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WSTEPNIAK

Wydaje sie, ze czasy papiero-
wych pism juz dawno przeminety.
W XXI wieku dostep do internetu
w Polsce ma teraz praktycznie kaz-
dy. Duze i profesjonalne portale
informacyjne w atrakcyjnej for-

mie prezentujg najnowsze wiesci

ZAPOWIEDZ M

Temat Il wojny Swiatowej w
grach komputerowych jest juz bardzo
mocno wyeksploatowany. Tytutéw
utrzymanych w realiach tego najwiek-
szego Swiatowego konfliktu jest od
zatrzesienia. Mimo to zdarzajg sie
wcigz produkcje, ktore wnoszg nowe
spojrzenie. Lepsza perspektywa, atrak-
cyjniejsza forma i dodatkowe funkcjo-
nalnosci. To wszystko znajdziemy w
nowej grze: Brothers in Arms: Hell's
Higway.

Seria Brothers in Arms to jedna
z najlepszych gier FPS na rynku. Jej
poprzednie czesci zyskaty ogromne
uznanie. W nowej odstonie hitu wraz
z Mattem Bakerem i resztg 101-szej dy-
wizji powietrznodesantowej trafimy
do zachodniej Europy. w 1944 roku i
bedziemy mieli okazje wzig¢ udziat
Market-Garden. Tworcy
gry wiernie odwzorowali teren walki,
korzystajac z obszernych zrédet his-
torycznych (archiwalnych zdje¢, map,
pamietnikow i relacji). Tym razem
spodziewac sie mozemy jeszcze lep-
szej grafiki i realizmu pola walki, ktére
zapewni nam silnik Unreal Engine 3.
Przyjaciele i przeciwnicy beda poruszac

w operagji

sie jak zywi. Na polu walki beda sie
wspiera¢ na wiele sposobow (tzw.
braterstwo broni). Kazdg misje trzeba
bedzie szczegétowo zaplanowad, a
pézniej w miare rozwoju wydarzen
dostosowac sie do zmiennych warunk-
ow i sytuacji. Wielkim atutem Hell’s
Highway jest mozliwos$¢ wptywania
na ksztatt otoczenia. Sceneria bedzie
sie zmienia¢ pod wptywem strzatéw
i wybuchéw. Przedmioty i budynki
réznia sie pod wzgledem jakosci
ochrony przed ostrzatem, wiec trzeba
z glowa wybierac¢ miejsce schronienia.
Niesamowity efekt daje np. ostrzat
z ciezkiego karabinu maszynowego

z kraju i ze $wiata. Przedprgi_mierowe
recenzje nowych produktéw pojawiaja
sie natychmiast, bez marnowania czasu

jako portal internetowy o grach fabular-
nych. Teraz tworzymy serwis poswiecony

'.t_)gélnie rozumianej fantastyce i rozryw-

na sktadanie, drukowanie i dystrybucje.  ce.

Mimo tego, kioski az pekaja w szwach
od catej masy gazet, magazynow i czaso-
pism. Wciagz pojawiaja sie nowe tytuty, a
konkurencja nie pozwala na bylejakosc.
Valkiria.net zaczynata 10 lat temu

"'Poruszamy tematy z wielu dziedzin, .
od gier video z réznych platform, po-
przez literature, komiks, film, historie
i rekonstrukcje historyczne a na no-
woczesnych

technologiach  konczac.

Postanowilismy ¢ o krok dalej (cho¢
réownie dobrze mozna powiedzie¢, ze to
krok wstecz) i przygotowac wersje pa-
pierowag naszego portalu. Dzigki temu
zapewne dotrzemy do wiekszego grona
ludzi. Mamy wrazenie, ze rynek potrze-
buje takiej inicjatywy jak darmowy ma-
.gazyn o fantastyce, grach komputero-
wych i rozrywce. Przygotowalismy takze
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do ukrytych za ptotem przeciwnikéw.
Sztachety zamieniaja sie w drzazgi,
ktoére fruwaja w powietrzu a wrodzy
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Najwieksza europejska impreza
poswiecona grom komputerowym
to nie lada gratka dla wszystkich
Jak wypadly tegoroczne
targi w Lipsku? Kto z wystawcow
zachwycit, a kto rozczarowat? Ktére
pozycje cieszyty sie
uczestnikébw i w co mozna byto
pogra¢ przed premiera? Tego
wszystkiego dowiecie sie z naszej

fanow.

wzieciem

obszernej, okraszonej zdjeciami,
relacji z Games Convention 2008.

> Wiecej na str. 2

&P MODNE GRANIE

Znudzity Was juz nieSmiertelne
Scrabble, Chinczyk i Eurobusiness?
Pogralibyscie wieksza paczka w
co$ fajnego, ale nie wiecie w co?
Postanowilismy utatwi¢ Wam za-
danie i zaprezentowal recenzje
trzech nowych gier planszowych z
wydawnictwa Kuznia Gier. Teraz
mozecie przeniesc sie do feudalnej
Japonii, inwigilowa¢ znajomych lub
po prostu utozy¢ taka mozaike, ze
mucha nie siada...

> Szczegdty na str. 10

HELL'S HIGHWAY .
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zotnierze malowniczo padaja na
ziemie.

Ogromna dynamika pola bitwy

&% STARS IN BLACK

Tej produkgji
szanujacy sie mitosnik fantastyki w

oczekuje kazdy,

naszym kraju. Sam zwiastun urést juz
do pozycji ,kultowego” i podsycit
wcigz rosnacy apetyt na niekwes-
tionowany hit jakim beda Gwiazdy
w Czerni. Kiedy w koncu ujrzymy
je na ekranach? Skad takie duze
opodznienie? Na te, i jeszcze kilka in-
nych pytan odpowiada w wywiadzie
dla nas Staszek Maderek - tworca
filmu Stars in Black.

d>Szerzej - str. 11
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zaskoczy nas swojg szczegotowoscia
Ostrzat
granatéw

i realizmem. artyleryjski

czy wybuchy sprawia,

AR INNE PIESNI

Bez watpienia Jacek Dukaj
jest klasa sama dla siebie w pol-
skiej fantastyce. Nie ma w tym
matym swiatku autora tak uwaznie
przygotowujacego swoje koncepcje
i tak pedantycznie zwracajacego
uwage na szczegoty. Niektoérych
drazni kreacja postaci, twierdza, ze
w kazdej powiesci jest ona doktadnie
tg sama osoba. Dukaj jest Krélem
Fantastyki, a dowodem na to moze

by¢ chociazby powies¢ Inne piesni.

> Kontynuacja na str. 4
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HISTORIA - TECHNOLOGIE

wersje dla najmtodszych, czyli przedruk
serwisu Juniorek.info.

Nasz Magazyn udostepniamy takze
w formie pliku PDF dla wszystkich tych,
ktorzy z réznych powodoéw nie maja
okazji zobaczy¢ wersji papierowej.
Bedziemy wdzieczni za wszelkie uwagi

i komentarze.

ze poczujemy na wiasnej skorze
niebezpieczenstwa wojny. W tym przy-
padku gracze posiadajacy pady z efek-
tem wibracji z pewnoscig beda mieli
wiecej frajdy z rozgrywki. Czasem
trzeba sie mocno napoci¢, by utrzymac
kontroler w rekach.
nie beda
przeszkoda

Przeciwnicy jedynie

statyczng na trasie
marszu. Wrogie patrole, kontrataki i
zasadzki beda zaskakiwac na kazdym
kroku. Caty czas trzeba by¢ skupi-
onym i ostroznie posuwac sie naprzéd,
wypatrujac przeciwnikéw. W Hell’s
Higway na pewno nie sprawdzi sie
taktyka Rambo, polegajaca na parciu
do przodu i prucia do wszystkiego co
sie rusza. Trzeba wykorzystywac wszel-
kie elementy otoczenia do krycia sie
przed ostrzatem. W dodatku amunicja
niemitosiernie szybko sie konczy i trze-
ba nig rozsadnie dysponowac. Nieraz
przyjdzie nam korzysta¢ z porzucone-
go przez wrogow sprzetu. Oczywiscie,
jesli ci bedg za dtugo nas ostrzeliwac
to takze konczy im sie amunicja.

Gra zostata przygotowana na
wzor interaktywnego filmu wojen-
nego. Przerywniki filmowe beda

potrafity gra¢ na naszych emocjach.
Towarzyszy¢ temu bedzie znakomita
muzyka i efekty dzwiekowe. Fabuta
Z pewnoscig pozytywnie zaskoczy
wszystkich graczy. Pojawia sie w niej
watek mitosny, co rzadko mozna
spotkac w tego typu produkcjach.
Fani rozgrywek wieloosobowych
znajda dla siebie rozbudowany tryb
multiplayer, ktéry ma szanse stac
sie jednym z najpopularniejszych na
wszelkiego rodzaju turniejach i za-

ARTUT

CENA BROTHERS IN ARMS: HELL'S
PC: 99,90 PLN
ps3: 23000 v HIGHWAY
X360:239.90 PLN - Gatunek: Gra Akdji
Wydaweca: Ubi Soft

Wersja jezykowa: gra z polskimi napisami i dialogami
Premiera: Pazdziernik 2008

wodach.

X HISTORIA ZYWA

Czy bedac dzieckiem, biegate$ z
patykiem w dtoniach i wrzeszczate$
.ratatatatatata”, udajac, ze strzelasz
do wrogéw, albo z kolegami na
podwérku odgrywaliscie rycerzy i
ich barwne pojedynki na miecze?
Niektorym  takie
przeszty do dzis. Ba, nawet poszli
kilka krokéw dalej i hobbystycznie
zajmuja sie odtwarzaniem wydarzen
z przesztosci. Zobacz cata prawde o
rekonstrukcjach historycznych.

zabawy nie

Y Dalsza czesc¢ na str. 9
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RELACJANM

Pierwszy raz miatem okazje
wybrac sie do Lipska, by uczest-
niczy¢ w najwiekszej europej-
skiej imprezie poswieconej grom
komputerowym. Oczywiscie dfu-
go sie nie zastanawiatem i posta-
nowitem pojecha¢ na Games
Convention 2008.

Wyjazd zorganizowany przez
posrednika Targéw Lipskich za-
pewniat przedstawicielom zgto-
szonych medidéw i firm, zaréwno
przejazd w obie strony, jak i noc-
legi w hotelu i opieke na miej-
scu. Przyznam, ze warto bylo
zdecydowac sie na taki wtasnie
transfer na miejsce. Oprécz moz-
liwosci spedzenia czasu z pra-

cownikami innych mediéw o grach,
wymiany doswiadczen i wspolnej in-
tegracji mozna byto najnormalniej w
Swiecie pogadac po polsku.

W okolice Lipska przyjechalismy
we wtorek 19 sierpnia. Wieczor
byt przeznaczony na aklimatyzacje.
Wraz z kolegami z innych portali i
magazynow aklimatyzowalismy sie
w pobliskiej knajpce do péznej nocy.

Sroda 20 sierpnia to pierwszy
dzien targowy. Byt dostepny wy-
facznie dla przedstawicieli mediow
i gosci biznesowych. To znakomite
rozwigzanie pozwalato we wzgled-
nym spokoju pozwiedzac¢ wszystkie
hale i odwiedzi¢ kazde stoisko bez
koniecznosci przepychania sie w ttu-
mie. Byto luzno i swobodnie. Warto
wspomnie¢, ze lipska hala robi nie-
samowite wrazenie. To monstrualny

GAMES CONVENTION 2008

Relacja z najwiekszego europejskiego swieta graczy

kompleks ogromnych hal wystawien-
niczych, potaczony z wielkim zaple-
czem w postaci restauracji, sal konfe-
rencyjnych i miejsc przeznaczonych
do odpoczynku. Czy wspominatem
juz, ze te hale s OGROMNE?

Na poczatek postanowitem dos¢
szybko przejs¢ wszystkie dostepne
hale, by rzuci¢ okiem na kazde ze
stoisk. W ekspresowym tempie zajeto
mi to okoto pieciu godzin. A byto co
ogladacd... Niektore stanowiska byty
dedykowane konkretnej firmie, inne
jednej grze. Moja szczegdlng uwage
zwrdcito kilka stoisk:

Electronic Arts na sporej po-
wierzchni  prezentowato kilkana-
$cie swoich tytutéw. Miedzy innymi
mozna byto zagra¢ u nich w gre
FIFA 09. Ttumy chetnych swiadczy-
ty o najwiekszym zainteresowaniu.
Ponadto, EA poswiecito osobne sto-
isko dla Warhammera Online. W
tym przypadku, oprécz komputerdw,
na ktorych mozna byto przenies¢ sie
do Starego Swiata, do dyspozycji
graczy przeznaczono wielki ekran,
na ktérym mozna byto ogladac zwia-
stuny gry i nagrania wideo z samej
rozgrywki. Wszystko to okraszone
sympatyczna scenografia.

