢, a czego nie.

Jak to dziata, Bob?

Zeby zobaczy¢, jak ten model dziata w praktyce,
warto roztozy¢ na czesci pierwsze jakas$ bardzo
prosta i dobrze znang konwencje. Wezmy klasycz-
ne Sledztwo. To wdzieczny przyktad, bo wiekszosc¢
0s0b wie, czego sie po nim spodziewac, acz moze
uda mi sie troche Was zaskoczy¢.

Zacznijmy od dziatah postaci. Tutaj lista jest
wyjatkowo oczywista: zbieraj slady, przepytu;j
Swiadkow, tacz fakty.
W gruncie rzeczy sa
to fundamenty nie-
mal kazdej historii
detektywistycznej.
Oczywiscie mozna sie
spiera¢, czy rozmo-
wa ze Swiadkiem
nie jest po prostu
kolejng metoda
zdobywania $la-
dow. Technicz-
nie pewnie tak, ale |
podczas tworzenia ,.
modelu zostawili- >
sSmy te elementy roz-
dzielone. Taki podziat
jest po prostu czytelniejszy
i utatwia analize.

Warto tez od razu rozwia¢ watpliwosci. Gdy mowi-
my, ze dziatania postaci w $ledztwie to zbieranie
poszlak i przestuchiwanie Swiadkéw, nie oznacza
to, ze bohaterowie nie moga robi¢ niczego inne-
go. Moga sie Scigac z podejrzanymi, wkamywac
do zamknietych pomieszczen, prowadzi¢ obser-
wacje, a czasami nawet brac¢ udziat w strzelani-
nach. Model nie opisuje wszystkich mozliwych
dziatan, tylko wskazuje te, ktore stanowia rdzen
konwencji. Jesli podczas sesji Sledczej przez kilka
godzin gracze robig rozne rzeczy, ale ostatecznie
wszystko sprowadza sie do zdobywania infor-
macji i sktadania uktadanki w catos¢, to nadal
jestesmy bardzo blisko klasycznego sledztwa. To
te dziatania definiuja gatunek, a cata reszta jest
jedynie dodatkiem.

Dziatania innych oséb

Przechodzac do dziatan innych oséb, zaczynamy
wkraczac na znacznie ciekawszy teren. Dla na-
szego przyktadowego $ledztwa mozna wskazac
takie elementy: podrzuc fatszywy trop, wywrzyj
presje, by zakonczy¢ sledztwo, wskaz inne miejsce
oraz odkryj maty sekret. Juz na pierwszy rzut oka
wida¢, ze czes¢ tych dziatan wspiera bohaterow,
a czesc¢ rzuca im ktody pod nogi. | wiasnie o to
chodzi. Dziatania innych oséb nie sg opisem tego,
co gracze maja zrobic, lecz jakie ruchy wykonuja
postacie znajdujace sie wokot nich.

Dobrym przyktadem jest wywieranie presji na za-
konczenie Sledztwa. To jeden z najbardziej klasycz-
nych motywéw gatunku. W niemal kazdej historii
detektywistycznej po-
jawia sie ktos, komu
bardzo zalezy, zeby
dochodzenie za- |
mknac¢. Czasem
bedzie to wptywo-
wa osoba, ktorej nie
odpowiada dalsze dra-
zenie sprawy. Przetozony
potrzebujacy wynikow
przed koncem miesia-
ca. Burmistrz, ktéry
potrzebuje sukcesu
tuz przed wyborami.
Innym razem zrodto
presji jest znacznie bar-
dziej niewinne. Mieszkan-

cy sa przekonani, ze sprawca

jest oczywisty i dalsze Sledztwo to strata czasu.
Albo pomocnik bohateréw uwaza, ze wszystkie
elementy uktadanki sg juz na stole i mozna ogta-
szac rozwigzanie zagadki. Pod jednym krotkim
stwierdzeniem kryje sie caty wachlarz mozliwosci.

Podobnie wyglada kwestia fatszywego tropu.
Umiescitem go wiasnie w tej kategorii catkowicie
swiadomie. Nie pasuje on do dziatan postaci,
poniewaz gracze z reguty nie podejmujg decyzji:
,teraz znajdzZmy btedne rozwigzanie zagadki”.
Jednoczesnie nie jestem fanem wrzucania fatszy-
wych tropow przez mistrza gry bez zadnego uza-
sadnienia, wytacznie po to, by wydtuzy¢ sledztwo,
stad jego brak w dziataniach srodowiskowych. Gdy
btedny Slad pojawia sie znikad, czesto sprawia
wrazenie arbitralnego i frustrujacego.
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Znacznie ciekawiej jest potraktowac go jako swia-
dome dziatanie konkretnej postaci. Kto$ zaciera
slady. Ktos ktamie podczas przestuchania. Ktos
podrzuca dowody wskazujgce niewtasciwg oso-
be. W takiej sytuacji fatszywy trop przestaje by¢
przeszkoda postawiong przez prowadzacego,
a staje sie czescig Swiata przedstawionego. Ma
swoje zrodto, swoja logike i swoje konsekwencje.
Zamiast Slepej uliczki dostajemy wiec kolejny
element zagadki, a to jest zazwyczaj znacznie
ciekawsze rozwigzanie.

Dziatania swiata i Srodowiska

Trzeci element modelu to dziatania Swiata
lub Srodowiska. Dla Sledztwa jako kon-
wengji wskazatbym przede wszystkim
dwa kluczowe motywy: uptyw czasu
oraz niedostepnos¢ jakiegos miejsca
lub zasobu. Te elementy s po pro-
stu naturalng konsekwencja tego,
ze Swiat nie stoi w miejscu i reaguje
na wydarzenia.

Te dwie rzeczy wynikaja z mojego pod-
stawowego zatozenia dotyczacego
sledztw: zagadka powinna zostac rozwigzana.
Niekoniecznie przez graczy. Gtdbwnym pytaniem
stawianym w tej konwencji jest to, czy zdotacie
to zrobic przed okreslonym czasem i ile bedziecie
w stanie za to zaptacic.

Pierwszym z takich narzedzi jest odebranie doste-
pu do okreslonego miegjsca lub zasobu. To jeden
z najbardziej klasycznych motywow $Sledczych,
cho¢ czesto nie zwracamy na niego uwagi. Ro-
dzina ofiary moze przestac¢ ufac sledczym i za-
mkna¢ przed nimi drzwi domu. Stara stodofa, ktora
bohaterowie wtasnie opuscili,

moze zawali¢ sie pod
wiasnym cieza-

) rem, grzebiac
czesc sekretow
pod sterta de-
sek. Policjant
prowadzacy
Sprawe moze
zostac zawieszo-
ny, tracgc dostep
do akt, policyjnych
baz danych i stuz-
bowych kontak-
tow. W kazdym

1)
z tych przypadkéw historia nadal idzie naprzod,
ale zmieniaja sie dostepne sciezki dziatania. Gra-
cze muszg szuka¢ nowych rozwigzan, zamiast po
prostu wracac do tych samych tropow.

Moim ulubionym narzedziem pozostaje jednak
uptyw czasu. Jesli nie chcemy ryzykowac, ze Sledz-
two rozpadnie sie przez brak informacji, to wta-
Snie czas powinien by¢ gtéwna waluta i gtdwna
stawka rozgrywki. Pytanie nie brzmi wtedy: ,czy
odkryjecie prawde?”, ale raczej: ,czy odkryjecie

ja wystarczajaco szybko?”. Czy uda sie schwy-

taC sprawce, zanim ucieknie za granice? Czy
bohaterowie zatrzymajg zamachowca przed
godzing detonacji bomby? Czy rozpracuja
seryjnego morderce, zanim pojawi sie
kolejna ofiara?

To podejscie ma te ogromna zalete,
ze nie wymaga odbierania graczom
informacji. Moga zdobywac kolejne
wskazowki i stopniowo zblizac sie do
rozwigzania, ale kazdy poswiecony
na to dzien, kazda Zle obrana Sciezka
i kazda pomytka maja swoja cene. Swiat
porusza sie naprzdd niezaleznie od boha-
teréw. Co ciekawe, nie jest to cecha uniwersalna.
W innych konwencjach, na przyktad w heroic
fantasy, presja czasu czesto odgrywa znacznie
mniejsza role.

Zabarwienie i psujki

W przypadku $ledztwa jako zabarwienie wska-
zatbym przede wszystkim dbatos¢ o szczegdty,
przekonanie, ze kazdy co$ ukrywa, oraz obecnos¢
elementow, ktore na pierwszy rzut oka do siebie
nie pasuja. Niezaleznie od settingu, sposéb opisy-
wania $wiata w danej konwencji bedzie podobny.
Na sesji sledczej mistrz gry zwraca uwage na de-
tale. Opisuje drobiazgi w ubiorze podejrzanego,
niepokojace gesty swiadka, nietypowy zapach
W pomieszczeniu czy dziwnie ustawiony przed-
miot na biurku, dlatego ze sama konwencja uczy
graczy patrzenia na $wiat przez lupe.

Co wazne, zabarwienie jest w duzej mierze nieza-
lezne od miejsca akgji. Te same techniki sprawdza
sie zarbwno na mokradtach Ubersreiku, w klau-
strofobicznych korytarzach statku kosmicznego
rodem z ,Aliena”, jak i na ulicach wspoétczesnego
Los Angeles. Zmieniaja sie dekoracje, ale nie
sposob patrzenia na swiat.
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Na koniec zostaja psujki, czyli rzeczy, ktére osta-
biaja lub wrecz rozbijaja konwencje. W przypadku
sledztw lista jest dos¢ oczywista: losowe walki,
mistrz gry ukrywajacy niezbedne wskazowki, po-
razka pojedynczego rzutu blokujaca dalsza gre,
brak rozwigzania tajemnicy czy brak konsekwencji
porazek i opoznien.

WezZzmy pod lupe przyktad losowych walk. Nie
chodzi o to, ze sledztwa nie powinny zawierac
scen akgji. Wrecz przeciwnie. Problem pojawia sie
wtedy, gdy walka istnieje wytacznie dlatego, ze
dawno zadnej nie byto. W dobrze prowadzonym
sledztwie starcie powinno wynika¢ z konwengji.
Ktos$ prébuje uciszy¢ bohaterow. Ktos chce ich
zastraszyc. Ktos chroni wazny sekret. Ewentualnie
sama walka jest zrodtem nowych informacji i wska-
zowek. Wtedy stanowi naturalng czes¢ historii.

Ale po co to, Bob?

W tym momencie mozna zadac catkiem zasadne
pytanie: po co w ogole tworzy¢ kolejny model
opisywania konwencji? Przeciez mamy juz catkiem
dobre narzedzia. Mamy klasyczne podejscie opar-
te na zbiorze motywow, mamy tez inne modele,
o ktérych wspominatem wczesniej w tej serii. Czy
naprawde potrzebujemy nastepnego?

Moim zdaniem tak, ale tylko dlatego, ze ten mo-
del probuje rozwigzac nieco inny problem. Jego
gtéwnym zadaniem jest pomaganie ludziom
podczas grania. Taki, ktory mozna wyciagnac
w trakcie rozgrywki i zadac sobie
pytanie: ,co powinno wydarzy¢ sie
teraz, zeby nadal wspiera¢ kon-
wencje?”. Nieprzypadkowo widac
tutaj inspiracje grami z rodziny
PbtA. W gruncie rzeczy trzy
pierwsze kategorie
tworzg co$ bardzo
podobnego do ze-
stawu ruchow do-
stepnych dla mistrza
gry i graczy. Dziatania
postaci podpowiada-
ja, co powinni robic
bohaterowie. Dziatania
innych oséb wskazuja,
X, jakie reakcje moga gene-
rowa¢ NPC-e. Dziatania
Srodowiska odpowiadaja
za presje i rozwoj sytuacji.

g

B 3

o

Zabarwienie przypomina, jak opisywac sceny,
a psujki pokazuja, czego lepiej unikac.

To prowadzi do najwiek-
szej zalety modelu. Kiedy
zabraknie Ci pomystu na
kolejng scene, nie musisz
wymysla¢ wszystkiego od
zera. Wystarczy spojrze¢ na
pierwsze trzy kategorie. Co
robig bohaterowie w tej
konwencji? Co robia
inne osoby? Jak moze
zareagowac $wiat? Naj-
czesciej juz po kilku se-
kundach pojawia sie kilka
sensownych pomystow.
Podobnie jest z opisa-
mi. Jesli nie wiesz, na
czym skupic¢ narracje,
wystarczy zerknad
na zabarwienie. Jakie
elementy Swiata powinny
zosta¢ uwypuklone? Jakie
szczegOty sa istotne?
W ktora strone powinien
iS¢ klimat sceny?