Blizzard prezentowat dwa
swoje  najpopularniejsze  tytuty.
Kilkadziesigt stanowisk z World of
Warcraft i nowym hitem Starcraft
#2 cieszyto sie ogromnym zaintereso-
waniem. Do tego wszystkiego oczy-
wiscie mozna byto pooglada¢ prze-
piekne zwiastuny gier (w tym Diablo
Il na wielkim ekranie. Niestety
wielu gosci narzekato, ze nie mozna

byto zagrac¢ wtasnie w Diablo
Ill. Widocznie gra nie jest jesz-
cze na tyle gotowa.

Wielkie stoisko gry Fallout #3
przykuwato wzrok z oddali. Wielki
bunkier wygladat niesamowicie.
Wejscia do niego pilnie strzegto
kilku statystow w niebieskich kom-
binezonach z zé6ttym numerem 101
na plecach. Do srodka wpuszczano
po kilkanascie osoéb. Po przejsciu la-
biryntu stylizowanych korytarzy tra-
fiato sie do duzej sali kinowej. Tam
na wielkim ekranie odbywata sie 15
minutowa prezentacja gry. Na zywo
jeden z tworcéw przedstawiat ele-
menty rozgrywki. Nie mozna byto
zagra¢ samemu, ale i tak mozna
byto poczu¢ sie usatysfakcjonowa-
nym tym, ze nie karmiono widzéw
zmontowanym wczesniej gamplay-
em. Na koniec kazdy z uczestnikéw
pokazu dostawat oryginalng wode
mineralng Fallout #3 oraz koszulke
z PipBoyem.

Troche zawiodiem sie na stoi-
sku Ubisoftu. Spodziewatem sie
czego$ bardziej spektakularnego.
Tymczasem ani scenografia,ani liczba
komputeréw nie zachwycata. Mimo
to, w catkiem nastrojowej budow-
li, dostepnej tylko od 18 roku zycia
mozna byto zagra¢ m.in. w FarCry #2
i Brothers in Arms: Hell’s Higway.

Uwage przykuwato takze stoisko z
prezentacja gry Call of Duty: World
at War. Dzungla, w srodku ktoérej
wybudowano ob6z wojskowy robita
swietne wrazenie. Oczywiscie mozna
byto zagrac tez po sieci i wzig¢ udziat
w krotkiej prezentacji gry.

Warto wspo-
mnie¢, ze kilka

firm zdecy-

P dowato  sie
¥ na przygo-
towanie  kon-
ferencji, na ktorych

przedstawiali swoje najnowsze
produkcje. Ponizej prezentuje skrot
kilku z nich:

Activision pod koniec roku wy-
pusci Quantum of Solace, czyli ko-
lejny tytut o Bondzie. Sporo opowie-
dziano takze o nowym Call of Duty:
World at War, ktéry wkrotce trafi
do sprzedazy.

Na konferencji EA zapowiedzia-
no m.in. gre FIFA 09 z jej (podobno
Swietnym) trybem rozgrywki, pole-
gajacym na stworzeniu zawodnika i
prowadzeniem go przez kolejne me-
cze, w ktérych zdobywa doswiadcze-
nie i nowe umiejetnosci. Na pocza-
tek 2009 planowana jest premiera
The Sims #3, w ktérym oprécz masy
nowosci bedzie tez sporo sprawdzo-
nych statych elementéw gry.

Konami na pazdziernik zapowie-
dziato Pro Evolution Soccer 09, w
ktérym oczywiscie waznym dodat-
kiem bedzie tryb kariery pojedyncze-
go zawodnika.

Ubisoft uraczy nas na koniec roku
nastepng czescia Prince of Persia.
Woczesniej w sprzedazy pojawi sie
Brothers in Arms: Hell’s Higway,
czyli kolejna wizyta w Normandii,
podczas ktérej postrzelamy znéw do
nazistéw. Otwarto réwniez oficjalnie
polski oddziat firmy.

Oprocz  otwartych konferencgji,
firmy z branzy zapraszaty na indy-
widualne spotkania do specjalnego
Bussines Center. Tam w kameralnych
warunkach, w matych grupach moz-
na byto zadac szczegoétowe pytania

g
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oraz porozmawi'ac’ z twoércami gier,
ktérzy indywidualnie prezentowali
swoje tytuty.

Niestety nieubtaganie czas mijat i
przyszto pozegnac sie z’cargami.

Czwartek 21 sierpnia byt juz ot-
warty dla*edzaj'qcych. Dzikie
hordy nast ich Niemcéw zalaty
hale. Z ciekawoscig przygladatem
sie, ktore stoiska beda cieszy¢ sie
najwiekszym zainteresowaniem. O
dziwo prawdziwe ttumy skupiaty sie
gtownie przy tych, ktére mnie zu-
petnie nie interesowaty. Infantylne
stoiska Segi czy Konami byty wrecz
zadeptywane.

Troche rozczarowat mnie fakt, ze
w Lipsku mozna byto spotkac niewie-
lu statystéw przebranych za bohate-
row z gier. Udato mi sie zrobic¢ wspél-
ne zdjecie jedynie z gwiazda Duke
Nukem oraz z towca czarownic z
Warhammer Online. Naprawde
bardzo mnie to zdziwito...

Przyznac trzeba, ze targi Games
Convention w Lipsku to prawdzi-
we Swieto gier. Impreza odbywa sie
w genialnym miejscu. Uczestniczg w
niej wszyscy najpowazniejsi przed-
stawiciele branzy elektronicznej roz-
rywki. Naktady na budowe stoisk sa
powazne i nikt rozsadny nie decydu-
je sie na swoj udziat po najmniejszej
linii oporu. Gracze moga czuc sie
docenieni i dopieszczeni. Mimo tego,
trzeba przyzna¢, ze niektoére firmy w
pewnym sensie zawiodty.

Ze smutkiem musze dodac, ze nie
spodziewam sig, by w najblizszych
latach mozna byto zobaczy¢ co$ po-
dobnego w Polsce. Jeszcze wiele
pod tym wzgledem brakuje nam do
Europy. Ale kto wie... moze niedtugo
kto$ postara sie doréwnac¢ Niemcom
pod tym wzgledem. [ |
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PURE (X360)

Od pewnego czasu moja konsola
Xbox 360 byta katowana wytacznie
strzelankami FPS. Od czasu do czasu
pozwalatem sobie na jaka$ mata bi-
jatyke. Zupetnie odzwyczaitem sie od
wyscigow, dla ktérych konsole sg tym,
czym Smok dla Wawelu lub szelesz-
czacy dres dla bywalca podmiejskich
dyskotek. Nie ukrywam, ze z zadowo-
leniem, ale i ,pewna taka niesmiatos-
cia” siegnatem po najnowszy produkt
ze stajni Disney Interactive. Nie spo-
dziewatem sig, ze ten symulator jazdy
quadami, czy jak kto woli ATV, da.mi
tyle frajdy.

Ogromnga zaleta Pure jest z pew-
noscig Swietne zbalansowanie pomie-
dzy symulatorem i zrecznosciéwka. Po
pierwsze mamy ogromne mozliwosci
dotyczace projektowania wtasnego
pojazdu, modyfikowania jego ele-
mentoéw, takich jak: nadwozie, opony,
nadkola, rama itp. A jednoczesnie, po
drugie, mozemy poszale¢ i poskakac
po masie réznych przeszkéd i elemen-
téw tras, korzystajac jedynie z naszego
wiernego pada, bez koniecznosci kon-
trolowania duzej ilosci wskaznikow i
trzymania pod reka obszernej instruk-
¢ji sterowania.

Oczywiscie istnieje kilka trybow
rozgrywki, wiec oprécz zwyktych wy-
$cigébw bedziemy mogli zmierzy¢ sie
np. z trybem freestyle. Naszym zada-
niem bedzie wykonywanie przer6z-
nych akrobacji na latajacym quadzie.
No wiasnie... Pure to przede wszyst-
kim niesamowite tricki wykonywane
zazwyczaj w trakcie ,lotu” naszym po-
jazdem. To dzieki przer6znym kombi-
nacjom zdobywamy punkty, ktére mo-
zemy pozniej zainwestowac w trakcie
dalszej kariery.

Przyznac trzeba, ze te przerézne
kombinacje akrobatyczne, potagczone z
predkoscig szalejgcego ATV sprawiaja
ogromna rados¢. Na dodatek oczywi-
$cie model jazdy rézni sie w zaleznosci
od podtoza, po ktérym sie poruszamy.
Zupetnie inaczej jest, gdy prujemy na-
szymi oponami piasek, btoto, trawe
czy kamienie. Tu nalezy sie ukton w
strone tworcow. Wykonali kawat do-
brej roboty!

Ogromne wrazenie robi takze sce-
neria gry. Plenery sg bardzo tadnie od-
wzorowane i czasem mozna sie zaga-
pi¢ na to, co wida¢ na ekranie. Grafika
jest kolejnym mocnym atutem.

Warto wspomniec takze o efektach
Wszelkiego
odgtosy sa bardzo realistyczne. Ryk

dzwiekowych. rodzaju
silnikéw, chlupot btota czy przerazliwe
odgtosy zderzen sprawiajg, ze gracz
moze mocno wczuc sie w rozrywke. Na
dodatek muzyka, ktérg styszymy w tle,
Swietnie pasuje do rozgrywki.
Podsumowujac, trzeba uznac¢ Pure

za tytut wyjatkowo udany. Jest to gra
dopracowana i atrakcyjna, ktéra spra-
wia ogromna satysfakcje z zabawy. A o
to wszak przede wszystkim chodzi. ll

ARTUT
PURE (X360)

Gatunek: sport

Kategoria wiekowa: od 7 lat

Wersja jezykowa: w calosci po angielsku
Nosnik i ilosé: 1 DVD 4
Wydanie / seria: edycja premierowa
Premiera: 09 pazdziernika 2008

CENA:
219.90 PLN
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Targi Games Convention 2008
w Lipsku byty wyjatkowe pod kazdym
wzgledem. Jednym z hitéw imprezy
byta prezentacja gry StarCraft #2
oraz mozliwo$¢ zagrania w ten mega-
hit Blizzarda.

Twércy przygotowali specjalng wer-
sje gry, w ktérej mozna byto wybrac
tryb rozgryweki: skirmish lub multiplay-
er. W pierwszym wypadku moglismy
wybrac rase, ktéra chcemy zagrac i rase
przeciwnika, z ktéorym bedziemy wal-
czy¢. W rozgrywce sieciowej mielismy
okazje zdecydowac, w kogo sie wcieli-
my, a wrég byt losowany z listy graczy
oczekujagcych. W obu przypadkach roz-
grywka trwata tylko 20 minut.

Trzeba przyzna¢, ze Blizzard odwa-
lit kawat dobrej roboty! StarCraft #2
nie jest w zaden sposéb udziwniany i
przekombinowany. Twoércy zdecydo-
wali sie po prostu ulepszy¢ i unowo-
czesni¢ swoj hit. | tak mozemy zoba-
czy¢ w akgji trzy, dobrze nam znane
rasy: Terran, Protoséw i Zergéw. Silnik
najpopularniejszego na $wiecie RTSa
przenosi nas w $wiat 3D. Kamera po
staremu jest zawieszona w goérze, ale
mozemy ja zbliza¢ tak, by podziwiac¢
szczegoty srodowiska, budynkow i jed-
nostek.

Oczywiscie, po staremu, naszym za-
daniem jest wydobywanie krysztatow
i gazu, oraz dbanie o zaplecze ekono-
miczne. No i tu zaczyna sie prawdziwa
zabawa. Wszystkie budynki sa po pro-
stu przepiekne. Etap budowy poszcze-
golnych struktur zrobiony jest tak cud-
nie, ze na poczatek szalenie rozprasza.
Gracz nie jest w stanie oprzec sie po-
dziwianiu ich rozbudowy. Do tego
wszystkiego dochodza animacje i ko-
munikaty wyswietlane w prawym dol-
nym menu. Na minimapie pokazywane

sg symbole oznaczaj.qce zakonczenie
prac nad budowa. Mozemy sie poczuc
jak prawdziwy wodz kontrolujacy pa-
nel dowodzenia.

Trzeba przyzna¢, ze nie dostajemy
do dyspozycji odgrzewanego kotleta.
Gra zostata rozbudowana i ulepszona.
Przybyto kilka nowych jednostek, czes¢
starych ma zmienione niektére funk-
cje i mozliwosci. Ze smutkiem musze
jednak przyzna¢, ze nie miatem okazji
doktadniej sprawdzic¢ kazdej jednostki
i kazdej rasy. Skupitem sie na moich
ulubionych Terranach i... jestem po
prostu zachwycony. Koledzy, ktérzy
wraz ze mna testowali StarCrafta #2
prébowali swoich sit innymi rasami.
Ich entuzjastyczne oceny potwierdzity
moje przypuszczenia. Blizzard stucha
sugestii graczy i wciela je w zycie.

Przekonatem sie, ze rynek wkrot-
ce opanuje prawdziwy megahit. Bez
krztyny przesady bedzie mozna przy-
zna¢, ze ,umart krél, niech zyje krél”.
StarCraft #2 z pewnosciag zdominuje
Swiat RTSOw i bedzie flagowym tytu-
tem we wszystkich turniejach. Niestety
przyjdzie nam jeszcze nieco poczekac
na premiere. Ale warto sie troche po-
meczy¢... Naprawde warto... |
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SAS: SECURE
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Polska firma City Interactive wcigz
sie rozkreca. Mam wrazenie, ze powoli
catkowicie przejmuja krajowy rynek
niskobudzetowych produkgji. Ich gry
ciezko poréwnac do swiatowych hitéw,
ale o ile odstajg od nich technicznie
(czasem mniej, czasem bardziej), o
tyle ceny s nieporéwnywalnie nizsze.
Wiekszos¢ nie przekracza kwoty 19.99
PLN a to dla zwyktego gracza bardzo
rozsadna propozycja.

SAS: Secure Tomorrow nalezy
wiasnie do serii gier tanich. Dzigki
niej mamy szanse wcieli¢ sie¢ w cztonka
elitarnej  jednostki  komandoséw
brytyjskich, ktérzy wiernie stuzg Jej
Kroélewskiej Mosci.

Fabuta gry jest fikcyjna. Naszym
zadaniem jest uratowanie Wielkiej
Brytanii (i w sumie catego swiata)
przed tajemnicza organizacja
terrorystyczng o nazwie
Cold Path. W misjibeda
nas wspomagac
koledzy z oddziatu.
trze-
ba, ze jest to
catkiem rozsadne
rozwigzanie, bo

Przyznac

ilez mozna samot-
nie ratowac planete

=

przed szalencami i
ztoczyicami. Dzielne ws-
parcie o dziwo wcale nie placze

sie tylko pod nogami. Rzeczywiscie
wspieraja nas i potrafig catkiem celnie
zdejmowac kolejnych przeciwnikéw,
ktorych wcale nie brakuje. Oczywiscie
sami tez bedziemy musieli postrzelac,
bo nikt nie wyreczy nas catkowicie w
robocie.

Na uwage zastuguje poziom grafic-
zny i projekt catej rozgrywki. Twércy
zastosowali silnik Jupiter-Ex, ktéry
zgrabnie sobie radzi przy strzelankach
FPS. Z oswietleniem jest catkiem niezle,

tekstury sa zupetnie rozsadne,
modele przeciwnikéw takze robia
dobre wrazenie. Z pewnoscia
spora zaleta jest to, ze mozemy
niezle zdemolowac¢ otoczenie.
Nikomu z twércow gier nigdy nie
udato sie w tej dziedzinie dojs¢ do
ideatu, a tym bardziej nie osiggnat
tego zespdt z City Interactive.
Mimo tego, mozemy sobie
postrzela¢ przez miekkie zastony,
porozbija¢ szyby czy zdezelowad
niektére meble i sprzety.

Lokacje sg catkiem rozsadnie

AMBHTLMAINGES A ) ‘ﬂ

zaprojektowane. Mozemy poz-
wiedza¢ m.in. wiezienie czy
pobiega¢ sobie po centrum

finansowym. Do dyspozycji mamy
niestety niewielki arsenat broni,
ale za to sprzet dziata catkiem
sprawnie i jest z nim sporo za-
bawy. Trzeba wspomnie¢ rowniez
o) podktadzie muzycznym,
potrafigcym podsyci¢ emocje w
grze i o efektach dzwiekowych,
ktére sg bez zarzutu.

Jesli ktos, kto spodziewat sie wiel-
kiej réznorodnosci map czy dtugiej
i wielowatkowej fabuty bedzie roz-
czarowany. SAS to kolejna gra z serii
produktéw na jeden raz. Srednio
doswiadczony gracz ukonczy zabawe
w ciggu jednego, krétkiego wieczora.
Na pocieszenie dostajemy réwniez tryb
multiplayer ze standardowymi trybami

rozgrywki. To przedtuza zywotnos¢
produktu, cho¢ nie sgdze by kto$ chciat
trzaskac po sieci przez kilka miesiecy.
Ogodlnie trzeba przyzna¢, ze jak
na niskobudzetowa i tanig gre, SAS:
Secure Tomorrow
rozsadna propozycja. W

jest catkiem

zadnym

wypadku nie mozna jej nazwac

przetomowa czy nowatorska, ale

tworcy wcale nie mieli takich

ambicji. Za niewielkie
pienigdze dostajemy
rozsagdny  produkt,

ktéry zapewni nam
troche zabawy.
Doswiadczeni
gracze nie powin-
ni po niego siegac
gdyz
zawioda. Natomiast

raczej sie

zwykli mitosnicy strzel-

anek, ktérzy nie maja duzo

Cczasu na granie z pewnoscig

beda zadowoleni. [ |

ARTUT
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Gatunek: FPS
Kategoria wiekowa: od 18 lat
Wersja jezykowa: w catosci po polsku
Nosnik i ilosé: 1 DVD
Premiera: 15 wrzenia 2008
Wydaweca: CITY Interactive
Wymagania systemowe:
* Microsoft Windows XP/Vista, DirectX 9.0c (zataczony
na plycie DVD) lub nowszy
* CPU 2.0 GHz, 512 MB pamieci RAM (1GB dla
Windows Vista)
* Karta graficzna GeForce FX5700 lub Radeon 9700 z
128 MB pamieci
* GB wolnego miejsca na dysku( 4GB dla Windows
Vista)
« Naped DVD-ROM o minimum czterokrotnej pred-
kosci odtwarzania
« 16-bitowa karta dzwiekowa zgodna z DirectX 9.0
Szerokopasmowe tacze internetowe lub siec lokalna
(tylko przy grze dla wielu graczy)
* Mysz, klawiatura

CENA:
19.99 PLN
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INNE PIESNI

DUKAJ

LITERATURA I KBEMIKS '

IMNMNE PIESMI

O

Bez watpienia Jacek Dukaj jest
klasa sama dla siebie w polskiej
fantastyce. Nie ma w tym matym
tak
przygotowujacego swoje koncep-

Swiatku autora uwaznie
cje i tak pedantycznie zwracajacego
uwage na szczegoty. Niektérych drazni
kreacja postaci, twierdzga, ze w kazdej
powiesci jest ona doktadnie tg sama
osoba. lle w tym prawdy? Nie mnie
oceniac... W koncu kazdy autor ma
swoj ulubiony temat. Dla mnie Dukaj
jest Krélem Fantastyki, a dowodem na
to moze byc¢ chociazby powies¢ Inne
piesni.
Powies¢ opowiada o losach
Hieronima Berbeleka, niegdys wielk-
iego strategosa, ktory zostat pozba-
wiony swej formy przez niepokonane-
go Czarnoksieznika. A utrata formy to
najwieksza tragedia w Swiecie wykre-
owanym przez Dukaja. To ona decy-
duje o mozliwosci podporzadkowania
sobie innych. Bez niej Hieronim stat
sie osobnikiem nieco zatosnym, ktoéry
tolerowany jest wsréd arystokracji je-
dynie przez wzglad na dawno minione
zwyciestwa. On sam tez nie ma powo-
déw by zy¢, by sie odbudowad. Az do
momentu, gdy po wielu latach roztaki
przyjdzie mu opiekowac sie wtasnymi,
gdy
poznaje tajemnicza, lecz nieodparcie

prawie nieznanymi dziecmi i
pociagajacg Szulime. Te dwa wydarze-
nia sprawiaja, ze byty najwiekszy strat-
egos zaczyna coraz czesciej mysle¢ o
powrocie do dawne;j sity.

Okazuje sie to zbawienne, biorac
pod uwage, ze swiat potrzebuje
kogos potrafigcego poradzi¢ sobie
z toczacym go rakiem - skrzywie-
niem. Skolioza obejmuje coraz szersze
potacie

afrykanskiego kontynentu

i zaczyna zagrazac¢ ludzkim kroéle-
stwom. Pod jej wptywem swiat staje
sie nieogarnionym i niepoznawalnym
chaosem.

Fabuta sama w sobie jest swietna,
wciggajaca, zaskakujaca i trzymajaca
dodatek
Na jej stworzenie w ta-

w napieciu. Na niesza-
blonowa.
kiej formie pozwolita specyficzna
kreacja Swiata. Rzeczywistosci, ktéra
na pierwszy rzut oka przypomina w
jakims sensie Europe. Jednak rézni ja
wszechwtadnos¢ ,formy”. Kratistosi,
teknitesi, strategosi — wszyscy oni
potrafig narzuci¢ swoja morfe zywym
istotom i przedmiotom. Stad bierze
sie zupetnie inna, fascynujaca fizyka i
wizja ustroju spotecznego. Chocby ze
wzgledu na Swiat warto siegna¢ po
Inne piesni.

Dukaj jak zwykle stawia tez kilka
pytan, oczywiscie nie dajac na nie
odpowiedzi. Jako recenzent nie moge
dokonywac interpretacji i pisa¢ o
tym, co autor miat na mysli. Jednak
przypominato mi to problem po-

ruszony w $wietnym Slepowidzeniu

a\

Wattsa. Jak cztowiek radzi sobie

skonfrontowany z niepoznawalnym?
Z tym, ze Polak poszedt o wiele dalej

— skrzywienie jest czystym chaosem,

ktéry opisa¢ mozna by byto jedynie
bedac nim samym. Caty czas przewija
sie tu relatywizm poznania. Najlepiej
przeczyta¢ samemu.

Ksigzka ukazata sie w oprawie god-
nej Mistrza. Kolekcjonerskie wydania
wszystkich powiesci Dukaja to cos,
co ucieszy oko kazdego fana. Twarde
oprawy i opracowanie graficzne stoja
na najwyzszym poziomie.

Szczerze moéwiac, wydaje mi sie, ze
tej ksigzki nie musze nikomu polecac

- kto jej jeszcze nie przeczytat, ten

powinien poczuc sie zobowigzany do
zrobienia tego jak najszybciej. Powiesc¢
jest wciggajaca i mozna ja pochtonac
nawet bez wgtebiania sie w filozo-
ficzne jej aspekty. Jednak dopiero
uwazna lektura przynosi prawdziwag

satysfakcje. Mam nadzieje, ze Wy
takze jg docenicie. [ |
kosmacz
INNE PIESNI
Autor: Jacek Dukaj
Oprawa: twarda
Liczba stron: 528
Dziat: Proza, dramat
Seria: Proza
N ISBN: 978-83-08-04226-7
CENA: 49,90 PLN  \yo dawea: Wydawnictwo Literackie
Premiera: Maj 2008
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ODSIECZ WIEDENSKA
1683 ROKU
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325. rocznica Odsieczy wiedenskiej

CUWERY . b

jest Swietng okazja dla polskich
wydawnictw, by pokaza¢ ksigzki i
albumy przypominajace ten wielki
sukces naszego oreza. Demart, znany
w kraju gtéwnie jako wydawnictwo

kartograficzne przygotowat piekny

album poswiecony triumfowi nad
Turkami.
Na pierwszy rzut oka wielu

czytelnikébw zwroci uwage na tadne
wydanie. Twarda i solidna oktadka,
urokliwa wyklejka i btyszczacy, gruby
papier to z pewnoscig duze zalety. W
srodku znajdziemy wiele zdje¢, ry-
cin i grafik oraz oczywiscie bardzo
doktadne i czytelne mapy, z ktérych
stynie Demart.

Autorem  ksigzki  jest  prof.
Jan Wimmer - wieloletni pra-
cownik Wojskowego Instytutu

Historycznego. Nalezy przyzna¢, ze
jego praca jest nad wyraz interesujaca.
Czyta sie jg znakomicie. Wimmer nie
popisuje sie swoja gteboka wiedzg, tak
jak niektoérzy jego koledzy. Rzetelnie,
szczegotowo, ale i przystepnie przed-
stawia szczego6towy opis zaréwno przy-
czyn, przebiegu jak i skutkow Odsieczy
wiedenskiej. W swych badaniach autor
starat sie byc obiektywny i nie popadac
w zbytnig egzaltacje patriotyczna. Nie
zmienia to jednak faktu, ze mozna ja
uznac za solidny pomnik utrwalajacy
pamiec o wielkim zwyciestwie naszych

wojsk. Nie bez przyczyny gtéwnym bo-
haterem pracy jest krol Jan Il Sobieski.
Autor poswiecit mu wiele uwagi.

Bardzo ciekawy jest réwniez os-
tatni rozdziat na temat oceny Odsieczy
przez potomnych jak i wspotczesnie
zyjacych. Wimmer wspomina w nim
chocby o publikacjach z zachodniej
Europy, o ktéorych mniej dociekliwi
pasjonaci tego okresu z pewnoscig
niewiele wiedzieli.

Pojawit sie w albumie réwniez
stowniczek wyjasniajacy niektére naz-
wy, wystepujace w publikacji. Znalazto
sie réwniez miejsce na obszerny spis
uzytych zrédet.