Oczywiscie nie zamierzam twierdzi¢, ze jest to
model idealny. Pewnie datoby sie wskaza¢ kon-
wencje, dla ktérych dziata gorzej, albo sytuacje,
w ktorych inne podejscia beda wygodniejsze. Ale
modele dzielg sie na te uzyteczne i te zte. A ten
pod wzgledem uzytecznosci sprawdzit mi sie juz
wielokrotnie, szczegodlnie podczas analizowania
mniej oczywistych konwencji. Sam proces roz-
bijania gatunku na dziatania postaci, dziatania
Swiata, zabarwienie i psujki czesto prowadzi do
interesujgcych wnioskow.

Jest jeszcze jeden ciekawy efekt uboczny. Cho¢
to temat na osobny artykut, model bardzo tatwo
przektada sie na mechaniki ruchow z gier PbtA.
Dzieki temu stosunkowo niewielkim wysitkiem
da sie stworzy¢ prosty, autorski system mocno
osadzony w konkretnej konwencji. Fajne, nie?

| chyba wtasnie dlatego lubie ten model najbar-
dziej. Nie dlatego, ze sam go zrobitem, cho¢ moze
troche. Lubie go dlatego, ze po jego uzyciu tatwiej
jest faktycznie zagra¢ w dang konwencje. Mam na-
dzieje, ze i Wam roéwniez sie przyda, i do zobacze-
nia w kolejnym odcinku konwencyjnych felietonow.
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https://www.youtube.com/watch?v=FaoVpVXcZsA

Czy tez uznajecie Halloween za niezwykle no-
stalgiczne Swieto? Przebieranki, klasyczne hor-
rory, muzyka sprzed lat, ktora wyciaga sie tylko
raz w roku na halloweenowa impreze... Klimat,
ktorego nie da sie podrobic. Wykorzystam te
okazje, by zabrac¢ Was w sentymentalna podréz
do 2015 roku. Poznamy w niej pewnego chiopca
i jego przyjaciotke, ktorzy wybrali sie na poszu-
kiwanie halloweenowych stodyczy.

~Jelonek

Kiedy influencerzy dopiero raczkowali, a Al dla zwy-
ktego Kowalskiego wydawato sie rownie odlegte, co
kompleks mieszkaniowy na ksiezycu, wielu artystow
tworzyto animacje, na ktére dzisiaj spogladamy
z ogromna nostalgia. ,Welcome to Hell”, ,Being
Pretty”, ,Butter Lover”, fandomowe produkgcje, takie
jak ,Snowdrop” z uniwersum ,My Little Pony” czy
liczne animagje inspirowane ,Five Nights at Freddy’s”,
,Undertale”, ,Warrior Cats” i innymi fandomami,
spotykaty sie z przyttaczajgco pozytywnym odbiorem.
Mimo, ze dzisiaj jednoosobowe projekty rowniez
powstaja, lata 2010-2017 sg przez wielu uznawane
za animacyjng ztotg ere YouTube'a. A z ragji tema-
tyki tego numeru, pochylimy sie konkretnie nad
.Missing Halloween" — cofniemy sie wiec o 11 lat,
aby oddac ukton jednej z najbardziej ikonicznych
produkgji tego okresu.

Mike Inel, tworca ,Missing Halloween”, ktorego
na YouTube subskrybuje dwa i pét miliona oséb,
pochodzi z Filipin. Jest samoukiem, zajmuje sie
animacjami, pracuje przy grach, ma takze odrobi-
ne kontrowersyjng kariere zwigzang z tworczoscia

S EMAL NUMERU |

nsfw... Ale pamietajmy, artysta tez musi mie¢, co do
gara wiozy¢! To wyjatkowo prywatna osoba, wiec
trudno jest sie dokopac do jakichkolwiek szczegotow
z jego zycia. Swojej twarzy nigdy nie opublikowat,
chociaz w internecie mozna znalez¢ stabej jakosci
zdjecia z fanami na konwentach. Pierwsza opubli-
kowang przez niego produkgja byto juz 17-letnie
.Draw with me”, emocjonalna animacja o parze
rozdzielonej przez szkto. W miedzyczasie pracowat
nad animacjami inspirowanymi ,Gravity Falls” czy
.The Amazing World of Gumball”, a pie¢ lat po jego
debiucie na platformie powstato dziesieciominutowe
.Missing Halloween”.

Mam nadzieje, ze wszyscy Czytelnicy przynajmniej
kojarza to arcydzieto roku 2015. Jednak dla tych,
ktorych to omineto, a z jakiego$ powodu nie chca
sie z nim teraz zapozna¢, streszcze to, co najwaz-
niejsze. Krotki opis pod filmem zdradza tylko tyle:
,an animation about two kids trick-or-treating”.
| rzeczywiscie, w animacji obserwujemy, jak chtopiec
wraz ze swojg przyjaciotka chodzg po domach i zbie-
rajg cukierki. Dziewczynka jest jednak ignorowana
i — chociaz dzielg sie ze sobg zdobyczami — wyraznie
smutna. Chociaz wyjasnienie byto dos¢ oczywiste,
to i tak pamietam moje zaskoczenie, kiedy rodzice
chtopca oraz doktor ujawniajg mu, ze dziewczynka
nie jest prawdziwa. Nie ma jej na zdjeciach. Nie
dostata cukierkdw, bo nikt poza nim jej nie widziat.
Dziewczynka ucieka w strone niebezpiecznego lasu,
petnego putapek na niedZzwiedzie, a chtopiec biegnie
za nig — tylko po to, by znalez¢ jej ciato. Cukierki
z wrozbg, ktére wspolnie otwieraja, mowia: ,you
found me!”, | found you!”.
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https://www.youtube.com/watch?v=FaoVpVXcZsA

Warto zaznaczy¢, ze jest to animacja w wiekszosci
niema i czarno-biata. Towarzyszy nam jedynie muzy-
ka, a gtosy pojawiajace sie pod koniec to tak zwany
,simlish”, czyli dzwieki, ktore nie tworzg zadnych
konkretnych wyrazow. Dos¢ prosta animacja jest
takze pokryta efektem szumu, stylizowana na starsza
niz jest — wszystko to razem tworzy niepokojaca,
ale spokojng atmosfere. Mimo uptywu lat, pod taq
produkcja wcigz pojawiaja sie nowe komentarze,
a rok temu otrzymalismy nawet kréciutki, pottora-
minutowy sequel. DziesieC lat p6zniej dziewczynka
wcigz wyglada tak samo, ale nasz gtéwny bohater
dorost. Mimo tego rok w rok wybiera sie z nig na
zbieranie cukierkéw. Teraz jest juz szczesliwa. Ma to
prawdopodobnie zwigzek z przeswiadczeniem, ze
osoby, ktorych ciata nigdy nie sg znalezione, nie beda
spokojne w zaswiatach. Teraz jest juz wolna. Z kolei
chtopak spotyka dziewczyne w swoim wieku, ktorej
koszyczek z charakterystycznym wzorem dopetnia
ten nalezacy do zmartej dziewczynki — najprawdo-
podobniej jej siostry.

,Missing Halloween" wyroznia sie niezwykle barw-
nymi postaciami pobocznymi, ktore wydaja sie by¢
bardziej dopracowane, niz sami gtowni bohaterowie.
Nie jest to przypadek — w trakcie produkgji Mike
Inel zorganizowat konkurs, w ktoérym obserwatorzy
mogli zgtasza¢ wiasne postacie majace pojawic sie
w animagji. Jest to z pewnoscig wspaniaty ukton
w strone 0séb $ledzacych jego twdrczosé. Nie potra-
fie sobie nawet wyobrazi¢, jak wielkim flexem bytoby
dzis powiedzenie, ze moje OC miato swoje cameo
w tak ikonicznej produkgji. W pewnym momencie
pojawia sie takze nawigzanie do pierwszego dziefa
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Mike'a Inela, wspomnianego wczesniej ,Draw with
Me" — dziewczynka zza szklanej sciany widoczna
jest w notesie policjantki jako jedno z zaginionych
dzieci. Dzieta Mike'a Inela czesto charakteryzuja sie
wieloma szczegotami, ktére mozna poczatkowo
przeoczy¢, wiec warto obserwowac uwaznie.

Jak juz ustalilismy, w Halloween jest multum miejsca
na nostalgie. Wielu z Was spedzi ten czas ogla-
dajac swoje ulubione, klasyczne horrory (w moim
przypadku bedzie to ,Krzyk”), przebierajac sie za
wampiry i wilkotaki, a w tle poleci ,Spooky Scary
Skeletons” Andrew Golda. Mam nadzieje, ze miedzy
wykrawaniem dyn i czestowaniem dzieci cukierkami
znajdziecie tez moment, zeby wréci¢ do ,Missing
Halloween”. A jesli ktorys z Waszych najmtodszych
gosci bedzie sie upierat, zeby dac stodycze tez jego
niewidzialnej przyjaciofce... Moze lepiej to zrobcie.
Najwyzej sam sobie pozbiera z podtogi.
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https://www.youtube.com/watch?v=FaoVpVXcZsA
https://www.youtube.com/watch?v=FaoVpVXcZsA

To ona bawi sie

r

OD czasu, gdy w 1974 roku do kin trafita
.Teksanska masakra pita mechaniczna” Tobe
Hoopera, nic w gatunku horroréw nie byto
takie samo. | nie ma co sie dziwi¢, wszak ty-
tut ten utorowat droge slasherom, na sta-
te zapisujac sie w umystach fanow krwawej
jatki. Normalnym jest wiec, ze doczekat sie
wielu nasladowcow.

~Hefajstos

Nie dziwi rowniez trwajacy obecnie maty rene-
sans niecyfrowej taktyki produkowania filmow.
Jednym ze Swiezszych (datowo, nie jakosciowo)
przedstawicieli tego trendu jest ,Lalka” (,Dol-
ly“) w rezyserii Roda Blackhursta — horror na-
krecony analogowo.

Zabawa w dom w srodku lasu

Chase (Seann William Scott) zostawia cérke
u cioci Sadie i wraz z ukochang Macy (Fabianne
Therese) wyrusza na wycieczke do lasu. Tam
tez planuje sie zareczy¢, liczac na romantyczny
setting lasoéw. Dziwna kolekgcja lalek na odludziu
Wschodniego Tennessee skutecznie psuje nastrdj,
zas odziana w porcelanowa gtowe lalki kobieta
skutecznie psuje ciata. Chase zostaje wytaczony
z gry, a Macy staje sie nowym dzieckiem i zarazem
zabawka psychopatki. Kobieta musi teraz wydo-
stac sie ze Smiertelnej putapki, jaka jest rudera
w srodku lasu, by uratowac zycie i zjednoczy¢
sie z ukochanym.

Py

C6z duzo mowic — jest zle. Poza nieztym pomy-
stem (czy wrecz zalazkiem) i faktem krecenia
na ta$mie filmowej 16 mm nie ma tu nic, co by |
mogto przyciggna¢ widzow na dtuzej. Twércom | .
szybko koncza sie pomysty i wyraznie licza, ze |,
caly ten bajzel utrzyma sie sam. Niestety, poza |
mata iloécig doé¢ obrazowego gore i niemej |’
antagonistki, niewiele jest tu rzeczy wynagra-
dzajacych i tak dos¢ krotki, bo trwajacy zaledwie
osiemdziesigt minut, seans.

Czas spac

Fani kina grozy, zwtaszcza slasheréw, z pewno-
Scig seans maja za soba. Jesli nie, to c6z - sa
lepsze opcje (zarowno z klasycznych tytutow, jak
i z ostatnich lat). Reszta moze niech wybierze ,Lal-
ke" polska, na bazie powiesci Prusa. A z horrorow
raczej co$ znanego i lubianego — przynajmniej
emocje utrzymaja poziom. Ave!
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https://www.primevideo.com/-/pl/detail/0Q7UJXAPY5QB1WBKNK3IO0SGJZ
https://villains.fandom.com/wiki/Dolly_(Dolly)
https://www.imdb.com/title/tt32639175

ZAPEWNE kazdy z nas miat kiedys zty dzien.
Taki naprawde paskudny, gdzie zte wiadomosci
przescigaja sie, by nam pogorszy¢ humor. Z par-
szywa pogoda, zepsuta kanapka i roztadowa-
nym telefonem. Céz, zawsze moze by¢ gorzej...