Podsumowujac, na pewno nalezy
bardzo dobra
pozycje. Piekne wydanie dodatkowo

uznac¢ ksigzke za

sprawia, ze album jest bardzo atrak-
cyjny, zwtaszcza przy okazji obchodéw

rocznicowych. |
ARTUT
ODSIECZ WIEDENSKA 1683
ROKU

Autor: Jan Wimmer
Wymiary: 204 x 296 mm
Liczba stron: 136
Oprawa: twarda

CENA: 49,90 PLN ' gedakcja: Elzbieta Olczak
Wydawca: Demart
Premiera: Wrzesier: 2008
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PLOMIEN | KRZYZ #1

Chyba nie warto po raz kolejny
pisa¢, ze wydawnictwo Fabryka Stow
zrobito w Polsce prawdziwga rewolucje.
Wydaja swietnych autoréw, ich ksigzki
s znakomicie ilustrowane, oktadki s
piekne, a poziom druku i cena bijg na
gtowe konkurencje.

Jedna z gwiazd lubelskiej ofi-
cyny jest Jacek Piekara. Jego ciety
jezyk i dos¢ kontrowersyjne komen-
tarze sg szeroko znane w $Srodowisku
nadwislanskiego fandomu. | co, jak
co, ale Piekara umie pisac. Jego cykl
fantasy o inkwizytorze Mordimerze
Madderdinie od wielu lat cieszy sie
rosnaca popularnoicia. Swiat oparty
na poéznosredniowiecznej Europie, w
ktérej panuje tylko jedna, stuszna re-
ligia jest szalenie barwny i plastyczny.
Piekara poszedt jednak dalej i w jego
wizji Chrystus w czasie ukrzyzowania
nie ofiarowat swego zycia, by odkupic
winy. Porwat za miecz i wywart krwawa
zemste na przesladowcach.

W opowiadaniach Jacka to
Inkwizycja gra pierwsze skrzypce. Nic
dziwnego, ze gtownym bohaterem
zostat wiasnie stuga Swietego Oficjum.

Ptomien i krzyz to pierwszy tom
opowiadan, ktérych akcja dzieje sie
przed fabuta znanych nam wczesniej
historii o Mordimerze. Z tej ksigzki
dowiadujemy sie skad wziat sie
Inkwizytor i jaka byta jego mtodos¢... a
dziecinstwo miat wyjatkowe.

Trzeba przyzna¢, ze Piekara pisze
wcigz coraz lepiej. Pomyst na Swiat jest

rozwijany i staje sie jeszcze bardziej
atrakcyjny. Opowiadania zaskakuja,
tajemnic przybywa a akcja nie pozwala
sie oderwac od czytaniazCiezko jest mi
pisac o tej ksigzce, poniewaz nie chce
i nie moge zepsu¢ zabawy potencjal-
nemu czytelnikowi, ktéry jeszcze tej
nie miat okazji jej poznac.

Ja, w kazdym razie, bytem nia zau-
roczony. Smiem twierdzi¢, ze jest to
na pewno $wietny materiat na film, a
jeszcze lepszy na gre komputerowa.
Mam nadzieje, ze ktérys z produ-
centéw zainteresuje sie tworczoscia
Piekary. Naprawde warto! [ |

ARTUT
PLOMIEN | KRZYZ #1

Autor: Jacek Piekara

Liczba stron: 344

Wymiary: 125 x 195 mm

Oprawa: migkka

Seria: Bestsellery polskiej fantastyki
ISBN-13: 978-83-7574-001-1
Wydaweca: Fabryka Stow
Premiera: SierpieﬁAZLOOB

CENA: 29,99 PLN

WYWIAD &
PATRICK ROTHFUSS

Robert Cichowlas: Pat, moje
pierwsze pytanie dotyczy¢ be-
dzie powiesci Imie wiatru, pierw-
szego tomu trylogii ,Kroniki
Krolobojcy”, ktéora lada moment
wypetni ksiegarskie potki w Polsce.
Wiem, ze w innych krajach ksigzka
zostata Swietnie przyjeta, zdoby-
ta kilka prestizowych wyréznien.
Przyblizysz nam, polskim fanom
fantasy, czego mozemy sie po tej
pozycji spodziewac?

Patrick Rothfuss: Jestem napraw-
de kiepski w odpowiadaniu na tego
typu pytania. Sporo oséb mi je ostat-
nio zadaje, a ja mam wielki problem z
powiedzeniem chocby kilku stow o tej
opowiesci. Lepiej bedzie, jesli wygrze-
biesz skads czyje$ streszczenie, gdyz w
tej kwestii lepiej na mnie nie polegac.
Oto,w czym problem: Problem w tym,
ze ksigzka traktuje o wielu sprawach.
Gdybym potrafit z tatwoscia zawrzec
je w trzydziestu stowach, napisanie
catej ksigzki wydawatoby sie zbedne.
Stworzytbym tylko reklaméwke i za-
oszczedzitbym wszystkim wiele czasu.
Poza tym nie mozesz oczekiwac

od autora, ze opowie ci praw-
de o witasnej ksigzce. To tak, jak-
bys zapytat matke o swoje malen-
stwo. Spuchna ci uszy od stuchania.
Z pisarzami jest podobnie. Za bardzo
kochamy swoje dzieci, by widzie¢ je
obiektywnie. W dodatku jestesmy bar-
dziej niz skorzy do ktamstwa, ponie-
waz chcemy, zebys czytat nasze ksigzki.
Nie. Zdecydowanie nie jestem w tej
kwestii zrédtem, na ktérym mozesz sie

opierac.

Czy zabierajac sie do pisania
Imienia wiatru, wiedziates juz, ze
powstanie trylogia?

Zdecydowanie nie. Po prostu
s9-
ze powstanie tylko jedna

pisatem powies¢. Poczatkowo
dzitem,
ksigzka, lecz po jakim$ czasie zacze-
ta sie robi¢ coraz dtuzsza i dtuzsza...
W koncu zdatem sobie sprawe, ze jest
bardzo, bardzo dtuga i ze musza po-

wstac¢ kolejne tomy. Kontynuowatem

wiec pisanie, be(]qc pewny, ze to po-

czatek cyklu.

Bohater ksiazki jest magiem,
zabojca,
czlowiekiem budzacym podziw, ale
jednoczesnie postacia niebezpiecz-
na. Trzeba przyznaé, ze ma dos¢
skomplikowany charakter. Diugo
pracowates nad konstruowaniem
jego portretu psychologicznego?

zlodziejem, muzykiem,

Ewoluowat z kazda kolejng stro-
nicg. Gdy zaczynatem pisa¢ powies¢,
mialem go dopracowanego,  lecz
w trakcie tworzenia

ulegat pew-

nym przemianom. Mozna powie-
dzie¢, ze pracowatem nad jego cha-
rakterem przez ponad dziesie¢ lat.
Musze podkreslic, ze od poczatku
pragnatem, by wszystkie moje posta-
cie byty skomplikowane i realistyczne.
Zbyt duzo bohateréw powiesci fanta-
stycznych jest stereotypowych. Po pro-
stu sa banalni. Chciatem, zeby moi byli

inni. Zeby byli wiarygodni i $wiezy.

Tad Williams napisat o tej ksiaz-
ce, ze jest zabawna i przerazajaca,
a nader wszystko, przekonujaca.
To sztuka - potrafi¢ wykreowac
Swiat i bohaterow w taki sposdb,
by wywotaé szereg emocji. Ty po-
radzites sobie wysmienicie, po-
wies¢ czyta sie podobno jednym
tchem. Powiedz mi, kiedy zrodzit
sie pomyst na te historie i jak diu-
go zmuszony bytes sie przygoto-
wywac zanim napisates pierwsze
zdanie?

Prawdopodobnie bytoby mi tatwiej,
gdybym poswiecit wiecej czasu na
przygotowania, zanim zasiadtem do
pisania. Jednak ja dostownie zanurko-
watem w te opowies¢. W rzeczywisto-
$ci poczatkowo nie wiedziatem, na co
sie porywam. W pewnym sensie byto
to dobre, bo dzieki temu moja historia
ulegata spontanicznym modyfikacjom.
Lecz pojawit sie tez problem bteddw,
ktérych bardziej doswiadczony pisarz
zapewne by uniknat, solidnie sie przy-
gotowujac przed rozpoczeciem pisania.
Bardzo wiele czasu zajeto mi napisa-
nie tej ksigzki i zadowolony jestem z
wyniku. Wiele sie nauczytem, piszac te
powies¢. A gdybym miat cofnac czas i
pojawitaby sie mozliwos¢, by zmienic
co$ w tekscie, prawdopodobnie nie
zmienitbym nic.

W chwili obecnej masz spora
rzesze fanow, ktoérzy tylko czekaja,
az na rynku pojawi sie twoja kolej-
na ksiazka. W btyskawicznym tem-
pie states sie niezwykle popularny.
Ciekawi mnie, czy ta popularnosc
w jakims stopniu odmienita twoje
zycie?



Nooo... Nie wiem, czy az w tak , bty-
skawicznym”. Pracowatem nad ksigzka
przez dtugi, dtugi czas. Czasami zartu-
je sobie z ludzmi, méwiac: , To fanta-
styczne. Napisanie ksigzki zajeto mi
czternascie lat, sukces zas osiggnatem
w ciggu jednego dnia!”

Masz swietny kontakt z czytel-
nikami, lubisz z nimi rozmawiac.
Czesto pytaja cie o to, jak zostac
pisarzem? Co im odpowiadasz?

Wielu z nich pyta. W wielu przy-
padkach wyglada na to, ze oczekuja
czego$ w stylu zdradzenia sekretu...
Tak jakbym zrobit jakas efektowna ma-
giczna sztuczke, a oni chca sie dowie-
dzie¢, jak to zrobitem i jak moga doko-
nac tego samego. Niestety, nie jest to
takie proste. Nie moge najzwyczajniej
w Swiecie stwierdzic: , Gotebie byty w
mojej kieszeni od'samego poczatku”.
Kluczem do zostania dobrym pisarzem
jest... pisanie. Przegladanie tego, co
sie napisato. Niszczy¢. Pisac. Przegladac
od nowa. Catymi godzinami i miesia-
cami. Im wieksza praktyka, tym lepiej
ci idzie. To jest zawsze mojg najlepsza
rada. Moéwie im, by usiedli i zaczeli
pisac. To jedyny sposob, ktoéry tak na-
prawde dziata.

Od dziecka czytywates mase
ksiazek, gdyz, jak powtarzasz, nie
miates kabléwki. Czy byly to pozy-
cje z gatunku fantasy, czy moze ga-
tunkiem tym zainteresowates sie z
biegiem kolejnych lat?

Rzeczywiscie sporo czytatem. W
wiekszosci byty to pozycje fantasy, czyta-
tem tez wiele fantastyki naukowej. Nie
zeby byta wielka réznica miedzy nimi...
P&Zniejzas nauczytem sie czerpacéspora
przyjemnosc z lektury klasykow, takich
jak Chaucer, Cervantes, Shakespeare.

Co najbardziej pocigga cie w
tworzeniu fantasy?

W mojej opinii dwa podstawo-
we pytania, na ktére wszyscy pisarze
starajg sie odpowiedzie¢. Ten, ktoéry
nie tworzy fikcji literackiej, pyta ,Co
jest?”, lecz pisarz fantasy zapytuje:
.Co jesli”? To wtasnie pytanie, ktoére
intryguje mnie najbardziej. Sadze, ze
zaden gatunek nie podkresla go lepiej
niz wtasnie fantasy.

Czy ktorys z autoréow miat
wplyw na twoja twoérczosc?

Wiekszos¢ moich ulubionych pi-
sarzy stanowi dla mnie sporg inspi-
racje. Tylko inspiracje, wptywu na to,
co robie, nie maja. Kiedy przeczytam
co$ blyskotliwego napisanego przez
Pratchetta, Gaimana, Jossa Whedona
czy Petera S. Beagle'a, nie mysle: ,Chce
napisac cos takiego”. Mysle: ,Chce na-
pisac cos tak dobrego jak to”.

Uczysz jezyka angielskiego na
uniwersytecie, sporo czasu spe-
dzasz, grajac w gry komputerowe.
Jak w takim razie znajdujesz czas

na pisanie?

Heh. Ostatnio musiatem zrezygno-
wac z wielu przyjemnosci, poniewaz
potrzebowatem wiecej czasu wtasnie
na pisanie. Wzigtem dtugi urlop i w
chwili obecnej nie ucze, cho¢ mam na-
dzieje jeszcze kiedy$ wroci¢ do pracy
wyktadowcy, zajac¢ sie kursem krea-
tywnego pisania. Na razie zadowalam
sie, prowadzac pomniejsze warsztaty
pisania.

Co sadzisz o konwentach fan-
tastycznych i ludziach, ktorzy sie
na nich pojawiaja? Rozmawiatem
z kilkoma pisarzami tworzacymi
fantastyke,
cho¢ uwielbiaja konwencje, w kto-
rej tworza, nie bardzo potrafia od-
nalezc sie na imprezach jej poswie-

ktorzy przyznali, ze

conych. Jak to wyglada w twoim
przypadku?

Lubie
mam bardzo przyjemne wspomnie-

konwenty, po kazdym
nia. Jestem ich maniakiem od dawien
dawna. W najblizszym czasie wybi-
eram sie na kolejne. Kocham siedziec
naprzeciwko czytelnikow, rozmawiac
o ksigzkach i prowadzi¢ warsztaty pisa-
nia. Uwielbiam spotykac sie z fanami
i podpisywac ksigzki. Nawet ubieram
sie stosownie do okazji! Potrafie sie
Swietnie upodobni¢ do ogrodowego
skrzata!

Styszates kiedykolwiek o pols-
kim konwencie POLCON?

W tej chwili stysze o nim po raz
pierwszy. Optaca sie przyjechac?

Zdecydowanie. Ostatnie py-
tanie: czy po zamknieciu debiu-
tanckiej trylogii masz w planach
napisanie kolejnej?

Mam w planach opowiedzenie
jeszcze niejednej historii. W chwili
obecnej jednak koncentruje sie
gtéwnie na pisaniu drugiej ksigzki z
cyklu. Sporo ludzi czeka na nig nieci-
erpliwie i chce, zeby byta tak bliska

doskonatosci jak to tylko mozliwe!

Wydawnictwo REBIS
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Wydawnictwo Red Horse od ja-
kiego$ czasu zaczyna stawia¢ na mto-
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dych autoréw poruszajacych sie w
tematyce grozy. Najpierw byly dwie
czesci antologii horroru — Trupojad i
Pokdj do wynajecia, gdzie zebrano
prace konkursowe, potem pojawity
sie Bledy Jakuba Mateckiego (jego
druga ksigzka jest juz w przygotowa-
niu), a teraz — doktadnie 10. pazdzier-
nika pojawity sie sic Demony kukasza
Smigla, ktérego opowiadania mogli-
Smy znalez¢ do tej pory jedynie w pra-
sie lub internecie.

W opisie pozycji na stronie
Wydawnictwa przeczyta¢ mozna, ze
to 12 opowiadan, niczym 12 nowych
odcinkéw Strefy Mroku. Zgadzam sie
z tym catkowicie, chociaz to odcinki
cyklu — kazdy inny, kazdy ciekawy, kaz-
dy konczacy sie w mniej lub bardziej,

ale zaskakujacy sposob. Rozrywka na
catego.

Najwiekszg zaleta Demonow jest
wiasnie to, ze mamy w nich do czynie-
nia z ogromna réznorodnoscig. Niby
wszystkie utrzymane w konwengji
grozy, ale tematyka poruszana przez
Smigla jest niejednorodna. Od zwy-
ktego kryminatu, poprzez swiaty al-
ternatywne, podréze w czasie, az do
typowego horroru z przedwiecznym
Ztem w roli gtéwnej. Niektére histo-
rie potrafia przygnebi¢, inne rozba-
wi¢, ale wszystkie wciggaja. Chcemy

_ poznac zakonczenie kazdej opowiesci,

bo wiemy, ze przewaznie czeka nas
na koncu niespodzianka. Nie ma w
tych opowiadaniach nudy, autor wie
doktadnie, ile zaserwowac odbiorcy i
kiedy przerwac.

kukasz Smigiel ma lekkie piéro
oraz dobry styl, chociaz prosty i bez
stownej ekwilibrystyki. Czasem zdarzy
sie drobny btfad stylistyczny, ale nie
przeszkadza to zadng miarg w odbio-
rze. Opowiadania pisane sa barwnie,
tak ze przed oczami przewijaja nam
sie obrazy, niczym kadry filmu. Biorac
do reki Demony i rozpoczynajac ich
lekture, czytelnik od razu wie, ze be-
dzie to ksiazka lekka, bez préby poru-
szania jakichs wyzszych wartosci. Ale o
to wtasnie w tej antologii chodzi — aby
cztowiek mogt spokojnie usiasc, czy to
w domu czy w tramwaju jadacym do
pracy i na chwile odcigzy¢ swéj umyst
od spraw codziennych. Zeby zagtebit
sie w opowiadania z czystg przyjem-
noscia, liczac na dobra zabawe. Tym
wiasnie raczy nas Smigiel.

C6z moge dodac¢ na korcu? Ano
moze tyle, ze Demony to naprawde
dobra, lekka lektura, ktéra dostarczy
Wam wiele rozrywki i warto po nig
siegna¢. Fani Strefy Mroku i Po tam-
tej stronie powinni zaopatrzyc sie w
te pozycje obowigzkowo. Pozostatym
takze polecam, bowiem dla lepszego
samopoczucia potrzebne jest, aby ktos
czasami opowiedziat nam historig, a

moze nawet 12 historii. [ |
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EUROPA WALCZY
1939-1945

EUROPA
WALC?
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PROSTE ZWYCIESTWO

Ksigzek, ktore zajmuja sie Il wojna
Swiatowq jest bez liku. Wiekszos¢ z
nich skupia sie na jakims$ konkretnym
aspekcie tego swiatowego konfliktu.
Dzieki temu 6w fragment moze byc
doktadnie zbadany. Miewa to jednak
swoje minusy, gdyz skupienie sie na
wybranym elemencie moze przystonic
kontekst  tematu.

nam szerszy

Natomiast, gdy spotkamy sie z dzietem,
ktére stara sie objac catos¢ zmagan,
przychodzi obawa, ze temat moze
by¢ potraktowany pobieznie i autor,
starajac sie opowiedzie¢ o wszystkim,
w konsekwencji nie powie nam nic.
Tego trudnego zadania, czyli uchwyce-
nia catosci wydarzen, jakich Swiadkiem
byt caty swiat w latach 1939 - 1945
podjat sie profesor Norman Davies
w swoim dziele Europa walczy 1939-
1945. Nie takie proste zwyciestwo.

O samym Normanie Daviesie
mozna pisa¢ naprawde wiele. Jedni
traktuja jego stowo niemal jak
niepodwazalng prawde historyczna.
Inni podchodza raczej z dystansem do
niektorych jego tez. Jedno jest pewne:
jest on jednym z najpopularniejszych
i najbardziej cenionych historykéw w
Polsce. Niewazne, czy przez wzglad
na jego wiedze, umiejetnosci pisar-
skie, czy tematyke, jaka sie zajmuje.
Obecnie  Proffesor Emeritus  uni-
wersytetu w Oksfordzie znany jest
ze swych zainteresowan Europa
srodkowa i wschodnig, w szczegdlnosci
zas wiasnie Polska. Doktoryzowat
sie na Uniwersytecie Jagiellonskim,
zostat uhonorowany, miedzy innymi,
Krzyzem Kawalerskim.

Mowiac w skrocie, ksiazka Europa
walczy jest historig Il wojny Swiatowej
w pigutce.
catosci zmagan, Davies postawit so-

Oproécz przedstawienia

bie za zadanie zdemaskowanie stron-
niczego postrzegania konfliktu przez
rézne nacje, w zaleznosci od tego, jaka
prawda historyczna danemu panstwu
pasuje. Zarzuca Aliantom, ze przypisuja
sobie zbyt wielkie zastugi podczas wal-
ki z nazistowskimi Niemcami. Wyrzuca
Rosjanom, ze pamietaja ze swojej
historii tylko to, co chca pamietac.
We wstepie autor zapowiedziat, iz
najwiecej miejsca w jego ksigzce zajma
gtéwni aktorzy dziatan wojennych,
czyli ZSRR, USA, Niemcy. Nie zabraknie
jednak najwazniejszych dla Polakéw as-
pektow tego konfliktu, dlatego dla nas
lektura ta powinna by¢ tym bardziej
atrakcyjna. Jest rewelacyjnie napisa-
na - do tego juz nas Norman Davies
przystepnie,
wydaje sie wrecz, ze ksigzka przygo-

przyzwyczait - tatwo,
towana jest specjalnie dla laikow w
dziedzinie historii. Potwierdzatby to
fakt, ze ksigzka nie jest w najmniejszym
stopniu odkrywcza. Wszystko zostato
spisane juz wczesniej. Davies tego
nie ukrywa, po prostu zbiera materiaty
i tworzy znakomite kompendium
wiedzy na temat Il wojny Swiatowe;j.
Zebranie historii catego konfliktu w
jednej ksigzce jest zadaniem niezwykle
trudnym, zrobienie to tak, by czytelnik
podczas czytania sie nie nudzit, zasypy-
wany ogromna iloscig dat i informacji,
jest jeszcze trudniejsze. Niestety, au-
tor nie ustrzegt sie btedow. Co gorsza,
ilos¢ tychze jest niepokojaco duza. Sa
to btedy raczej dos¢ btahe (np. liczba
zabitych cywili podczas powstania war-
szawskiego jest ptynna), psuja jednak
ogolnie bardzo dobry obraz ksigzki. To
jednak mnie jeszcze nie bolato tak, jak
brak wyszczegdlnionej bibliografii i
skape przypisy. Autor stusznie ttumaczyt,
iz zalewanie przypisami i bibliografig
nie jest konieczne ze wzgledu na to,
ze to, co pisze jest raczej znane, ale
czutbym sie znacznie pewniej, gdyby
swoje stowa uwiarygodnit duzg iloscia
jednych i drugich.

Trzeba pochwali¢ wydawnictwo
Znak za jakos¢ wydania, ktoéra jest na
najwyzszym poziomie. Twarda oprawa,
mapki pomocnicze i znakomite ilus-
tracje s mocng strong ksigzki.

Podsumowuijac,

ksigzka jest

naprawde godna uwagi, by nie
powiedzied po prostu rewelacyjna,
cho¢ przyznam, ze ludzie, ktorzy
na historii Il wojny sSwiatowej
znaja sie bardzo dobrze, moga
czuc sie nig nieco zawiedzeni. Dla
tych, ktorzy chca ja lepiej poznac,
jest to zakup idealny. [ |
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Thorgal odszedt. Zostawit rodzine
w Northlandzie i wyruszyt w samotna
podréz, aby bogowie o nim zapomnie-
li i dali mu wreszcie spokéj. Tak za-
konczyt sie siedemnasty tom przygod
Gwiezdnego Dziecka - Strazniczka
Kluczy.

Niestety zadanie naszego boha-
tera nie bedzie wcale tatwe, bowiem
na swej drodze napotka kolejne, nie-
bezpieczne wyzwania. Kierujac sie na
potudnie trafia do niewoli niejakiego
Orgowa, posiadajagcego tajemnicza
bron, ktérej nikt nie jest w stanie sie
przeciwstawi¢. Czym jest ow tytuto-
wy stoneczny miecz? Kogo ze starych
znajomych Thorgal spotka w tej mato
goscinnej krainie? Tego dowiedziec
musicie sie juz sami.

Po czterech, w zasadzie pojedyn-
czych albumach, gdzie mielismy osob-
ne historie, Sfoneczny miecz rozpo-
czyna kolejny dtuzszy cykl, tym razem
zawierajacy az sze$¢ zeszytow. Da sie
obserwowa¢ pewna regularnos¢ w
wydawanych odcinkach. Kilkutomowe
serie przeplatane sg osobnymi komik-
sami, ktére stanowig zamknieta catosc.
Z jednej strony to Swietny zabieg, bo-
wiem dtuga opowies¢ gwarantuje wie-
cej emocji i ztozong fabute, z drugiej
zas, skazuje czytelnika na ¢wiczenie
cierpliwosci w oczekiwaniu na kolejny
tom. No, chyba, ze na rynku jest juz
dostepny caty zestaw przygod, to wte-
dy mozna z przyjemnoscig zanurzac
sie w poszczegdlne czesci.

Scenariusz Jeana Van Hamme’a
sprawia jak zwykle wiele przyjemno-
Sci. Fabuta petna akcji nie pozwala nu-
dzi¢ sie czytelnikowi ani przez chwile.
Chociaz w tym tomie gtéwny nacisk
potozono na dynamike. Wydarzenie
goni wydarzenie i w zasadzie nie ma
czasu na bardziej filozoficzne, czy du-
chowe sprawy. Z perspektywy czasu
wiadomo, ze to tylko wstep do ztozo-
nej opowiesci.