~Hefajstos

Podobnie rzecz wyglada z serig ,Resident Evil”,
ktéra od 2002 roku bezskutecznie prébuje osiaggnac
sukces i pozyskac sobie nowych fanow. Laurkowa
seria Andersona dla zony to ciekawe studium
rowni pochytej, reboot sprzed pieciu lat pachniat
parodig, zas na serial Netfliksa i wszelkie animacje
najlepiej —tak jak lubi to Umbrella — zrzuci¢ bombe.
Zapnijcie jednak pasy, bo nadchodzi Swieza partia
filmowego wirusa.

Od A do R(accoon City)

Bryan (Austin Abrams) pracuje jako kurier me-
dyczny. Przyttoczony problemami, w srodku zimy
podejmuje sie ostatniego zlecenia dnia — przewozu
tajemniczego tadunku do szpitala w Raccoon City.
Rutynowa robota szybko okazuje sie by¢ znacznie
trudniejsza, gdy przypadkowo potracona kobieta
inicjuje Smiertelnie grozna reakcje domino. Pozo-
stawiony na pastwe losu Bryan postanawia szukac
pomocy w przydroznej farmie. To jednak poczatek
jego problemow.

Zach Cregger (,Barbarzyncy”, ,Znikniecia”) zna
sie dobrze na dwéch rzeczach: horrorze i ekra-
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nizowanej serii. Zamiast uciekac sie do scen akgji
i nadprzyrodzonych mocy bohateréw, stawia na
klimat oraz miks grozy z czarna komedia. Dzieki
temu seans jest doswiadczeniem Swiezym i przy-
jemnym, pozbawionym wad swoich poprzedniczek.
Wszystko to podane z solidng porcja nienachalnego
fanserwisu, obrazowo i z sercem.

It escaped!

Spora w tym zastuga obsady, zwtaszcza gtéwnego
(ale nie tytutowego, Netflix!) bohatera. Bryan jest
typowym gosciem, ktéremu przydarzajg sie coraz
dziwniejsze i straszniejsze rzeczy. Czesto najpierw
dziata, a dopiero potem mysli, nie wyczarowuje
jednak rozwigzan z kapelusza. Tym samym cata ta
przygoda jest bardziej ludzka i pozwala nam wejs¢
w jego buty (Jordany!).

Coz wiec moge powiedzied: leccie do kina! Wszak
mamy pazdziernik, a lepszej gatunkowej uczty w ki-
nach nie dostaniecie. Uwazajcie tylko na kaszlacych
ludzi i samotne pieski — nigdy nie wiadomo, do
czego doprowadzi przypadkowe spotkanie. Ave!


https://www.imdb.com/title/tt35538033
https://www.imdb.com/title/tt35538033
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"\ | MLODOSE MA SMAK KRWI | POPCORNU ZE SLODYCZAMI

MI0SC, SMIERCTDOJRZEWANIE W

CIMP MIASMA

HORRORY stoja franczyzami, wiadomo to
nie od dzis. Prym tu wioda zwtaszcza slashery,
wymyslajac wciaz nowe pomysty na to, jak
chodzacy szybciej niz biegna jego ofiary anta-
gonista powraca do zycia i rzezi. Nie od dzi$ tez
kino probuje jakos te motywy skomentowac.
~Hefajstos

| tak jak z samymi seriami, tak i z tym bywa rdznie.
Wzloty i upadki to norma w tej branzy, mato kiedy
jednak zdarza sig, by na ekranach objawit sie film
analizujacy nie tylko gatunek, ale i samego siebie.
Mniej roboty dla mnie?

Trzecia czes¢ 6smej odstony

Kris (Hannah Einbinder) jest mtoda rezyserka, fil-
mowym maniakiem i zarazem fanka kultowej serii
horroréw o wdziecznej nazwie ,Camp Miasma”.
Przygotowujac nowoczesny remake, ktory ozywi
franczyze, udaje sie na odludzie, by spotkac sie
z pierwsza final girl ,Miasmy"”, Billy (Gillian An-
derson). To spotkanie przyniesie jej zyciu szereg
zmian i pozwoli otworzy¢ sie na nowe niezwykte
doznania — zwlaszcza, ze jej idolka mieszka w miej-
scu narodzin serii.

Jak wspomniatem na poczatku, film ma tendencje
do autoanalizy. Nie s3 to stowa rzucone na wiatr,
bowiem odpowiedzialna za rezyserie Jane Scho-
enbrun wyraznie prébuje wyjs¢ poza sztywne ramy
horroréw (oraz kina ogétem), bawiac sie koncepdja.

Do pewnego stopnia jest to interesujace, szybko
jednak waz zaczyna pozerac wiasny ogon — obraz
przestaje interesowac sie widzem, zaczyna tran-
scendencje kompletnie porzucajac jakakolwiek
linie fabularna. Ironicznie jednak jest to element
historii, ktorg opowiada. Bo czemu i nie?

Odblaski oswiecenia ekranozy

W catym tym szalenstwie ciezko jednoznacznie
oceni¢ ,Mitos¢, Smierc¢ i dojrzewanie w Camp Mia-
sma". Z jednej strony to jeden z najoryginalniejszych
i najciekawszych obrazow ostatnich lat, bawigcy sie
zaréwno gatunkiem, jak i kinem oraz wszystkimi
powigzanymi z nim naukami dookota. Z drugiej
jednak — jezeli nie sg to Wasze klimaty, nie siedzicie
w kinoesejach (tych pisanych lub tych popularniej-
szych, w formie wideo) i nie spedzacie godzin na
dysputach stusznosci oraz przewinien klasykow, to
szybko odbijecie sie od tytutu. Sami jednak musicie
stwierdzi¢, czy Wam taki mix odpowiada — zupetnie
jak popcorn wymieszany z czekolada. Ave!


https://www.facebook.com/photo/?fbid=1876810799965915
https://www.imdb.com/title/tt35298123
https://www.imdb.com/title/tt35298123
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KTO z nas nie zna twérczosci Edgara Allana
Poego? Jesli Twoja odpowiedzia jest jednak
szczere ,nie”, to najwyzszy czas ja nadrobic
- jaka w koncu lepsza na to pora, niz jesien
u progu Halloween?

~Firefly

Ten (znany przede wszystkim z opowiadan)
amerykanski pisarz jest uwazany za jednego
z najwazniejszych, jesli nie najwazniejszego,
twérce nurtu gotyckiego i wczesnego horroru
w literaturze, a jego dzieta nieprzerwanie po-
budzajg wyobraznie odbiorcéw na przestrzeni
prawie dwdch wiekoéw. Nic wiec dziwnego, ze
na przestrzeni lat 1960-1964 jeden z jego ro-
dakow zdecydowat sie wykorzystac ta mroczna
tworczos¢ jako inspiracje do cyklu nie-do-konca
adaptacji (ale o tym za chwile) filmowych.
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Roger Corman, Vincent Price, czyli
horror i amerykanskie kino klasy B

,Film klasy B” to uzywane do dzisiaj pojecie
— pierwotnie okreslato ono niskobudzetowe
produkcje, ktére nie miaty ambicji filmu tzw.
,artystycznego” — ich zadaniem byto wypetnienie
czasu w kinie podczas double feature (popular-
nego owczesnie sposobu wyswietlania filmow
w kinach amerykanskich, gdzie publicznos¢
ogladata dwa filmy jeden po drugim).

U progu lat 60. Roger Corman zdobyt juz pewna
renome w Hollywood, jako rezyser znany z szo-
kujacych, niskobudzetowych ale jakosciowych
filméw, ktorych potrafit wyprodukowac bardzo
wiele w krotkim czasie. Ta renoma sprawita ze
zainteresowata sie nim wytwornia American
International Pictures. Dzieki ich wsparciu re-
zyser moégt sobie pozwoli¢ na nieco wieksza
swobode tworcza niz dotychczas, jak rowniez
miat dostep do roznych eksperymentalnych
technik, ktore z entuzjazmem wykorzystywat
w kazdej kolejnej czesci cyklu.

Szczesliwa okazata sie rowniez decyzja, aby
gtéwna role w planowanym filmie powierzy¢ Vin-
centowi Price’owi, ktorego kariera juz wtedy za-
czynata byc¢ szeroko kojarzona z horrorem, a jego
arystokratyczne i przesadzone manieryzmy czy-
nity z niego idealnego kandydata do roli Ushera
i licznych pézniejszych protagonistow cyklu.



https://www.outoflives.net/2023/10/31/ranking-the-poe-cycle-all-eight-of-roger-cormans-edgar-allan-poe-film-adaptations/

Mowigc o osmiu filmach wychodzacych mie-
dzy rokiem 1960 a 1964, zwykle okresla sie je
wspolng nazwa cyklu Corman-Poe, poniewaz tak
naprawde osoby rezysera i pisarza sa jedynymi
rzeczami, ktére tacza te produkcje (a nawet to
jest lekko naciggane, ale o tym pdzniej).

1. Zagtada domu Usherow
(House of Usher) - 1960

Kiedy powstawat ten film, nikt jeszcze nie my-
Slat o tym, ze stanie sie on poczatkiem cyklu.
Oryginalnie wytwornia AIP zainteresowana byta
typowym dla tych czasow zestawem dwéch
czarno-biatych filméw kreconych przez 10 dni
kazdy. Corman przedstawit jednak swéj wiasny
koncept adaptacji ,Upadku domu Usherow”
realizowanej w petnym kolorze przez 15 dni.

Jednym z powodoéw, dla ktérych zdecydowat
sie na adaptacje opowiadania Poego byto to,
ze tekst juz wtedy znajdowat sie w domenie
publicznej i dzieki temu prawa do niego nie
kosztowaty AIP ani centa, co byto dla wytworni
przekonujagcym argumentem. Dyrektorzy nie
byli pewni, jak wypadnie on na tle typowych
horrorow o potworach, przeznaczonych dla
nastolatkédw i mtodych dorostych, jednak na
pytanie: ,gdzie jest potwdér?”, Corman miat
odpowiedzie¢: ,to dom jest Potworem” — juz to
wskazywato nowy kierunek, na ktory zdecydo-
wat sie rezyser. Jego najnowsze dzieto okazato
sie psychologiczng opowiescig o rodzinnych
dramatach, szalenstwie i zagtadzie, okraszona
fantastycznymi, gotyckimi obrazami.

Fabuta filmu jest chyba najblizsza adaptacji
w catym cyklu — historia opowiada o gosciu
przyjezdzajagcym do tajemniczego domu, aby
odwiedzi¢ swojego chorego przyjaciela Ro-

dericka Ushera (w tej roli Vincent Price) i jego
siostre. Zagrany przez Price'a tytutowy bohater
utwierdzit miejsce aktora w panteonie ikon hor-
roru dzieki charakterystycznym manieryzmom
i mistrzowskiemu odegraniu psychologicznie
skomplikowanej postaci.

Wyjatkowy sukces ,Upadku” sprawit, ze wytwor-
nia bardzo szybko ponownie zwrdcita sie do Cor-
mana z prosba o stworzenie podobnego obrazu.

2. Studnia i wahadto
(The Pit and The Pendulum) - 1961

Cormana, ktory od dziecinstwa byt wielkim fa-
nem tworczosci Poego, nie trzeba byto dtugo
przekonywac i juz niebawem w kinach poja-
wit sie drugi obraz z cyklu. Tym razem jednak
mozna zauwazy¢ znaczne odejscie od wcze-
$niejszej, przynajmniej wzglednej, wiernosci
z materiatem zréodtowym.

Oprocz tytutowych narzedzi grozy i flashbac-
kéw do inkwizytorskiej przesztosci przodka
gtobwnego bohatera, film nie ma nic wspdlnego
z opowiadaniem Poego. Mimo zupetnie no-
wej, wymyslonej na potrzeby produkgcji fabuty,
film zachowuje niesamowity, gotycki nastrdj,
ktory zapewnit sukces ,Upadkowi”. Rowniez,
nawet bardziej niz swoj poprzednik, eksplo-
ruje on charakterystyczne dla Poego tematy
przedwczesnego pogrzebu, Smierci ukochanej
kobiety oraz duchowego cierpienia prowadza-
cego do szalenstwa.