Oczywiscie rysunki Grzegorza
Rosinskiego to, jak dla mnie, maj-
stersztyk. Realistyczna kreska, czasami
doktadna, czasami lekko niedbata, ale
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zawsze bardzo dobrze przedsta-
wiajgca poszczegolne sceny. Po
tylu odcinkach przygéd gtéwnego
bohatera jest juz tak naturalna
dla odbiorcy, ze traktuje sie jag jako
co$ najzwyklejszego na Swiecie.
Osiemnasty tom Thorgala jest
zatem komiksem dobrym, bar-
dziej przygodowym niz poruszaja-
cym gtebsze tematy, ale niemniej
udanym niz poprzednie czesci.
Seria trzyma poziom, dajac wiele
frajdy fanom, a i potrafi przyciag-
nac do siebie nowych czytelnikow.
Goraco polecam! |

Sharn
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PAWEL OLEJNICZAK
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celach

Bedac w
w Poznaniu w pewnym momencie
musiatem odetchna¢ od tych wszyst-
kich zabytkow, kamienic i koziotkow.
Zupetnie przypadkiem trafitem na
ulice s$w. Marcin, gdzie pod numerem

turystycznych

25 ujrzatem kolorowy szyld z przystoj-
nym Supermanem, gtoszacym, iz w
sklepiku KiK mozna naby¢ komiksy
i fantastyke. Czego$ takiego nie mo-
gtem odpusci¢. Postanowitem wejs¢
w brame, zej$¢ schodami w dot i zaj-
rze¢, co tez ciekawego tam znajde.
Ciasne, przytulne miejsce z mnéstwem
regatéw, uginajacych sie pod komik-
sami, ksigzkami i filmami z fantastyki
oraz niewielki kacik poswiecony Azji.
Odszukatem wiec wtasciciela i namo-
witem go, aby odpowiedziat na kilka
moich pytan...

Sharn: kadny sklepik. Raczej
rzadko spotyka sie przybytek z
komiksami i fantastyka. Skad po-
myst na taki wtasnie interes?

Pawet Olejniczak: Pomyst naro-
dzit sie w mojej gtowie z jednej prostej
przyczyny. Interesuje sie komiksami i
fantastyka juz od wielu lat, wtasciwie
odkad pamietam. Zawsze jednak mia-
tem problemy zeby znalez¢ w ogél-
nych ksiegarniach interesujace mnie
produkty i aby dosta¢ wiele z nowych
pozycji musiatem urzadzac wycieczki
po catym miescie. Wreszcie w ktoérej$
ksiegarni odnajdywatem jakis zapo-
dziany egzemplarz. Brakowato mi
sklepu, w ktérym mogtbym dostac
wszystko, czego potrzebuje na raz - a
poza tym uzyskac informacje na temat
interesujgcych mnie ksigzek czy ko-
mikséw. Skoro jednak nikt nie kwapit
sie do stworzenia takiego miejsca, zro-
bitem to sam.

S: Czy masz caly asortyment

S)

dostepny na rynku?

PO: Jesli chodzi o komiksy to prak-
tycznie tak, a przynajmniej staram sie
by byty wszystkie, cho¢ zdarza sie, ze
klienci mnie zaskakuja i pytaja o tytuty,
o ktoérych nigdy nie styszatem. Jednak
taka sytuacja jest niezmiernie rzadka
i zawsze po takiej akcji wesze w po-
szukiwaniu danej pozycji, zeby jed-
nak znalazta sie na naszych poétkach.
Obecnie jeszcze nie mamy petnej ofer-
ty fantastyki, jednak wynika to z przy-
czyn technicznych - za mato miejsca i
nie wszystko miesci sie na potkach. Na
razie mozemy sprowadzi¢ dla kazde-
go niemal wszystko, czego szuka, a na
potkach bedziemy mieli jeszcze wiek-
szy wybor w najblizszym czasie, kiedy
sklep przejdzie pewna przebudowe i
rearanzacje.

S: A co z oferta dla szerszego
grona? Podpierasz sie sklepem
internetowym, czy jeszcze nie pro-
bowates pokazac sie w sieci?

PO: Sklep internetowy jest w przy-
gotowaniu, wiec niedtugo powinni-
$Smy wyjs¢ z ofertg naprzeciw klientom
z catego kraju. Wiem, ze to ciezki ry-
nek, bo konkurencja w postaci po-
wszechnie znanych sklepéw interne-
towych jest potezna, jednak licze, ze
przychylnos¢ fanéw pozwoli nam na
zdobycie tez miejsca dla siebie. Choc
trzeba przyznad, ze stworzenie takie-
go sklepu to zmudna praca, wymaga-
jaca umieszczenia tysiecy tytutéw na
stanie. Troszke nam to zajmuje czasu,
niestety. Tak czy owak, zapraszam do
sprawdzenia w najblizszym czasie, czy
strona nie wystartowata. Chetnie tez
odpowiem na pytania wszystkich za-
interesowanych pod mailem k_i_k@

wp.pl.

S: Przestanmy na chwile by¢
gentelmanami. Opftaca sie to? Da
sie wyzy¢ z handlu komiksami i
fantastyka?

PO: Do tej pory traktowatem to
raczej jako hobby - taki drobny ukton
dla fanow. Sklep nidst ze soba raczej
inwestycje niz zyski, ale i to powoli
zaczyna sie zmieniad. Jest coraz lepiej
- coraz wiecej fandéw nas zna i odwie-
dza, a co za tym idzie jestesmy na naj-
lepszej drodze do petnej optacalnosci i
utrzymania sie na rynku.

S: Podejrzewam, ze konkurencja
jest niewielka, jesli chodzi o drob-
nych sprzedawcow, ale za to w
marketach, czy EMPiKach powie-
sci graficzne sa dostepne, czasami
wrecz walaja sie na pétkach. Jak
radzisz sobie z tym problemem?
Czym wygrywasz, a gdzie odda-
jesz pola w “walce” z gigantami?

PO: Nie poddaje sie - w wielkich
sieciach dostepne sg najczesciej tylko
nowosci. Ja natomiast dbam, by procz
najnowszych pozycji na naszych pot-
kach goscity tez archiwalia. Jesli wy-
dawca ma cos w magazynie, my mamy
to na sklepie. Cho¢ czasami mamy tez
na pétkach cos, czego wydawca juz
nie ma - za co tez chwala nas klienci.
Procz egzemplarzy nowych oferujemy
tez komiksy i ksigzki z rynku wtoér-
nego. Od wielkich sieci odréznia nas
jeszcze fakt, ze tutaj pracuja fani po-
dobni do klientéw. U nas zawsze moz-
na zapytad, co jest dobre, o tres¢, czy
o jakakolwiek informacje dotyczaca
danego produktu. Do tego mozemy
sprowadzi¢ niemal dowolny tytut po

angielsku, francusku czy nawet japon-
sku.

S: Powaznie? A gdybym tak
chciat komiks Thorgala na DVD,
ktory ukazat sie jakis czas temu
we Frangji, to bytoby to mozliwe?
lle czasu trzeba czekaé na realiza-
cje takich specjalnych zyczen?

PO: To zalezy. Zwykle niezbyt dtu-
go — zalezy skad sie sprowadza. Na
razie najdtuzej zajmuje zamawianie
z Ameryki, bo trwa to okoto miesia-
ca, ale mozemy sie przez to pochwalic,
ze wedle wszelkich danych jestesmy
obecnie najtanszym sklepem w Polsce,
ktoéry oferuje tytuty z rynku amery-
kanskiego. Cho¢ w chwili obecnej je-
steSmy w trakcie rozméw z kolejnymi
dystrybutorami i by¢ moze niedtugo
oferta jeszcze bardziej sie poszerzy i
stanie sie jeszcze bardziej przystepna
cenowo.

S: Kto kupuje w Twoim sklepie?
W jakim wieku ludzie przychodza
do Ciebie?

PO: Nie ma ograniczen. Fantastyke
kupuja ludzie w wieku od 15 do 60 lat.
Aczkolwiek mtodsi (15-20) skupiaja sie
na ksigzkach mtodych, polskich twor-
cow, ci w ,Srednim” wieku (20-30) na
ksigzkach zachodnich twoércow, a ci
jeszcze starsi gtéwnie na klasykach. W
komiksach podziat wyglada troszke
inaczej - mtodsi skupiaja sie na komik-
sach japonskich, natomiast starsi na
europejskich i amerykanskich.

S: Dla mnie, laika prawie zu-
petnego w dziedzinie komiksu,
albumy dziela sie na trzy bardzo
ogolne kategorie: europejskie (to
te ambitniejsze), amerykanskie
(to te o Superbohaterach) oraz
mange (to te z wielkimi oczami).
Co sie najlepiej sprzedaje z tych
kategorii?

PO: Obecnie najlepiej sprzedaja sie
komiksy japonskie - wynika to z tego,
ze kierowane sg do najliczniejszej gru-
py fanéw - czyli mtodziezy. Do tego
przystepne ceny, z ktérych niewie-
le przekracza 20 zt utatwiaja wybor.
Komiksow zachodnich sprzedaje sie
znacznie mniej - wynika to z tego, ze
maja dos¢ ograniczong liczbe odbior-
coéw. Mato ludzi obecnie moze i chce
wydac co najmniej 50 zt za komiks, a
takie ceny osiggaja dobre komiksy za-
chodnie. Brakuje u nas zachodniego
komiksu dla mtodziezy, ktéry zache-
catby do zakupu dzieci i mtodziez.

S: A ktory tworca lub ewentu-
alnie seria ciesza sie najwiekszym
wzieciem?

PO: Ciezko powiedziec. Cho¢ obec-
nie prym wiedzie komiks Death Note.
Na drugim miejscu bedzie Fullmetal
Alchemist. Jak widac¢ - prym wioda
komiksy japonskie. Zaden inny komiks
zachodni nie osigga takich ilosci, cho¢
i najnowsze tomy Thorgala sciagaja
na siebie sporo uwagi.

S: Czy polscy tworcy sa rownie
popularni jak zagraniczni? Ktory
polski komiks najlepiej sie sprze-
daje?

PO: Polakom obecnie ciezko sie
przebi¢, ale komiksy humorystyczne
jak Wilq czy Jez Jerzy sa pozycjami,
ktoére maja juz na naszym rynku swoje
state miejsce. Obecnie i powazniejsze
pozycje, takie jak Biocosmosis czy

Pierwsza brygada potrafig przyciag-
na¢ czytelnika, cho¢ nadal sprzedaje
sie wiecej komikséw stworzonych

przez swiatowe gwiazdy.

S: Jako autorytet w dziedzinie
komiksu, bo jestes nie tylko za-
palonym , komiksolubem” i wias-
cicielem sklepu, ale takze tluma-
czysz mangi, mozesz wyrazic swoj3a
opinie na temat przysztosci rynku
powiesci graficznej w naszym kra-
ju? Rozwija sie, stoi w miejscu, czy
podupada?

PO: Ciezko powiedzie¢ - rynek
komiksowy przezyt swoje malutkie
“bum” na poczatku tego wieku, kiedy
procz kilku duzych wydawcow pojawi-
fo sie kilku mniejszych. Potem nasta-
pito drobne zatamanie, ale mysle, ze
tendencja wykazuje powolny wzrost.
W dziedzinie komiksu japonskiego z
pewnoscig jest to catkiem spory przy-
rost, brakuje jednak - jak juz wspo-
mniatem - komikséw zachodnich dla
mtodziezy, ktére zachecityby ich i wy-
chowaty na przysztych fanéw komiksu
ambitnego. Mysle jednak, ze niedtugo
znajdzie sie wydawca, ktoéry zajmie sie
zniwelowaniem tej luki. Jesli jednak
nie, to moze kiedys sam stwierdze, ze
trzeba co$ z tym zrobi¢, jak to miato
miejsce ze sklepem. :)

S: No to trzymam mocno kciuki
i zycze powodzenia. Dziekuje za

mita rozmowe.

PO: Ja réwniez [ |

Sharn
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Dziki Zachéd byt sceng wielu dra-
matycznych wydarzen oraz pasjonu-
jacych przygdd. Sprawito to, ze do
czasOw dzisiejszych powstaje wiele
historii, ktére opowiadaja o zma-
ganiach odwaznych pionieréw czy
kowbojéw, walczacych badz tez przy-
jazniacych sie z Indianami. W dziecin-
stwie wielu z nas ogladato filmy, w
ktérych napadnieci pionierzy dziel-
nie broniag sie przed kolorowym ko-
rowodem Indian, a w ostatniej chwili
wraz z gtosnym dzwiekiem trabki
zjawia sie kawaleria armii amerykan-
skiej i ratuje niedoszte ofiary. Takie
obrazy wyraznie zapisujg sie w wy-
obrazni dziecka, jednak z punktu
widzenia obiektywnego sg niezwykle
naiwne. Jak zatem wypadnie uzycie
podobnego schematu w formie ko-
miksu? Pokaza nam to Jean-Michel
Charlier oraz Jean Giraud.

Mike Blueberry jest oficerem armii
amerykanskiej, ktéry pochodzi z po-
tudniowych stanéw, jednak w Wojnie
Secesyjnej walczyt po stronie Pétnocy.
Po zakonczeniu wojny, kontynuujac

SWoja wojskowé kariere znajduje
wiele przeszkdéd. Najwiekszymi sa
jego zamitowanie do hazardu, piek-
nych kobiet oraz brak jakiegokolwiek
respektu wobec przepis'éw. Za kare
szybko zostaje wystany w najbar-
dziej niebei!ne mfejsce, WAEL
stacjonu‘jé .j stki armii, czyli na
Dziki Zachéd. Szybko zaskarbia so-
bie przyjazn zotnierzy, jednak jeszcze
szybciej staje sie solg w oku oficerow
— formalistow. Momentalnie staje sie
punktem zapalnym, wokot ktérego
zaczynaja sie dzia¢ niezwykte rzeczy,
a on sam szybko uratuje DzikiZachéd
przed wybuchem wojny z Apaczami.