Wszystkie te sktadniki tworzg razem film, ktory
ostatecznie okazat sie najbardziej dochodo-
wym z catego cyklu, jak rowniez zacementowat
jego kontynuacje.
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https://brightlightsfilm.com/from-the-house-to-the-tomb-exploring-the-corman-poe-films/
https://screenrant.com/vincent-price-best-poe-movies-imdb/

3. Opowiesci niesamowite
(Tales of Terror) — 1962

Jedyna w cyklu antologia. W tej produkgcji Cor-
man, ktéry nie lubit zamykac sie w powtarzalnych
schematach, zdecydowat sie na eksperymento-
wanie z forma i stworzyt trzy krétkie winietki in-
spirowane najpopularniejszymi dzietami Poego.
Co ciekawe, tutaj tez zaczat on kombinowac
elementy z kilku réznych dziet — na przyktad
.Czarny kot" jest kombinacja opowiadania o tym
samym tytule oraz, nie mniej znanego, opowia-
dania ,Serce oskarzycielem”.
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Réwniez sam klimat z czystego i wyniostego
gotyckiego klimatu wprowadza bardziej cyniczne
podejscie do gatunku, a w niektorych miejscach
pojawiaja sie nawet momenty humorystyczne
(jak chociazby zawody degustatorskie w seg-
mencie ,Antatek Amontillado”). Chyba jedynie
.Przypadek pana Valdemara” nastrojowo trzy-
ma sie poprzednich czesci cyklu, cho¢ dodaje
element szoku i gore, wprowadzony za pomoca

eksperymentalnych efektow specjalnych —jak na
tamte czasy, trzeba przyznac, bardzo dobrych.

Na ekranie w towarzystwie Price'a pojawili sie
rowniez Peter Lorre i Basil Rathbone — aktorzy
0 swojej wiasnej renomie w Swiecie horroru.

4. Przedwczesny pogrzeb
(Premature Burial) - 1962

Motyw przedwczesnego pogrzebu czesto po-
wtarza sie w filmach cyklu, poniewaz jest to
rownie czesty motyw w twérczosci Poego. Jest
to jedyny film w cyklu, w ktorym nie gra Vincent
Price, cho¢ rola protagonisty jest niewatpliwie
napisana dla niego, co wida¢ wyraznie obserwu-
jac wystep Raya Millarda, ktory sie w nig wcielit.

Uznawany przez krytykdw za najstabszy w cyklu
zawdziecza te ocene pewnemu zmeczeniu te-
matem — tak jak w poprzednich czesciach, tutaj
réwniez pojawia sie motyw przedwczesnego
pochowku, jednak pokazany w sposob zbyt
dostowny staje sie mniej szokujacy.

5. Kruk
(The Raven) - 1963

Eksperymenty Cormana objety rowniez zaba-
we z gatunkiem — ,Kruk” jest bowiem czarna
komedia, w ktorej wystapity az trzy pokolenia
mistrzow horroru, od Borisa Karloffa, przez
(ponownie wspotpracujacych na ekranie) Lor-
re'a i Price’s, po mtodziutkiego Jacka Nicolsona.

Tytut, wziety z najstynniejszego wiersza Poego,
jest tutaj jedyna rzecza zaczerpnieta z jego
tworczosci. Film opowiada o czarnoksiezniku
zamienionym w kruka, ktory, chcac zdjac zakle-
cie, decyduje sie odwiedzi¢ swojego przyjacie-
la. To komiczna przygoda wypetniona obsada
barwnych i dziwacznych postaci. Cho¢ wizual-
nie wciagz opiera sie na gotyckich dekoracjach
i kostiumach, jego nastrgj jest o wiele Izejszy,
a aktorzy pokazuja publicznosci petnag range
swojego talentu.



https://screenrant.com/vincent-price-best-poe-movies-imdb/
https://screenrant.com/vincent-price-best-poe-movies-imdb/

6. Nawiedzony patac
(The Haunted Palace) - 1963

Zagorzali fani tworczosci Poego zapewne roz-
poznaja ten tytut, ale oprocz niego produk-
cja nie ma zbyt wiele wspdlnego z wierszem,
z ktérego pochodzi — fabuta oparta jest nie na
zadnym dziele Poego, ale na opowiadaniu H. P.
Lovecrafta zatytutowanego ,Przypadek Charlesa
Dextera Warda”.

Stato sie tak ze wzgledu na wspomniane wcze-
$niej zamitowanie Cormana do eksperymentow.
Tytut zostat wiec dodany, aby (przynajmniej
zewnetrznie) zachowac ciggtosc¢ cyklu, ale fabuta
skreca bardziej w strone ,dziwnej fikcji” typowej
dla Lovecrafta, niz typowego gotyckiego hor-
roru. Co oczywiscie nie przeszkadza tworcom
we wprowadzeniu pewnych sprawdzonych mo-
tywow, jak petne grozy stare domostwo, ktére
staje sie katalizatorem tragedii.

Powtarza sie rodwniez zabieg wykorzystany
wczesniej w ,Studni i wahadle” gdzie Price od-
grywa podwadjna role — protagonisty, z kt6-
rym publiczno$¢ miata sympatyzowac i jego
ztowieszczego przodka.

7. Maska czerwonego moru
(The Masque of the Red
Death) — 1964

Byta przez Cormana uwazana za najbardziej
ambitny film z catego cyklu. Pierwotnie miat
byc¢ zrealizowany zaraz po sukcesie ,Upadku”
jednak rezyser martwit sie, ze jego produkcja
bytaby poréwnywany z klasykiem Bergmana
,Sibdma pieczec” ze wzgledu na jej przedstawie-
nie Smierci (ktére, nawiasem moéwiac, rowniez
czerpato inspiracje z Poego).

Ostatecznie film powstat dopiero cztery lata
pbzniej, ale dzieki temu byt on niezwykle dopra-
cowany, a renoma rezysera pozwolita na wyko-
rzystanie znacznie wiekszego budzetu, co widac
chociazby w monumentalnych planach filmo-
wych. Fabularnie scenariusz jest kombinacja ty-
tutowego utworu oraz opowiadania ,Hop-Frog”

8. Grobowiec Ligei
(Tomb of Ligeia) — 1964

Podobnie jak poprzednik, film ten nagrany byt
w Anglii, jednak tutaj — oprocz zachwycajacych
bogactwem gotyckich planéw — krecony byt
rowniez w plenerze, co byto swego rodzaju
nowoscig w tamtych czasach.

Fabularnie ,Grobowiec Ligei” nawigzuje do
motywow, ktore zapewnity sukces pierwszym
materiatom z cyklu — luzno inspirowany opo-
wiadaniem ,Ligeja” opowiada o arystokracie,
ktory optakuje swoja zmartg zone. Jest to ostatni
z filméw zaliczanych do cyklu i cho¢ nie przynidst
tworcom tak wielkiego sukcesu, jak poprzednie,
byt przez rezysera uwazany za jeden z lepszych.

,Cykl Poego” Rogera Cormana z samego mate-
riatu zrédtowego czerpat sporadycznie i z duza
doza tworczej wolnosci, ale mimo niskobudzeto-
wego charakteru produkgji, réznych ograniczen
na planie, filmy te nie bez powodu posiadaja
kultowy status wsrod mitosnikéw starego kina
(nie tylko klasy B). Sa nastrojowe, dobrze za-
grane, wykorzystuja bliskie Poemu motywy
Smierci i szalenstwa, dzieki czemu bardzo dobrze
oddaja tajemnicza, gotycka atmosfere dziet
amerykanskiego pisarza.
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W 1692 roku w niewielkim Salem rozpoczety
sie stynne procesy osob oskarzonych o czary,
a ponad trzy stulecia pézniej sprawa trafita na
deski Teatru Variete w Krakowie. Czarownice
w rezyserii Jakuba Szydtowskiego to spektakl
inspirowany tamtymi wydarzeniami, przyglada-
jacy sie spotecznosci, w ktorej podejrzenia szybko
zastepuja dowody. Co istotne, jest to pierwszy
autorski musical w historii teatru, dlatego uda-
liSmy sie do Salem z inspekcja, by sprawdzic
czy wszystko, co dzieje sie w tym miasteczku,
pozostaje w granicach prawa oraz rozsadku.
~czarujgca Mimik i urzeczony Samael

Fabuta pod lupa

Od razu stwierdzam, ze tutejszy porzadek i swig-
tobliwos¢ mieszkancow jest jedynie starannie po-
bielong fasada. Zycie miasteczka skupia sie wokot
purytanskiej kongregadji, ktérej cztonkowie sprawiajg
wrazenie ludzi bogobojnych, zdyscyplinowanych
i niewzruszenie pewnych wtasnych zasad. Wystarczy
jednak zajrze¢ za drzwi ich doméw. Postuchac roz-
mow prowadzonych potgtosem w nocy. Przyjrzeé
sie spojrzeniom wymienianym podczas nabozenstw.
To miasteczko petne jest uraz, wzajemnej nieufnosci
i sprzecznych celow.

Tworcy rozpoczynaja spektakl z rozmachem, przed-
stawiajac ponad osiem odrebnych watkow zwigza-
nych z najwazniejszymi mieszkancami Salem. Jest to
zabieg wymagajacy od widza uwagi, ale pozwalajacy
szybko zrozumie¢ zaleznosci rzadzace lokalng spo-
tecznoscia. Nalezatoby odnotowa¢ miedzy innymi
planowana ucieczke dwoch dziewczyn, sprowadzenie
przez pastora nowej niewolnicy czy konflikt miedzy
rodzinami Proctoréw i Putnamoéw. Kazda z tych
historii mogtaby poczatkowo uchodzi¢ za prywat-
ng sprawe zainteresowanych. Po doktadniejszych
ogledzinach staje sie jednak jasne, ze w tak matym
miasteczku nic nie pozostaje prywatne, a najmniej-
sza iskra moze zosta¢ uznana za dowod winy albo
poczatek pozaru. | coz, tak wtasnie sie dzieje.

Muzyka przed sadem

Nalezy zaznaczy¢, ze na polskie sceny w ostatnich
latach przybywa coraz wiecej popularnych musicali
zagranicznych, zwykle poprzedzonych renoma zdo-
byta juz w innych krajach. Tym bardziej cieszy fakt,
ze rodzimi tworcy nie ograniczajg sie do sprowa-
dzania gotowych widowisk, lecz podejmuja proby
stworzenia wtasnego repertuaru. ,Czarownice” s

wiasnie takim przedsiewzieciem: ambitnym, orygi-
nalnym i zastugujacym na uwage, cho¢ w zakresie
warstwy muzycznej kontrola wykazata kilka uchybien
wymagajacych dalszej pracy.

Najpowazniejsze zastrzezenie dotyczy poczatkowych
piosenek, z ktérych probowano wycisna¢ zdecy-
dowanie zbyt wiele. Teksty sg wypetnione trescia
niemal do ostatniej nuty, jak gdyby autorzy oba-
wiali sie pozostawi¢ chocby chwile na oddech albo
niedopowiedzenie. Utwory stuzg przede wszystkim
przekazywaniu kolejnych informacji, ktérych jest po
prostu zbyt wiele. Brakuje im tez wyrazistego cha-
rakteru oraz chwytliwosci. Spetniaja swoja funkcje
w ramach przedstawienia, ale trudno wyobrazi¢
sobie, by widz po opuszczeniu teatru zapragnat
stuchac ich niezaleznie od spektaklu.

Na korzys¢ oskarzonych przemawia jednak to, ze im
dalej rozwija sie akcja, tym lepsze staja sie rowniez
piosenki. Muzyka stopniowo nabiera emogji, jakby
tworcy z kazda kolejng scena coraz bardziej ufali
melodii. Osobne i bezwarunkowe uniewinnienie
nalezy sie utworom choralnym. Sa znakomite od
poczatku do konca: przejmujace i doskonale do-
pasowane do atmosfery.

Przestuchania mieszkancow

Po zakonczeniu kontroli warstwy muzycznej nalezy
przej$¢ do pozostatych elementow przedstawienia,
a tutaj wyrok staje sie zdecydowanie bardziej przy-
chylny. Gra aktorska jest przekonujaca i angazujaca,
dzieki czemu kolejne sceny oglada sie z duza przy-
jemnoscia. Szczegolnie dobrze zarysowano cele
oraz ambicje bohateréw. Kazdy mieszkaniec Salem
zdaje sie czegos pragnac, czegos sie obawiac albo
cos ukrywaé. W pewnym momencie widz zaczyna
wiec zadawac sobie pytanie, czy w tym miasteczku
mieszka cho¢ jedna osoba, ktéra bez dtuzszego
dochodzenia mozna uznac za naprawde dobra.
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Poczatkowo scenariusz moze sprawia¢ wrazenie
przetadowanego. Liczba postaci, konfliktow i réw-
nolegle rozwijanych historii grozi organizacyjnym
chaosem, lecz sytuacja zostaje szybko opanowana.
Spektakl sprawnie kieruje widza na wtasciwe tory,
a kolejne watki zaczynajag uktadac sie w czytelna
i rozbudowana catos$¢. Scenariusz odwotuje sie przy
tym do réznych teorii dotyczacych tego, co mogto
naprawde wydarzyc sie w Salem, lecz nie zamienia
przedstawienia w historyczny wyktad. Zamiast tego
wykorzystuje te przypuszczenia do budowania mo-
tywacji postaci oraz napiecia miedzy mieszkancami.

Na szczegdlne uznanie zastuguje réwniez sposéb
przekazywania informacji. Twércy nie objasniaja
widzowi kazdego podejrzenia i kazdej zaleznosci,
lecz pozostawiaja wiele wskazéwek w gestach, spoj-
rzeniach i grze ruchem. Sg one podane nie wprost,
ale na tyle jasno, ze mozna samodzielnie doj$¢ do
wiasciwych wnioskow.

Ogledziny sceny zbrodni

Po przeprowadzeniu ogledzin sceny nalezy stwier-
dzi¢, ze przestrzen zostata wykorzystana pomystowo
i skutecznie. Szczegolng uwage zwraca znajdujace sie
W rogu sceny drzewo, wyznaczajace metaforyczny
teren poza granicami miasteczka. Cho¢ miejsce to
wydaje sie niepozorne, wtasnie tam dochodzi do
wielu zdarzen, ktore warto obserwowac. Dobrze
sprawdzaja sie takze projekcje, przedstawiajace
miedzy innymi wnetrze mtyna. Kostiumy pasuja
do bohateréw, cho¢ same w sobie nie robig szcze-
gblnego wrazenia. Dopiero ich zmiana pod koniec
spektaklu przynosi wyrazny efekt, podkreslajac
przemiane postaci i sytuacji w Salem.

Choreografia stanowi jeden z najmocniejszych punk-
tow przedstawienia. Scena rozgrywajaca sie tuz
przed przerwa pozostaje w pamieci jeszcze dtugo
po opuszczeniu teatru, poniewaz ruch aktorow
doskonale oddaje charakter ukazanego wydarzenia.
Nie jest jedynie dodatkiem do muzyki, lecz opowia-
da historie i pozwala odczu¢ narastajace napiecie.
Cata scena dziata wowczas jak jeden organizm, nad
ktérym pozornie nikt juz nie sprawuje kontroli.

Na pochwate zastuguje takze sposob, w jaki ruch
aktoréw wspotgra z przestrzenig oraz swiattem.
Ustawienie bohateréw czesto zdradza relacje, kon-
flikty i zmieniajacy sie ukfad sit. Swiatto pomaga
wydziela¢ kolejne miejsca akgji i kieruje uwage
widza dokfadnie tam, gdzie powinno. W tej czesci
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inspekgji wszystko znajduje sie wiec na wkasciwym
miejscu, a choreografia moze zosta¢ uznana za
jedna z najwyrazniejszych zalet spektaklu.

Opinia sedziego

Po zakonczeniu dochodzenia moge stwierdzi¢, ze
cho¢ poczatek spektaklu bywa konfundujacy, z cza-
sem wszystkie elementy trafiaja na wtasciwe miejsce.
Gdy widz rozezna sie juz w licznych postaciach
i konfliktach, przedstawienie wyraznie nabiera tempa.
Od tego momentu Salem coraz skuteczniej wcigga
w swoje spory, tajemnice i zbiorowe szalenstwo.

W raporcie koncowym musze ponownie wyrdznié
piosenki choralne wykonywane w kongregacji. Sa
potezne i przejmujace, a ich brzmienie nalezy do
najwiekszych atutow catej produkgji. Rownie wy-
soko oceniam scene rytuatu tuz przed przerwa. To
fragment zbudowany z taka sitg, ze pozostaje zywy
w pamieci jeszcze dtugo po opuszczeniu widowni.

Ostateczny werdykt jest zatem przychylny, choc nie
bezwarunkowy. ,Czarownice” to bardzo dobry spek-
takl, ale niekoniecznie wybitny musical. Jako opo-
wies¢ sceniczna dziata znakomicie dzieki aktorstwu,
choreografii i umiejetnie budowanemu napieciu. Jako
musical nie zawsze doréwnuje wkasnym ambicjom,
szczegOlnie w pierwszej czesci. Mimo tych zastrzezen
opuszczam Salem zadowolony, a niektére obrazy
oraz dzwieki zabiore ze sobg na dtugo.

Przemowa koncowa

Mimo kilku zastrzezen ,Czarownice” sg spektaklem,
na ktéry naprawde warto sie wybrac. Historia z cza-
sem mocno wcigga, a piosenki choralne i scena
rytuatu sprawiajg, ze sam zastanawiam sie, czy nie
zobaczy(¢ przedstawienia po raz drugi. Dodatkowa
zachetg sg czwartkowe promocje, dzieki ktérym
ponowna wizyta w Salem moze byc¢ tatwiejsza do
usprawiedliwienia przed domowym urzedem do
spraw finanséw.
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KIEDY znajomi pokazali mi trailer tej nieco
przestodzonej, niepokojaco wygladajacej gry,
nie mialam pojecia, czego sie spodziewac. Jej
opis na Steamie tez niewiele pomogt, a mam
wrazenie, ze mogt odstraszy¢ sporo oséb,
zwtaszcza tych niezaznajomionych z kultura
otaku... ale jednoczesnie poczutam sie na tyle
zaintrygowana, ze postanowitam sprawdzi¢
ten przedziwnie brzmiacy tytut i postaram
sie podzieli¢ moimi przemysleniami na ten
temat, yun!

~Lailyren

Zaczne te recenzje od przytoczenia definicji
terminu ,denpa”, ktéra jest bardzo istotna dla
omawianej przeze mnie gry. Denpa (&), takze
denpa-kei (BR%) lub denpa-san (B S A),
to japonskie okreslenie dla jednostek w spote-
czenstwie, ktore sg odtgczone lub oddzie-
lone od otaczajacych ich ludzi. Moga

zywi¢ dzikie fantazje lub inne silne
przekonania, a ich mowa lub dzia-
tania moga wydawac sie dziwne &
lub niespdjne dla obserwatoréw
z zewnatrz. Okreslenie to zaada-
ptowat réwniez gatunek muzyki, ‘/
ktéry celowo uzywa fatszowa- ¢
nego wokalu, pozbawionego
sensu tekstu i przerysowa-
nej melodii, by podkresli¢
dziwacznos¢ i oderwa-
nie od panujacych norm,

ktére taczono z kulturg otaku. Wiecej na
ten temat mozecie przeczyta¢ na stronie:

https://denpa.omaera.org/culture.html

Historia pewnej dziewczyny
Fabuta ,Yunyun Syndrome!? Rhythm Psycho-
sis”, wydanego przez japonskie Alliance Arts we
wspotpracy z WHO YOU, jest w teorii bardzo
prosta. Skupia sie na zyciu mtodej dziewczyny,
przedstawionej jako Q-chan, dtuzszy czas po
tym, jak stata sie hikikomori. Termin ten odnosi
sie do 0sob, ktére Swiadomie uciekajg od spote-
czenstwa, czesto zamykajac sie w swoim pokoju,
by ukry¢ sie przed negatywnymi wydarzeniami
lub skojarzeniami zwigzanymi ze Swiatem na
zewnatrz. W przypadku Q-chan ukojenie daje jej
wszystko, co w jakis sposdb powiagzane jest z jej

ulubiong postacig z gry, Yunyun. Po jednej

z ktotni z matka, Q-chan nabiera umie-

jetnosci widzenia i komunikowania

A ﬁ sie z manifestacja Yunyun. Nowa to-

warzyszka postanawia uratowa¢ mtoda

dziewczyne poprzez zachecanie jej do

stownego przelewania swoich uczu¢ na

temat swojej ulubionej postaci 2D,

piszac posty w internecie w trak-

' cie stuchania muzyki dempa.

\ Posty te wywotuja w interne-

cie wiele teorii spiskowych,

ktore poznajemy w trakcie
rozwoju wydarzen gry.
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W tym miejscu warto dodac ostrzezenie: w grze
poruszane s3 trudne tematy, takie jak przemoc
psychiczna i fizyczna, rozpad rodziny, Smier¢ bliskich
i wiele innych traum, ktére moga byc¢ zbyt ciezkie
dla oséb, ktore obecnie zmagaja sie z trudniejszymi
chwilami w swoim zyciu. ,Yunyun Syndrome!? Rhy-
thm Psychosis” pozwala zagtebic sie nieco w umyst
osoby cierpigcej do tego stopnia, ze wycofata sie
z zycia uwazanego przez wiekszo$¢ spoteczenstwa
za normalne. Gra nie probuje upiekszac rozterek
z tym zwigzanych, ale jednoczes$nie pokazuje ostatni
podryg proby uratowania siebie przed konsekwen-
¢jami zgotowanymi przez nieprzychylny los.

Rytmiczna psychoza

Sama mechanika gry, w kontrze do poruszanej
w niej tematyki, jest bardzo prosta. Gtéwnie skupia
sie na czesci rytmicznej, gdzie z kazda rozegra-
ng piosenka, w zaleznosci od ostatecznej oceny
podejscia, gracz zbiera karty podbijajace wartos¢
trzech statystyk: yunyun, dokidoki i charyzmy.
Kazda z nich pozwala na wykorzystanie roznych
pomniejszych trikdw, utatwiajacych pozostatg czes¢
rozgrywki, jaka jest zbieranie teorii spiskowych, by
odblokowywac rézne zakonczenia i lepiej poznawac
podejscie dwoch gtdownych bohaterek do swiata.

Kazda piosenka denpa ma 4 stopnie trudnosci
i wraz ze spedzonym czasem w grze odblokowuje
sie wiecej utwordw. Dzieki temu jest w czym wy-
biera¢, nawet bez uwzglednienia zawartosci DLC.
Nie musicie by¢ bardzo zaawansowani w tego typu
gry, by by¢ w stanie odblokowywa¢ wazne dla fa-
buty wydarzenia, grajac wytacznie na najprostszym
poziomie. Od drugiego zaczynaja sie juz wieksze
wyzwania, aczkolwiek wybory graficzne zastoso-
wane w tym trybie gry utatwiajg rozeznanie sie
w spadajacych kafelkach, ktore przydzielone sa do
czterech poszczegolnych klawiszy na klawiaturze.
Srodkowe maja inny kolor od zewnetrznych, przez
co catosc jest bardziej czytelna i tatwiej rozroznic,
ktory przycisk nalezy nacisng¢ w ferworze utworu.

JEMAL NUMERU

Czes¢ VN gry przedstawiona jest w formie pulpitu,
na ktorym otwiera sie okna, w zaleznosci od tego,
czym w danym momencie gracz chce sie zajac.
Sama Q-chan przedstawiona jest wtasnie w takim
okienku. Do dyspozycji sg czat z mamusig, socja-
le, gdzie zapisywane sg wszystkie odkryte teorie
spiskowe, pamietnik, w ktorym z czasem odkry-
wane s3 kolejne wydarzenia z zycia protagonistki
i eksploracja, umozliwiajaca zwiedzanie jej pokoju
i kuchni, m.in. w celu zdobycia nowych utworéw
do czesci rytmicznej lub energetykéw rowniez
wptywajacych na ten tryb.

P jcie site dokidok, yun!
Stylistyka gry jest chaotyczna, niepokojaca, petna
koloréw (z przewaga fioletu), ale jednoczesnie
odrobine urocza, gtownie przez przedstawienie
postaci w formie chibi — z duzymi gtowami i mniej
szczegotowymi kohczynami. Na ekranie bardzo
duzo sie dzieje, przez co czes$¢ wizualidw i tresci
moze umkna¢ graczowi, zwtaszcza gdy ten sku-
piony jest na klikaniu szybko spadajacych kafelkow
w rytm bardzo dynamicznej muzyki. Stad warte
przemyslenia jest granie w obecnosci dodatkowych
obserwatorow, ktérym sitg rzeczy tatwiej bedzie
dostrzec wiecej szczegotow oferowanych przez
ten tytut w trakcie rozgrywki. Bardzo kreatywne
teorie spiskowe moga zas wywotac interesujace
dyskusje w wiekszym gronie i nieco pomaoc przejs¢
przez ciezsze tematy omawiane w fabule.