Do komikséw z serii Blueberry
sprzed pieciu lat dotaczyt najnowszy,
wydany naktadem Egmontu album
z cyklu Plansze Europy. Zawiera
on trzy historie — Czfowiek ze srebr-
na gwiazda jako osobng opowiesc i
Kopalnia zaginionego Niemca oraz
Widmo ze ztotymi kulami, ktére sta-
nowia zamknietg catos¢. Blueberry na
prosbe mieszkancow sterroryzowa-
nego miasteczka staje sie szeryfem i
zabiera sie za , posprzatanie” miasta.
Schemat opowiesci podobny jest do
kina samurajskiego, jednak dzieki
temu zyskuje wiele uroku. Blueberry
pozostawiony sam przeciw wszystkim,
dzieki nieztomnosci charakteru be-
dzie starat sie uratowac mieszkancow.
To wszystko jednak to nic w poréw-
naniu z tym, co spotka bohateréw,
kiedy poznaja niemieckiego barona
Wernera Amadeusa Lucknera, ktoéry
twierdzi, ze znalazt kopalnie ztota w
samym S$rodku terytorium Apaczéw.
Odkrycie to wywota cata lawine
tragicznych zdarzen, ktéra porwie
Blueberrego i bedzie nim rzucata w
rézne zakatki Dzikiego Zachodu.

Opowies¢ o Blueberrym taczy w
sobie prostote i niezwykty rozmach.
Szybka akcja i ciekawe postaci na-
daja serii niepowtarzalnego charak-
teru, ktoéry sprawia, ze czyta sie ja z
najwieksza przyjemnoscia. Ciezko
powiedzie¢, co sktania czytelnika do
niecierpliwego $ledzenia akcji komik-
su, ktéry z pozoru jest tylko zwyktym
i niezbyt skomplikowanym zapisem
przygody. Faktem jest jednak to, ze
trudno oderwac sie od lektury, a wie-
lo$¢ zdarzen i spore ilosci tekstu spra-
wiaja, ze komiks ten zapewni rozryw-
ke przez dtuzszy czas.

Wciggajacy, lecz schematyczny
scenariusz podkreslony jest odpo-
wiednim rysunkiem, ktéry ma podob-
ne cechy. Prosta i czytelna kreska wy-
kazuje pewne wtasciwosci artyzmu,
ktére pozwalaja cieszy¢ oko kadrami
i odpowiednio odczuwac uczucia bo-
hateréw. Rysunek czasami ,zwalnia”
lub ,,przyspiesza” swietnie modulujac
dramatyzm i tempo akcji. Wtasciwie
jedyne, co mozna powiedzie¢ to to,
ze idealnie odwzorowuje i ukazuje
przedstawiane zdarzenia. Jest to nie-
watpliwa zaleta.

Album stanowi
potaczenie tresci z grafika, a to, ze
obie te warstwy stoja na najwyzszym
poziomie sprawia, ze Blueberry
stusznie znalazt sie w gronie Plansz
Europy, ktére to maja by¢ najlepszy-
mi komiksami europejskimi. Polecam
zatem wszystkim fanom nie tylko hi-
storii przygodowych i westernu, ale
wszystkim mitosnikom dobrego ko-
miksu. |
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REKONSTRUKCIJE
HISTORYCZNE

Od wielu juz lat w naszym kraju
ogromnym zainteresowaniem ciesza
sie rekonstrukcje historyczne. Tego
typu imprezy. to nic innego jak odtwa-
rzanie historii na zywo. Ich uczestnicy
ubieraja sie w stroje €zy mundury, kté-
re wystepowaty w ramach okreslonego
okresu i prezentuja ré6znorodne epizo-
dy z dawnych lat. Czasem sa to insce-
nizacje zycia w obozach wojskowych,
innym razem biesiady czy polowania.
Najbarwniejsze i najbardziej efektow-
ne s jednak pojedynki i rekonstrukcje
bitew i potyczek, stad to one sa naj-
czesciej organizowane.

&

Rekonstrukcje historyczne ulega-
ja zwykle modom. Jeszcze w latach
dziewiecddziesigtych ubiegtego wieku
najpopularniejszym odtwarzanym
okresem byto sredniowiecze. By¢ moze
byto to spowodowane niskim kosztem
ekwipunku. Proste miecze wykute
przez srednio zdolnego kowala kosz-
towaty niewiele. Reszte mozna byto
uszy¢ czy zrobi¢ samemu. Do zmajstro-
wania tarczy wystarczyto troche drew-
na, okuc i skérzanych paséw. Kolczuge
mozna byto ,utkac¢” z podktadek pod
sruby, choc ci bardziej ambitni rycerze
robili je z cietego i zaginanego dru-
tu. Oczywiscie ci, ktérzy dysponowali
wiekszg gotéwka mogli zaopatrzyc sie
w zbroje ptytowe i szaty szyte recznie
z materiatéw tkanych na krosnach.
Kolejne bractwa rycerskie powsta-
waty wszedzie jak grzyby po deszczu.
Wigkszo$¢ nawet najmniejszych miej-
scowosci w Polsce miata swoja druzy-
ne rycerska. W duzych miastach byto
ich kilkanascie a nawet kilkadziesiat.
Zaden festyn, swieto czy nawet otwar-
cie hipermarketu nie obyto sie bez po-
kazu walk.

Ci, ktorzy chcieli by¢ bardziej ory-
ginalni, by wybi¢ sie z masy bractw

fot. Jakub Rucinski

rycerskich zaczeli rekonstruowac gru-
py wczesnosredniowiecznych Stowian,
Wikingéw a nawet rzymskich legioni-
stow czy antycznych barbarzyncow.
Jednak
cze stopniowo zaczeta przemijac. |

moda na $redniowie-
tak, nagle zaroito sie od grup, ktére
specjalizowaty sie w okresie Baroku.
Pojawita sie polska szlachta przebrana
we wzorzyste zupany, husaria, zapo-
roscy Kozacy, piechota cudzoziemska
a nawet Tatarzy. Wiele osob twierdzi,
ze moda na XVII wiek pojawita sie w
Polsce po premierze filmu ,Ogniem i
mieczem”. By¢ moze jest to prawda.
Dos¢ ptynnie i zgodnie z rzeka histo-
rii w Polsce pojawity sie grupy odtwa-
rzajagce armie z Wojen Napoleonskich.
Na ich gwattowny wzrost popularno-
$ci z pewnoscig miata ustawowa lega-

lizacja broni czarnoprochowej, ktéra
od niedawna mozna miec¢ bez zadnych
pozwolen.

| o dziwo, pomimo niktego zain-
teresowania | wojng $wiatowa nagle
modna stata sie Il wojna Swiatowa.
Byt to temat na tyle szeroki i rézno-
rodny, ze fascynaci tego okresu mieli
przed soba duze pole do popisu. |
tak powstawaly oddziaty polskiej
wrzesniowej piechoty, grupy odtwa-
rzajace sylwetki utanéw, Polskie Sity
Zbrojne na Zachodzie, jednostki Armii
Czerwonej, Wielkiej Brytanii, Stanéw
Zjednoczonych i oczywiscie Ill Rzeszy.

S

fot. Maciej Kawalski

W Polsce nie brakowato oryginalnego
ekwipunku i umundurowania, ktéry
przetrwat do naszych czaséw, czesto w
idealnym stanie. Zaréwno w kraju jak

i za granica mozna byto zamawiac¢ wy-
sokiej jakosci repliki. Rynek szalenie sie
rozwijat a grupwciaz przybywato. O ile
inscenizacje bitew $redniowiecznych
czy potyczki XVII lub XVIll-wieczne
zawsze cieszyly sie zainteresowaniem
o tyle spektakle w realiach Il wojny
Swiatowej byty wrecz oblegane przez
widzéw. Na pewno powodem byta
wieksza Swiadomos¢ i pamiec¢ tamtych
czasow (wszak wiele oséb zyjacych w
tamtym okresie dotrwato do dzi$). Na
dodatek na rekonstrukcjach pojawiaty
sie oryginalne pojazdy: motocykle, sa-
mochody, transportery, czotgi a nawet
samoloty! Do tego wszystkiego efek-

towna pirotechnika dodawata kolory-
tu. Fakt upamietniania walk naszych
zotnierzy, powstancéw i partyzantéw

bezsprzecznie taczyt sie tez z lepsza
promocjg imprez i jednoczesnie wiek-
szymi budzetami na organizacje, co
oczywiscie przektadato sie na ich wido-
wiskowos¢.

Dzi$ inscenizacje historycznie po-
woli stajag sie wielkimi spektaklami, z
bogatg scenografia, profesjonalnymi
aktorami zatrudnianymi w gtéwnych
rolach i ogromnym zapleczem tech-
niczno - logistycznym. Przybywa na

nie po kilkanascie a nawet kilkadzie-

sigt tysiecy widzoéw. Zwykle prezento-
wane sg prawdziwe bitwy i potyczki
rekonstruowane na podstawie zrédet
historycznych (relacji, pamietnikow,
map sztabowych, fotografii itd.).

Jako ciekawostke warto doda¢, ze
aktualnie duzym zainteresowaniem
cieszy sie odtwarzanie wspoétczesnych
jednostek wojskowych. Specjalizuja
sie w tym mitosnicy Air Soft Gun czyli
replik broni strzelajacych miniaturo-
wymi plastikowymi kulkami.

Czy moda na rekonstrukcje hi-
storyczne moze przeminac?

LR 7 ST
- fot. Maciej Kawalski
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Mysle, ze to raczej mato prawdo-
podobne. Odtwarzanie historii zawsze
byto zakorzenione w ludzkiej kulturze
i obyczajach. Zrédta podaja, ze pierw-
sze tego typu inscenizacje odbywaty
sie juz w starozytnym Egipcie, Gregji
czy Rzymie. Zapewne juz wczesniej na-
wet ludy pierwotne odtwarzaty polo-
wania czy walki plemienne. Teraz tego
typu imprezy sg szalenie medialne a
w dobie mediéw masowych widzowie
nastawieni sa na ogladanie i stuchanie.
Wolg uczestniczy¢ w podziwianiu od-
twarzania historii niz o niej czyta¢ w

VIHBLSIH N

ksigzkach. Czy to zle czy dobrze?
Na ten temat mozna by diugo
dyskutowac.

Odtwarzanie wrogow

O ile rekonstruktorzy wcielajacy
sie w $redniowiecznych Krzyzakéw
czy szwedzka armie z okresu Potopu
nie wzbudzaja raczej negatywnych
odczu¢, o tyle odtwoércy w mundu-
rach niemieckiej Il Rzeszy czy Armii
Czerwonej wzbudzajg czesto liczne
kontrowersje. Ustawowo zabronione
jest tzw. propagowanie np. symboli
nazistowskich. Oczywiscie nie dotyczy
to publikacji historycznych, dziatalno-
sci muzealniczej, produkgcji filmowej
czy wtasnie odtwoérstwa historyczne-
go. Organizatorzy spektakli czy grupy
rekonstrukcyjne musza dbac¢ o prze-
strzeganie granic dobrego smaku i
obyczajéw, ktére sa jednak bardzo
ptynne. Niejednokrotnie w mediach (a
w szczegolnosci w Gazecie Wyborczej)
pojawiaty sie oskarzenia o nazistow-
skie sympatie u cztonkéw niektérych,
a nawet wszystkich grup rekonstruu-
jacych sylwetki niemieckich zotnierzy
z Il wojny swiatowej. Zagtebiajac sie
jednak w temat mozna bezsprzecznie
stwierdzi¢, ze srodowisko pasjonatéw
odtwarzania historii jest bardzo da-
lekie od jakichkolwiek sympatii dla
ideologii totalitarnych. Same insceni-
zacje i dziatalnos¢ Grup sa popierane
przez srodowiska weteranéw, ktérzy
z wdziecznoscig przyjmuja dziatalnos¢
podtrzymujaca pamiec o tamtych ciez-
kich czasach i ich bohaterach.

Zamieszczone zdjecia pocho-
dza ze strony Grupy Rekonstrukgji
Historycznej Kampfgruppe Edelweiss
(www.diegams.org) |

ARTUT
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Krakowskie wydawnictwo
Kuznia Gier znane jest na pol-
skim rynku (ale dzieki swym wie-
lojezycznym grom takze na zacho-
dzie) ztakich hitow jak Wiochmen
Rejser, Na sygnale, Wypas czy z
karcianego Wiedzmina. W koncu
doczekalismy sie jednak na tro-
che wiekszg produkcje w postaci
rozbudowanej planszéwki. Chodzi

oczywiscie o Wojny ryzowe.