Mi osobiscie gra bardzo przypadta do gustuy,
mechanika jest przyjemna, a historia odkrywana
w trakcie pozostawia wiele przemyslen, zwtaszcza
tych dotyczacych wtasnej samooceny. Nie jest to
lekki tytut, a grafika moze odrzuci¢ osoby preferu-
jace mniej kreskowkowe klimaty, ale moim zdaniem
jest wart zapoznania. Zwtaszcza ze jest w nim co
odkrywac. Moze horror nie jest tu na poziomie
,Doki Doki Literature Club”, ale czes¢ wydarzen
zdecydowanie fapie za serce. Jest tu tez mnostwo
easter eggow, niektore naprawde zaskakujace
lub wrecz nostalgiczne. Jedyne, co mi pozostaje,
to poleci¢ Wam, by postucha¢ Yunyun, poczuc
kotowrotek w gtowie i odptynac w swiat piosenek
denpa, yun! Tylko nie traccie przy tym gtowy!
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https://store.steampowered.com/app/4029740/Puppergeist

KIEDY czarodziejka Claire traci swojego uko-
chanego pieska, nie traci ona czasu i niczym
Orfeusz rzuca sie w otchlanie zaswiatow. Psich
zaswiatow oczywiscie. | tak, naturalnie, ze
bram strzeze Cerber. Czas porzucac¢ mu patyk.

~Tanatos

Only those who have proven their love for dogs
may enter the Doggie Underworld.

ﬂ. -

Wszystkie psy ida do nieba

.Puppergeist” jest gra rytmiczng mocno inspirowa-
ng serig gier rytmicznych ,Rhythm Heaven”/“Rhy-
thm Paradise”, z tym, ze jest duzo krétsza i posiada
fabute spajajaca wszystkie rytmiczne minigierki ze
soba. Inspiracja jest widoczna jak na dtoni. Kilka
minigierek jest prawie reskinami tych z RH/RP
(np. ,Hairy Vegetables” czy ,Sneaky Spirits”). Ale
nie to czyni ,Puppergeist” unikatowym. Sprawia
to bowiem stadko uroczych pieskow, ktore beda
sieka¢ cebulke podczas rozgrywki, albowiem
jest to gierka niezwykle urocza i wzruszajaca.
A dlaczego? Coz, jakby nie patrze¢, pieski jakos
tam do tych zaswiatow trafity, a podczas szu-
kania naszego ukochanego pieseczka trafimy
na kilka z nich i pomozemy im, czy to rzucajac
patykiem, pozbywajac sie pajgkéw i myszy, czy
wreszcie wystuchujac tego, jakie nieszczescie
je trafito, ze sie tu znalazty. A trzeba przyznad,
ze stuchanie historii tych czworonoznych przy-
jaciot, jednoczesnie wystukujac rytm do czesto
rozrzewniajacego utworu, potrafi nieco zamazac

wizje poprzez zbytnie nawilzenie gatek ocznych.
Dobrze, ze jest to gra rytmiczna i trzeba skupiac
sie gtéwnie na dzwiekach.

Urocze futerko i mierne szczekanie

Skoro juz o dzwiekach mowa, czas na warstwe au-
diowizualna. Zacznijmy od warstwy audio. W koncu
to gra rytmiczna — wypadatoby, aby dZzwieki byty
solidne. No i... solidne sa. Az tyle i tylko tyle. Mu-
zyka spetnia swoja funkgje, jest na tyle przyjemna
i wyraznie rytmiczna, ze tatwo za owym rytmem
podaza¢, ale jednoczesnie praktycznie wcale nie
zapada w pamiec — ze wszystkich utworow zaden
mi nie chodzit po gtowie po wytaczeniu gry (co
miato miejsce z niejedng z minigierek z ,Rhythm
Heaven"), a co wiecej nawet po ponownym uru-
chomieniu gry musiatem sobie przypomnie¢, jak
konkretnie utwér leciat. No jak na gre rytmiczna
zdecydowanie mogto by¢ lepiej. Pod wzgledem
wizualnym natomiast jest tadnie, kolorowo i uro-
€zo, o pomaga w prowadzeniu narracji 0 uroczych
pieskach w zaswiatach bez popadania w depresje.

Chibi stylistyka postaci, ktére nie sg psami, a tych
jest zaledwie dwojka, wliczajac nasza Claire, spet-
nia swoja robote i pasuje do reszty. Jedyne za-
strzezenie to miejscami dos¢ umowne animacje,
ktére Srednio sygnalizuja, co trzeba zrobi¢, ale
to jest faktyczny problem chyba w co najwyzej
dwoch-trzech minigierkach.

Jaki jest wiec koncowy werdykt? C6z, mimo wszyst-
kich swoich zalet, gierka ma zaledwie jedena-
scie minigierek i da sie ja na spokojnie przejsc
w pottorej godziny z przerwa na ocieranie tez
i herbatke. Z drugiej strony nie jest bardzo droga,
a za to bardzo przyjemna i wzruszajaca, wiec...
tak, szczerze polecam te gre. Mitego szukania
swojego psiaka w zaswiatach!
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WITAJCIE w kolejnym odcinku z cyklu: Tanatos
opowiada o swoich grach z dziecinstwa! Tym ra-
zem mam dla Was opowies¢ o R6zowej Panterze,
mitodocianym czarodzieju i o tym, jak stworzy¢
z malej dziewczynki okropnego ogra, a z niego
NieSmiertelna Magiczna Ksiezniczke Syrenke
Ninja, ktora lewicuje, tfu, lewituje pod sufitem.
Zapraszam na opowies¢ o jednej z moich pierw-
szych gier na PC — Hokus Pokus R6zowa Pantera!

~Tanatos

Jak to sie stato, ze amatorowi
czar rzucic sie dato?

A wszystko zaczyna sie od tego, ze nasz rozowy
przyjaciel, zmeczony przygodami czy moze po pro-
stu zmuszony przez rynek pracy do jej zmiany na
mniej prestizowa, tu cytujac gre, ,pojawia sie, gdy
przyszta pora, w postaci zwyktego akwizytora”. | jako
ow akwizytor wtasnie probuje on opchnaé bogatym
ludziom Ksiege Wiedzy. Czyli, troche antyklimatycznie,
ilustrowany atlas dla dzieci. Niestety, nie udaje mu
sie to, bo zanim to sie dzieje, jego ksigzka zostaje
rozsiana na cztery strony Swiata. Dostownie. To, oraz
to o czym pisatem we wstepie, a konkretniej corka
japonskich gosci, zostaje zamieniona przez mtodocia-
nego czarodzieja Nathana, syna wiascicieli willi. Jako,
ze Rbézowy napatoczyt sie na mtodego psujacego
magig, Nathan postanowit go zaszantazowac i uzyc¢
Ksiegi Wiedzy jako dodatkowy powdd dla ktorego
Pantera ma mu pomac. Niechetnie, nie majac za
bardzo wyboru, R6zowa Pantera wkracza do akg;ji!

Dookota swiata czarna
dziura Transfusiem

Prébujac sie z tych ktopotéw wykaraskac, Rozowy
wpada w ,odwiedziny” do lokalnego czarnoksiez-
nika, aby ,pozyczy¢” od niego ksiege czaréw i od-
czarowan. Problem w tym, ze 6w czarnoksieznik,
Wiaderny, postanowit wczesniej wroci¢ do domu,
przez co nasz bohater wpadt do czarnej dziury.
Czarnej dziury, ktéra jest zwierzakiem Wiadernego
i zwie sie Transfus. Nasz przeuroczy Transfu$ poma-

ga nam w tarapatach, a jako ze jest zdolna bestig,
pozwala nam sie teleportowac po $wiecie. Lokacji,
ktére zwiedzimy, poza poczatkowa willg, jest pie¢,
podzielonych na trzy swoiste akty: Syberia i Morze
Martwe, Indonezja i Kenia oraz Grecja. Podczas
kazdego z aktow bedziemy poszukiwac sktadnikdw
do zakle¢ Nathana. Jako ze gra jest przygodowka
point-and-click, nasz rézowy przyjaciel jest klepto-
manem i wpycha do swoich kieszeni cokolwiek nie
jest przybite do ziemi. Niewazne, czy jest to kanapka
z podwawelska, czy mamut.

Czarujacy Czarek jako
Pomystowa Pantera

| tak, dobrze przeczytaliscie, podwawelska. Gra juz
na swojg premiere szczycita sie petng polska wersja
jezykowa i, szczerze mowiac, jest to naprawde kawat
dobrej roboty. Szczegdlnie poréwnujac do oryginal-
nego dubbingu, gdzie Rézowy brzmi zaskakujaco
sztywno, jakby wzieli stazyste do czytania dialogdw,
i nadasanie, rzucajac cytatami na prawo i lewo, jakby
probowat zaznaczy¢, jaki to on nie jest oczytany.
W polskiej wersji wcigz rzuca tymi cytatami, ale laduja
one zdecydowanie luzniej, gdy cata reszta dialogow
jest bardziej potoczna. A skoro o tym mowa, zaczyna-
jac od samego ttumaczenia, czy raczej petnoprawnej
lokalizacji, bo nie jest to sztywne ttumaczenie jeden
do jednego ani nic z tych rzeczy, o nie. Ttumacze nie
tylko wtracili troche swojskich zartow, to jeszcze po-
staci méwig dos¢ luznym, potocznym jezykiem, cza-
sem wrecz slangiem. Co do humoru, to jest on na tyle
wywazony, ze rozbawi on zarbwno mtodszych graczy,
jak i dorostych. No ale caty ten translatorski wysitek
bytby na nic, gdyby nie swietna gra aktorska aktoréw
gtosowych, w tym Cezarego Pazury jako naszego
rozowego futrzastego protagoniste. Co jak co, ale
pasuje on idealnie do przerysowanej, kreskéwkowej
postaci z tendencjami do okazjonalnego sarkazmu
i burzenia czwartej Sciany. Poza przesympatycznym
Pazurg, w grze wystepuje goscinnie réwniez pare
innych znanych nazwisk, konkretnie Majka Jezowska
i Natalia Kukulska, ktore uzyczyty swoich gtoséw do
piosenek pojawiajacych sie w kazdej z lokagji (moja




ulubiona jest o szczurach, ktore opowiadajg, jakie
to one sg pozyteczne i ze to one s3 tak naprawde
najlepszymi przyjaciotmi cztowieka, aczkolwiek te
Spiewa juz ktos inny).

Stara, ale jara

Gra zostata oryginalnie wydana w 1998 oraz w roku
2000 w Polsce, wiec naturalnie mtoda to ona nie
jest, co ma sens, méwimy o mojej grze z dziecin-
stwa. Mimo to dzieki swojej kreskowkowosci wcigz
wyglada przyjemnie dla oka. Postaci sg zabawnie
zaprojektowane, swietnie animowane, no i, jak juz
moéwitem, maja cudne dialogi, szczegdlnie jak na
gre point-and-click dla dzieci z tamtego okresu, to
mysle, ze naprawde solidnie. Tta, narysowane bar-
dziej szczegdtowo, rowniez sg tadne, a szczegolnie
ze lokacje sg naprawde zréznicowane i kolorowe,
nie ma mozliwosci, ze nam sie okolica znudzi.

Co do kwestii dzwiekowej, to poza wspomniany-
mi wczesniej dialogami oraz piosenkami muzyka
oraz ambient kazdej z lokacji sg na zaskakujaco
dobrym poziomie, skomponowane przez Jareda
Fabera, co wam pewnie niewiele méwi, ale gosc¢
na przestrzeni lat skomponowat muzyke do kilku
filmow i seriali oraz wspotpracowat z kilkoma mu-
zykami. A utwory? Céz, niektdre brzmig urzekajaco
wrecz, mogtbym powiedzie¢. Zaczynamy od jazzu
i bossa novy w domu bogaczy, zeby chwile pdzniej
ustyszec rocka w podziemnej kryjowce szczuréw az
po... surf-rockowa interpretacje ,Ztotej Jerozolimy”
nad Morzem Martwym (fakt, ze to interpretacja tej
piosenki i o jej istnieniu dowiedziatem sie z sekgji
komentarzy nad sciezka dzwiekowa
do gry. Swoja drogg zachecam do

sprawdzenia tta historycznego ory- §
ginatu, poszukajcie ,Yerushalayim
Shel Zahav”, bardzo randomowa
ciekawostka.). Jesli chodzi o dzwieki, 3
to o ile w wigkszosci brzmig one jak
stockowe dzwieki z tamtej epoki, @
pasujg one idealnie do tego, co sie
dzieje, i nie odstajg od siebie — sg 4

dos¢ spdjne i niezgorszej jakosci, pasujacej do oprawy
graficznej i kreskdwkowosci catosci.

Bawiac uczy, uczac bawi

Wierzcie lub nie, ale poza tym ze jest to gra gtownie
dla dzieci, to jeszcze jest ona gra edukacyjna! Podczas
catego tego podrozowania po swiecie spotkamy catg
rzesze postaci ktore beda miaty nam cos ciekawego
i edukacyjnego do powiedzenia. Szczegodlnie zwie-
rzaki. | dzieki potocznemu jezykowi i luznej gadce
aktorow gtosowych, nie s3 to (poza kilkoma wyjat-
kami) wytacznie suche fakty czytane jak z kartki na
prezentacji w szkole podstawowej. Poza tym Ksiega
Wiedzy, ktérg Rézowy chciat opchnac rodzicom Na-
thana, jest w kazdym momencie dostepna zarowno
w jego ekwipunku, jak i w menu gry. Ksiega Wiedzy
to ponad 300-stronicowa ilustrowana encyklopedia
opowiadajaca o regionach, ktére przyjdzie nam od-
wiedzi¢. Oczywiscie, jako Ze gra ta zostata wydana
ponad ¢wier¢ wieku temu, wszelkie informacje moga
by¢ nieco przestarzate, ale wcigz moga stanowic
jakas baze edukacyjna, szczegdlnie dla gtodnych
wiedzy milusinskich.

Piorac Pantere z kurzu

Kolejnym problemem wynikajgcym z wieku gry jest
jej zgodnosc z terazniejszymi systemami operacyj-
nymi. A przynajmniej z jej instalacjg, bo u mnie gra
odpalita sie zaskakujaco bezproblemowo. Owszem,
w rozdzielczosci 800x600, ale nie byto to zadnym
problemem kiedy grafika w grze zostata do tego
wrecz stworzona. Jedynym problemem moze by¢
znalezienie jej, ale na szczescie petna polska
wersja zostata zarchiwizowana na Internet
Archive. A, gra posiada jeszcze szafe gra-
P¥ jaca, dzieki ktérej mozemy odtworzy¢
#= w kazdym momencie nasze ulubione
piosenki z gry, co jest fajnym dodat-
kiem. Ogdlnie rzecz ujmujac, gre szczerze
polecam, mimo uptywu lat, humor wcigz
rozbraja, a gra urzeka catoscig. Mitego
odczarowywania matych dziewczynek!
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IRwojnalswiatowalkonczy/sielwielkim|remi-
semyZotnierzelnajwszystkichlliniach{frontu
porzucaja'swojelpozycjeliiwracaja(doldomow:
Poczatek{utopiili'powszechnegolbraterstwa
ludzi?!Niestety/nie’>alelzalto]poczatekupadku
czlowiekalzelszczytultancuchalpokarmowego!

=Ghatorr,

W latach 1914-1918 narodzito sie
wiele rzeczy ztych i straszliwych,
majacych przesladowac ludzkos¢
przez dtugie lata i prowadzi¢ do
przepetniania cmentarzy oraz prowi-
zorycznych grobow. W ,Baltimore”,
komiksie Mike'a Mignoli i Christo-
phera Goldena (jesli komus$ w gto-
wie zapalita sie lampka ,Hellboy”,
to ma petna racje) Swiat poszedt
o krok dalej — olbrzymie liczby tru-
péw doprowadzity do pojawienia
sie wampirow...

Tytutowy Baltimore to brytyjski
arystokrata, ktérego przygoda na
froncie zachodnim skonczyta sie
nieudang szarzg na niemieckie
pozycje, w wyniku czego stracit noge. Gdy dogo-
rywat, byt Swiadkiem, jak nietoperzowate stwory
pozeraja rannych i zmartych — a nawet sam sie
musiat przed takim monstrum broni¢. Niestety,
potwér, ktdrego ciat przez pysk okazat sie byc
poteznym wampirem, ktory potraktowat atak
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personalnie, w wyniku czego Baltimore traci ro-
dzicow, rodzenstwo, przeobrazong przez potwora
zone i che¢ do zycia... ale zyskuje cel — zemste.

,Baltimore” to brutalny i ponury komiks. Cata
Europa cierpi pod naporem powigzanej z wam-
pirami plagi, zmarli powstaja z grobdw, by ata-
kowac zywych, inne potwory tez wytazg z kry-
jowek... i niektorymi z nich sa
inni ludzie. Niektorzy probuja po
prostu przezy¢ za wszelka cene,
inni szukaja wytchnienia w religii
lub nauce, a jeszcze kto$ na tej
sytuacji w ten czy inny sposob
korzysta. Sam lord Baltimore jest
(cate szczescie) catkiem moralny
oraz empatyczny — i to pomimo
catego stosu traum, ktory nosi na
barkach. Traci ducha, traci wiare,
wyklina Boga i Swiat — lecz prze
do przodu.

Kreska tez jest wspaniata. Klimat
komiksu naturalnie prowadzi do
pewnego ograniczenia palety ko-
loréw (wszystko jest szare, bure
i ponure albo zalane krwig), ale kazdy wazny, pa-
skudny detal jest pieczotowicie narysowany. Istna
turpistyczna uczta dla oka. W Polsce ,Baltimore”
wydano w dwoch sporych tomach zbiorowych
i kazdego fana nadnaturalnego horroru z catego
serca zachecam do lektury.

- O
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Z okazji najbardziej spooky z miesiecy po-
stanowitam przygotowac zestawienie paru
ciekawostek na temat zwierzecia, ktore jest
prawdziwa ikona Halloween. Nawet teraz pije
herbate z kubka ozdobionego jego podobi-
znami! Chodzi oczywiscie o nie kogo innego,
jak o nietoperza! Choc zwierzeta te posiadaja
niestety nie za dobra opinie, to mam nadzie-
je, ze ta lista interesujacych faktow bedzie
mogta odmienic opinie ich antyfanow (oraz
ze mitosnicy nietoperzy dowiedza sie o nich
czegos nowego)!

~@Gray Picture

Wampir, wapierz, krwiopijca

Wypada zacza¢ od tego, ze pomimo mochego
kulturowego potaczenia pomiedzy wampirami
a nietoperzami, w zasadzie bardzo niewiele z tych
latajacych ssakéw pije krew. Wiekszo$¢ zywi sie
owadami, owocami, a niektore nawet nektarem.
Dostownie ze trzy gatunki, z ponad 1500 opisa-
nych, jest krwiopijcami. A do tego zaden z nich
nie wystepuje w Europie czy Azji. Co wiecej, mimo
ze mitow o wampirach mozna szuka¢ w ludzkiej
pamieci juz od czasow sredniowiecza (jak na
przyktad nasz stowianski zadny krwi upior, czyli
wapierz), to nietoperze wampiry zostaty pozna-
ne przez Europejczykéw dopiero po ,odkryciu”
Ameryk. Wiec w zasadzie to wampiry nietoperze
zostaty nazwane po tych z legend.

JEMAL NUMERU

A pozostajac w temacie nietoperzy wampirow,
to moja ulubiong ciekawostka o nich jest to, ze
dzielg sie positkiem. Bo nie wiem, czy wiecie, ale
krew to generalnie bardzo kiepski wybor na po-
sitek, jest wyjatkowo mato kaloryczna. A do lotu
potrzeba bardzo duzo energii, wiec wygtodniaty
nietoperzyk moze nie miec juz szansy poleciec¢
na kolejng wyprawe po jedzenie. Dlatego po
powrocie do kolonii najedzone wampirki dziela
sie positkiem z mniej szczesliwymi kolegami. Co
wiecej, taka dobro¢ nie ogranicza sie tylko do
spokrewnionych ze soba osobnikow. Widziatam
badanie, z ktérego wynikato, ze w 2/3 przypad-
kow obdarowywany nietoperz nie byt spokrew-
niony z dobroczynnym. To dobre ziomki sa.

Lata¢ kazdy moze, troche lepiej,
czasem troche gorzej... Ale,
niestety, ja mam talent!

Jednak wbrew tym stowom Osta ze ,Shreka”,
nie kazdy lata¢ moze. Co prawda mamy wsrod
ssakoéw gatunki, ktére probuja udawad, ze po-
siadaja te umiejetnos¢, jak na przyktad latajace
wiewiorki, ale zdolnoscig do aktywnego lotu
wsrod tej grupy zwierzat moga pochwali¢ sie
jedynie nietoperze. Bo jedno to kontrolowanie
spadac, a serio lata¢, to juz zupetnie co innego.

W orientacji w przestrzeni w czasie lotu nie-
toperzom pomaga oczywiscie echolokacja. Ale
echolokacja to nie jest taka prosta sprawa (a przy-
najmniej tak styszatam, bo nie mam osobistego
doswiadczenia), zwtaszcza jezeli sam nadawca
sygatu echolokacyjnego jest w locie, wiec musi
umiec¢ dostosowac czestotliwos¢ swojego piszcze-
nia do predkosci lotu (poniewaz efekt Dopplera
czy cos, niestety jestem biolozka, nie fizyczka,
wiec wiem tylko, ze robi to na przyktad karetka:
jak jedzie w Twoja strone, to robi wyzsze ioio,
a jak sie oddata, to nizsze). A méwie o tym, zeby
mdc wspomnie¢ o najsmieszniejszym badaniu
na Swiecie, w ktorym naukowcy przyklejali nie-
toperze do hustawki i mierzyli czestotliwosc ich
wokalizacji. | okazato sie, ze jak hustawka leciata
do przodu, to umiaty dostosowac ich czestotli-
wosc. A kiedy hustawka bujata sie do tytuy, to juz
nie, poniewaz nietoperze nie potrafig lata¢ do
tytu, wiec musiaty bardzo nie wiedzie¢, co sie
dzieje. Niestety, chyba nie opublikowano zdjec
nietoperzy na hustawce z tego eksperymentu.
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OD kiedy gram i prowadze ,,Zew Cthulhu”,
natura tzw. Grozy Mitow jest dla mnie przed-
miotem rozmyslan. Zreszta nie tylko moich
- szeroki nurt roznych wariacji prowadzenia
sesji ,Zewu" roznie traktuje Groze, ale jesli
tylko nie idzie sie w skrajnego ,,Indiane Jone-
sa” skrzyzowanego z , Facetami w czerni”, to
trzeba o Groze zahaczyc¢.

~Prehi

Bo czym jest Groza Mitéw? Obcosc¢? Lovecraft
i autorzy jego czasow, bedac klasycznymi WASP-
-ami (White Anglo Saxon Protestant) zdecydo-
wanie gardzili Murzynami, Irlandczykami, kato-
likami, Polakami i ich ,zabobonami”, ale sie ich
nie bali. Groza nie jest wiec jakakolwiek obcos¢,
to za ptytkie.

Wedtug innych przekonan, zwtaszcza wsrod
czesci srodowiska, Groza Mitéw to: ¢
dziwne stwory, ,nieopisana brzydota“,
jak to ujmowat Lovecraft, a wreszcie
MACKI, MACKI, MACKI. | cho¢ fakt, ze
sa widoki, ktore instynktownie powo-
duja, ze cztowiek sie cofnie, to u nie-
ktorych budza one wieksze emocje,
u niektorych mniejsze. Obserwacja
reakcji mojej zony na widok matego,
o$mionogiego stworzonka praco-
wicie przedacego nici i pozytecznie
tapigcego muchy, tak inna niz moja
na widok tego samego stworzonka, /#*

Swiadczy o tym, ze strach przed
pajakami i mniej znanymi (po-
pularnie) stworzeniami nie jest
dla ludzi uniwersalny. Zreszta,
.. Cco Japonczycy robig z mackami
& w anime 18+, to tez $wiadczy, ze
i macki dodaje sie do Cthulhu raczej
. dla dreszczyku emocgji i by niektorym
krew szybciej krazyta w zytach...
niekoniecznie z grozy. Skoro wyglad
to raczej strach, wzglednie ,lek”,
reakcja odruchowa, to czy mozemy
tu méwic o jakiejs uniwersalnej Grozie
Mitéw? Owszem, z pewnoscig czasem sie
nalezy Rzut Na Poczytalnos¢, ale on sie
nalezy rowniez kazdemu, kto adminowat

cokolwiek w internecie, a wiekszos¢ forow
i gier w internecie raczej nie jest powigzana

z Mitami Cthulhu! Niejeden raz.

To moze cos$ do czynienia z Gro-
za ma nie tyle wyglad, ile dziwne
sytuacje? Coz, z pewnoscig widok
zamordowanego, sytuacje na woj-
| nie, zetkniecie sie z ttumaczeniami
' kozinskiego, silne wyrzuty adre-
. naliny i tym podobne zostawiajg
- swoj odcisk na psychice. | cho¢ na-
wet podrecznik do ,Zewu" edycja
5.5 podaje je w tabelce i ujmuje,
w jakim stopniu przeorac banie
-— mnie jako MG zawsze bawito,



ze jest okreslony rzut na ,zobaczenie Sladu krwi
w wodzie”, ale moich graczy jakos nie — to chyba
nie jest to do konca to, o co chodzi z Groza Mi-
téw. Co prawda uwierzenia, ze wszyscy mordercy,
stalinisci, dentysci, czy cztowiek bedacy inspiracja
do najnowszych iteracji eposu o Krolu Gesarze*
sg cztonkami jednej agendy powigzanej z Groza
Mitow i Ztem, bytoby catkiem spoczko i krzepigce
dusze, ale chyba tak dobrze nie ma. Wiec groza
sytuacyjna to najwyzej przedsmak Grozy Mitéw.

*Drobne wyjasnienie: w najnowszej iteracji wcigz
spiewanego ponadtysigcletniego ,,Eposu o Krolu
Gesarze", Gesar na dalekim zachodzie poko-

nat demona o wdziecznym imieniu Hitler. g
To jest zyjgca poezja! | jaka inspiracja
pod sesje ,Zewu Cthulhu”..

Przyznam, ze bedac cztowiekiem moze
czasami przeintelektualizowujacym,
a z drugiej strony namietnie uwielbia-
jacym prowadzenie erpezkow, nie
mogtem przej$¢ obojetnie obok na-
tury Grozy Mitéw. W koncu ,Zew

Cthulhu” i jego warianty (jako taki

traktuje np. ,The Void") sa dla nie-

ktorych synonimem erpezkow grozy,
zresztg mimo usilnych préb, dla mnie
tez. Ale zastosowanie trikdw i me-
chanizmow z niego zawsze moze by¢
pomocne, prawda?

Moim zdaniem tym, co taczy wspo-
mniane wyzej stracho-odrazo-leki, jest
brak zrozumienia. Nierozumiana ob-
cos¢ budzi lek i agresje. Nierozumiany
wyglad zewnetrzny (pajaki, macki), tez
budzi lek. Smier¢ i powigzana z nia
utrata krwi, sytuacje oddziatujace
fizycznie — oczywiscie, ze sg niezro-
zumiate dla cztowieka; wiekszos¢
ludzi na poziomie instynktow nie
zgadza sie, czemu ma umrze€ i ze
czemus to stuzy, a przekonaniu nas,
ze po ztozeniu w trumnie jest co$
wiecej niz ziemia i robaki, stuzy
cata gama religii, przekonan i prob
auto-wyjasnienia, ktore sobie
ludzkos$¢ wypracowata/odkryta
pod natchnieniem Niebios [skres|
niepotrzebne] przez dziesiatki
tysiecy lat.

a nie odkrywcze mysli wymyslac!

Ale zaraz, zaraz, zakrzyk- !
nie jakis madrala, po-

wergamer czy inna za-
kata stotu erpegowego |
i natogowy chipsozer-
ca — przeciez w ,Zewie"
nasze postacie wiedzg
coraz wiecej o Mitach,

a w miare postepu wie-
dzy ich mozliwosci od-

zyskiwania Poczytalnosci
spadaja, zamiast rosna¢
— czy to nie przeczy Twojej
tezie? Kury szcza¢ prowadzac,

Po pierwsze, chipsozerco, zryj hu-
mus — bedziesz zdrowszy. Po drugie,
o to wiasnie chodzi: wiedza
nie oznacza zrozumienia.
Fakty sg takie, ze ludzie 7
w wiekszosci wiedza, F
ze Ziemia jest okra- :
_ gta, ale nie potra-
-, fig tego udowodni¢;
| wiedzg, ze telefon dziata
. ,bezprzewodowo", ale za nic nie
. potrafia powiedzie¢, na czym to
:’i polega; czy wreszcie wiedzg, ze
1 Stowacki wielkim poeta byt, ale
| absolutnie tego nie rozumieja.
Innymi stowy, wiedzg, uzywaja tej
wiedzy, potrafig ja wymieni¢, za
ciemnogrod i absolutng gtupote
uwazajg tych, co uwazaja inaczej,
ale w konfrontacji z kims, kto
uwaza inaczej, ma argumenty
i potrafi ich zmusi¢ do ich wy-
stuchania, tracg komfort wiedzy
i musza przyznac, ze wiedza tak,
bo tak wiedziaty autorytety: na-
g uczyciel, ksigzka albo co najgor-
. sze, Wikipedia [Brr]. Tak samo
Badacze w ,Zewie" majg wiedze
o Mroku Mitow: wiedzg, jak co$
| dziata, wiedzg, jak co$ wyglada.
. Ale nie rozumieja.
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A po trzecie, skoro juz to
wiesz, Rzuc¢ na Poczytalnosc.
Z Mistrzem Gry sie ktdcisz?
To nie w proch, lecz w géwno
sie obrocisz!



Poza tym, wiedza w naszym swiecie zazwyczaj
nie jest ze soba sprzeczna. | nie moéwie tutaj
o tym, ze to, jak uczy sie fizyki w podstawowce,
z fizyka licealng ma mato wspolnego, z fizyka
przy inzynierii mniej, a z fizyka kwantowa, czyli
tzw. prawdziwym swiatem, prawie
nic. To sa kroczki w wiedzy do po-
znania dalszej wiedzy; cztowiek tez
najpierw sie uczy raczkowac, potem
chodzi¢ i biega¢ — wiedzy o racz-
kowaniu raczej nie wykorzystuje
potem, ale byta niezbedna jako
element rozwojowy, tak samo jak
fizyka z podstawowki.

Tymczasem wiedza Mitow jest w pet-
ni, hmm, dojrzata. Tutaj poznajesz
zasady rzadzace Swiatem, istoty
z tym Swiatem powigzane i w miare

postepu wiedzy, jesli cos rozumiesz,

to rozumiesz wtasne niezrozumie-

nie. Eee, autor popit whiskey i ten

tego bredzi? No wtasnie nie: Mrok Mitéw Cthul-
hu i cate jego szalenstwo opiera sie na tym, ze
nie ma zasad. Tak, podrecznik daje zasady, i to
nawet do opisu ‘Zazotha, ale w praktyce stoso-
wanie zasad w ,Zewie Cthulhu” (i pochodnych)
to bardziej wskazowka dla MG i drogowskaz niz
Sciste reguty; cate Mity to jedno wielkie wyrzu-
cenie zasad do kosza. Geometria? Wszedzie, jak
mowa o Ryleth i Cthulhu, to mowa o geometrii
nieeuklidesowej, czyli cos, czego ,realistycznie”
nie ma. Latajace stworzenia z Mitow zazwyczaj
nie maja odpowiednich do rozmiaréw skrzydet
i latajg pomimo grawitacji. Mi-Go latajg przez
proznie i sa myslacymi grzybami zbudowanymi
z materii, ktérej nie mozna zrobi¢ zdjecia nor-
malnymi sposobami. "Zazoth jest najpotezniejsza
istota Wszechswiata i jednoczesnie najgtupsza.

Nyarlathotep czesto realizuje plany wzajemnie
sprzeczne (Tzeench z Warmtotka to jego pod-
robka, ale ewidentnie to tez od niego przejat)...

..przy tym wszystkim takie drobiazgi
Jak istnienie pozaludzkich inteligen-
¢ji, pradawnych ras, tego, ze Zie-
mia jest wrecz petna pozaludzkich
inteligencji jak dobry sernik ro-
dzynkow, czy wreszcie naruszenie
zasady przyczynowosci (magia) —
sg naprawde nieistotne. Czy wiec
odpowiedzig na to, czym jest Groza
Mitow, jest ,wzajemnie sprzecznymi
zasadami”? Nie. Z bardzo prostej
przyczyny: Mity Cthulhu dlatego
doprowadzajg do szalenstwa, ze sa
wzajemnie sprzeczne i nielogiczne
do tego stopnia, ze nawet kiedy
prébujesz je uja¢ w ramke ,nielo-
giczne i nieracjonalne”, to takie nie
s3. Po prostu, jak to powiedziat krol
Dezmod, rozum nie jest w stanie tego objac.

Prawda jest wiec, ze Mrok Mitéw jest nieogarniony
i tylko najgtupsi sa w stanie znie$¢ prawde o tym
Swiecie, bo po prostu jej nie zrozumieja. Dobrze
jest by¢ prolem z 1984, a nie rozumiec.

Rozumienie jest straszne. Racjonalnosc jest okrut-
na. Wodka mi sie skonczyta. Koniec.

Przedstawione w artykule poglgdy sq wytqcznie
poglgdami autora, wyrazajg jego przemyslenia i nie
nalezy ich traktowac jako prawd uniwersalnych.
Nieostrozne stosowanie moze szkodzi¢ zdrowiu
[ Zyciu psychicznemu Twojemu i cztonkow Twojej
druzyny. Przy tworzeniu artykutu nie ucierpiat
zaden pajgk, kot ani kraken. Rzuc na Poczytalnosc.
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Powoll zblizamy sie do tegorocznego Halloween, wypetnionego upiorami i stodyczami
Swieta. Przy tej okazji ludzie chetniej siegaja po kino grozy, chcac poczuc gesia skorke
i wlosy stajace deba. | w calym tym bogactwie gatunkowym ciezko przejs¢ obojetnie obok
klasycznych Potworow wytworni Universal.

Renfield odwiedza hrabiego Dracule (fenomenalny Bela
Lugosi) z dokumentami dotyczacymi wynajmu opactwa
Carfax. Wyruszaja razem w podroz, w czasie ktérej Renfield
popada w obted stajac sie marionetkg wampira.

Szalenie ambitny naukowiec Henry Frankenstein (Colin
Clive) powotuje do zycia monstrum stworzone z ludzkich
szczatek (ikoniczna rola Borisa Karloffa). Nie wie jednak,
ze istota ma w sobie mozg przestepcy, co doprowadza
do ciggu tragedii.


https://www.artofdesignonline.com/its-alive-universal-classic-monsters/its-alive-universal-classic-monsters
https://www.imdb.com/title/tt0021884/mediaviewer/rm1348011777/
https://www.imdb.com/title/tt0021814/mediaviewer/rm2908336128/

1921 rok, Egipt. Wyprawa archeologiczna pod przewod-
nictwem Sir Josepha Whemple (Arthur Byron) odnajduje
starozytng mumie kaptana Imhotepa (Boris Karloff). Od-
czytane na gtos zwoje Thoth ozywiaja tytutowe monstrum,
ktore postanawia odzyska¢ dawng ukochana.
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Doktor Jack Gryffin (Claude Rains) dokonuje przetomu
odkrywajac miksture czynigcg go niewidzialnym. Przekona- gﬂ ‘
ny o swojej wielkosci stopniowo traci zmysty, terroryzujac M4+
lokalng spotecznos¢, i marzac o wiadzy nad Swiatem.

Po Smierci brata, Larry Talbot (Lon Chaney Jr.) opuszcza
Stany Zjednoczone by powrdci¢ do rodzinnej Szkogji.

, Odwiedzajac ob6z Cyganow zostaje zaatakowany przez
Bela, ktory zaraza go likantropia. Odtad z kazda petnia
ksiezyca Larry zmienia sie w wilkotaka, co $cigga na niego
gniew mieszkancéw wioski.

.Co dalej?”, zapytacie. Universal Monsters wcigz skrywa %
wiele interesujacych pozycji z czotowymi gwiazdami kina 4
gatunkowego tamtego okresu. Ze swojej strony zdecy-
dowanie polecam ,Upiora w Operze” (1925 i 1943) oraz
,Narzeczong Frankensteina” (1935). Na deser zas, cos

z Abbottem i Costello — bo czemu i nie?



https://www.imdb.com/title/tt0023245/mediaviewer/rm3013858818/
https://www.imdb.com/title/tt0024184/mediaviewer/rm2645609472/
https://www.imdb.com/title/tt0034398/mediaviewer/rm1840434176/
https://dailydead.com/classic-monsters-modern-love-how-a-new-generation-of-fans-is-keeping-the-universal-monsters-alive/
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