Jest to strategiczna gra planszo-
wa, ktéra poziomem wydania smiato
moze konkurowac z najwiekszymi gi-
gantami branzy. Sredniej wielkosci pu-
detko jest bardzo solidne a ilustracja
na nim robi bardzo pozytywne wraze-
nie. Na uwage zwraca na pewno fakt,
Ze gra zostata przygotowana w trzech
jezykach: polskim, angielskim i niemie-
ckim. Moze to wrézy¢ kolejny sukces
nie tylko w naszym kraju.

Zagladajac do srodka ujrzymy cata
mase kartonowych zetonéw, drew-
nianych znaczni-
kéw, kart pomocy
i oczywiscie gruba,
dwustronng plansze.
Mozna by¢ pewnym,
ze te wszystkie ele-
menty zachowaja
dtugo swa zywotnosc,
uzytko-
wanie Wojen ryzo-

nawet, jesli

wych bedzie bardzo
aktywne. To zdecydo-
wanie trzeba policzy¢
na plus.

Na uwage zwraca takze bardzo tad-
na instrukcja. Zasad jest niewiele i nie
sg raczej skomplikowane, wiec nawet
mato doswiadczony gracz powinien
sobie sSwietnie poradzi¢ (autorzy in-
formuja, ze zabawa przeznaczona jest
dla oséb powyzej 12 roku zycia). Sama
batalia ma trwac od 60 do okoto 150
minut (gtéwnie w zaleznosci od liczby
graczy, ktérych moze uczestniczy¢ od
2 do 5).

Przenoszac sie w klimat feudal-
nej Japonii i wcielajac w role daimyo
(mozna poréwnac¢ go do ksiecia w
sredniowiecznej Europie) mamy za za-
danie zajac jak najwiecej pél ryzowych,

REKLAMA
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O ile rozgrywka
dla dwéch oséb
jest bardzo przy-
jemna, o tyle
prawdziwa zaba-
wa zaczyna sie,
gdy przy planszy
spotka sie cztery
lub piec oséb. i

pzikie Pola

z ktérych bedziemy mogli czerpac
zyski. Oczywiscie nie bedzie to tatwe,
poniewaz nasi przeciwnicy z pewnos-
cig bedg nam to utrudnia¢ na wiele
sposobow. Jednym z nich jest u trzy-
mywanie wojownikéw, czyli ashigaru
lub roninéw i wysytanie ich do walki.
Wszelkie konflikty rozwigzywane sg w
prosty sposéb. Mozna stosowac w nich
rozne triki, ktére pozwalajg na zmiane
wynikéw starcia. Element losowy jest
tu bardzo zminimalizowany, ale nie
wykluczony. Najwazniejsze jest jednak
strategiczne myslenie i planowanie z
wyprzedzeniem swoich ruchow, oraz
dziatan przeciwnika.

O ile rozgrywka dla dwoch oséb
jest bardzo przyjemna, o tyle praw-
dziwa zabawa zaczyna sie, gdy przy
planszy spotka sie cztery lub pie¢ oséb.
Wtedy oprocz strategii i szczescia bar-
dzo wazna jest umiejetnos¢ dyploma-
¢ji. Mozna zawiera¢ sojusze, przeku-
pywac przeciwnikoéw i tamac pakty, by
osiggnac zwyciestwo.

Przyznam, ze bawitem sie Swietnie
biorgc udziat w Wojnach ryzowych.
Majac za soba kolejne rozgrywki raczej
nie popada sie w nude, a wprost prze-
ciwnie, chce sie znéw zagrac i sprobo-
wac ulepszy¢ poprzednia taktyke, lub
zastosowac jakas zupetnie inng. Warto
doda¢, ze autorzy gry zapowiadaja na
swojej stronie internetowej publikacje
nowych scenariuszy, ktére pozwola na
odswiezenie zabawy.

Niestety moim zdaniem ta gra
oprocz licznych zalet ma jednak jedna
wade. Brakuje w niej zasad rozszerzo-
nych, dla doswiadczo-
nych graczy. Szkoda,
ze autorzy nie do-
\E}
kreatywni

pilnowali tego.
szczescie
daimyo dadza sobie
z tym problemem
Swietnie rade. Dzieki
matej ingerencji w

reguty, mozna roz-
budowacd gre jeszcze
bardziej, tak by za-
bawa byta dtuzsza i
trudniejsza.

Trzeba przyzna¢ Kuzni Gier, ze
kazda ich kolejna produkcja swoim
poziomem przebija te poprzednie (co
wcale nie znaczy, ze pierwsze gry byty
stabe). Nalezy zyczy¢ wydawnictwu, by
ich dobra passa sie nie skonczyta, a na-
stepne tytuty byty przynajmniej rownie
dobre jak Wojny ryzowe. |

ARTUT
WOJNY RYZOWE

Autorzy: Wojciech Rzadek, Michat ‘Puszon’ Stachyra,
Maciej ‘Sqva’ Zasowski

Oprawa graficzna: Grzegorz Przybys

Kategoria: strategiczna

Liczba os6b: 2-5

Czas rozgrywki: 60 - 150 minut

Wersje jezykowe: polska, angielska, niemiecka
Wydawea: Kuznia gier E

CENA:
109,90 PLN
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RECENZJA

INWIGILACJA
LUKSUSOWA

Pierwsza edycja planszowej

ary
Inwigilacja byta niewatpliwym suk-
cesem. Krakowskie wydawnictwo
Kuznia Gier zyskato w catym kraju
rozgtos, dzieki zabawie pozwalajacej
wecieli¢ sie w role postéw, ktérzy zwal-
czaja sie wywlekajac afery z dawnych
lat na Swiatto dzienne. Gra byta sze-
roko komentowana w wielu mediach
ogélnopolskich i zyskata spore uzna-
nie.

Nic dziwnego, ze autorzy poszli za
ciosem i gdy okazato sie, ze nakfad
pierwszej edycji sie wyczerpat, do
sprzedazy trafita nowa ulepszona wer-
SER

Na pierwszy rzut oka mozna do-
strzec, ze klient otrzymuje tym razem
wieksze i solidniejsze pudetko. W srod-
ku znajdziemy plansze, pionki, kostke,
zetony i karty niezbedne do rozgrywki.
W samej zabawie niewiele sie zmieni-
to. Kazdy z uczestnikow losuje sobie
teczki afer, w ktore jest zaplatany. |
tym razem zadaniem graczy jest bie-
ganie po Sejmie, znieczulanie sie i or-
ganizowanie konferencji prasowych,
w ktorych ogtasza sie publicznie afery
oponentéw politycznych. Z najbardziej
rzucajacych sie w oczy zmian sg nowe
karty ustaw, oraz karty i zetony: strazy
marszatkowskiej, hien, okupacji oraz
wycieczki, ktére urozmaicajg zabawe.

Nic nie zmienito sie w tym, ze naj-
zabawniej gra sie maksymalnie duza
liczba postéw. Rozgrywka w piec¢ oséb
daje najwiecej radosci i jest powodem
do czestych salw smiechu. Niestety gra
w dwie osoby raczej nie ma sensu a sa-
motna rozgrywka jest niemozliwa.

Inwigilacja luksusowa to gra
przeznaczona raczej dla mtodziezy i
dorostych. Ma banalne zasady, ktére
jest w stanie zrozumie¢ nawet naj-
mniej rozgarniety polityk a co dopiero
zwykty, szary obywatel. Zabawa trwa

Furda haiba, gdy talary

WWW.DZIKIEPOLA.COM

okoto godziny.

Lepsze wykonanie i drobne po-
prawki w grze to z pewnoscig duze
atuty nowej wersji. Pomimo wszyst-
kich zalet czuje maty niedosyt, ze au-
torzy nie stworzyli dodatkowych zasad
dla zaawansowanych graczy, ktére po-
zwolityby cieszy¢ sie Inwigilacja luk-
susowa nieco diuzej niz kilkanascie
rozgrywek. Mimo tego wréze kolejny
sukces wydawniczy. Dobra robota! [l

ARTUT

INWIGILACJA LUKSUSOWA

: Whodzimierz , vlade
ow, Marcin ,,And_rew" Grezlike
owe: polska
Rodzaj: gra towarzyska
Liczba os6b: 3-5 a
Czas rozgrywki: 45-90 minut
Zawartosé: plansza, talia 55 kart, talia
24 zetony, 10 znacznikéw odpowiedzi, 5 pi
kostka, kapowniki, rukcja

CENA: 40 PLN

Wydaweca: Kuznia Gier
Premiera: Wrzesieri 2008

RECENZJA M
MOZAIKA

MOZAIKA

Kuznia Gier zasypuje nas juz od
dtuzszego czasu planszéwkami dobry-
mi i bardzo dobrymi. W ciggu ostatnie-
go roku nie moge wymieni¢ wtasciwie
zadnej, ktéra totalnie by mi nie pode-
szta i zanudzita niemal na $mier¢. Po
dtuzszym czasie (niemal dwoch miesia-
cach!) planszowej abstynencji, w moje
rece wpadtfa nowa pozycja Kuzni Gier,
czyli logiczna gra Mozaika. Czy spro-
stata moim wymaganiom i wpisata sie
w pozytywny kanon tego wydawni-
ctwa? Zapraszam dalej.

Zatozenia gry sa catkiem proste

— chodzi o to, aby utozy¢ jak najpiek-
niejsza tytutowa mozaike i najlepiej,
aby byta taka... ze mucha nie siada. |
to dostownie. Co mam w ten sposéb
na mysli? Kazdemu z graczy przydzie-
lona zostaje plansza, na ktérej bedzie
mogt utozy¢ swoja mozaike za pomo-
ca 16 zetondw rézniagcych sie wzorami
i kolorami. Rozgrywka jest podzielona
na proste i dynamiczne etapy — dobie-
ranie pieniedzy za postepy w uktada-
niu, losowanie z ogodlnej puli zetonéw
liczby réwnej ilosci graczy plus jeden,

&
licytowanie kolej.nos'ci dobierania ze-
tonoéw oraz wyktadanie ich na swojej
planszy. Mamy tutaj jednak jeden ha-
czyk, o ktérym pobieznie juz wspo-
mniatem. Otéz gracz, k‘tc’)ry podczas
licytacji poswieci najmniejsza sume

pieniedzy ‘*— skapiec) otrzymuje
muche, kté usi umiesci¢ na kto-
rym$ z fragmentow swojej mozaiki
(przy czym nie moze umiescic jej tam,
gdzie jest juz jedna).

Jaki ma to wptyw na rozgrywke?
Bardzo istotny, gdyz na koniec gry, kie-
dy wszystkie pola na planszach graczy
zostana wypetnione, bedziemy zlicza¢
punkty zwyciestwa, a mozaika, na kté-
rej jednak siadta mucha, nie jest juz
dzietem na taka skale, jak nieskazitel-
na. Kto jednak wygrywa te gre? Punkty
naliczane sg za zgodnos¢ wzordéw i ko-
loréw na zetonach w odpowiednich
kombinacjach — w liniach pionowych,
poziomych, a nawet skosnych, a takze
za symetrie naszej ukfadanki. Kazda
mucha w zliczanym wiasnie uktadzie
zmniejsza jednak ilos¢ punktéw zwy-
ciestwa, przez co moga zawazy¢ na-
wet na wyniku rozgrywki.

W Mozaike udato mi sie przed na-
pisaniem recenzji zagra¢ okoto dzie-
sieciu razy, dzieki czemu poznatem
jej mocne i stabe strony i, na szczescie,
tych mocnych jest zdecydowanie wie-
cej. Catkiem ciekawy pomyst na gre
logiczng znalazt w Kuzni Gier odpo-
wiednie wykonanie, dzieki ktéremu
gra nie znudzi nam sie juz po pierw-
szym razie. Nie przecze jednak temu,
ze Mozaika zdecydowanie nie jest in-
westycja na lata, bo kazda planszéwka
o schematycznym przekroju rozgrywki
nudzi sie predzej czy pézniej kazdemu.
Kogo jednak cieszylyby szachy, gdyby
nie fakt, ze wiekszos¢ z nas gra w nie
tak rzadko?

Mozaika jest grg wydana este-
tycznie, jak zreszta wszystkie pozycje
Kuzni Gier. Poza tym posiada jasna
i bardzo przejrzysta instrukcje, dzieki
czemu szybko bedziemy mogli rozpo-
cza¢ rozgrywke, ktéra, swoja droga,
jest w duzej mierze intuicyjna i nie za-
bierze nam sporo czasu pojecie wszel-
kich niuanséw zwiazanych ze strategia.
Stowem - jest to kolejna bardzo udana
pozycja Kuzni Gier, ktérg moge pole-
ci¢ wszystkim planszéwkowiczom |u-
bujacym sie w logicznych bataliach, a
takze tym, ktérzy w dtugie, jesienne
wieczory, beda mieli ochote odprezy¢
sie poprzez gimnastyke umystu i wy-
obrazni. |

Wiewior
MOZAIKA

Autor: Adam , folko” Katuza

Oprawa graficzna: Michat , Zielu" Zieliriski (okladka),
Marcin , Andrew” Grezlikowski (reszta)

Wersje jezykowe: polska, niemiecka, angielska
Rodzaj: gra logiczna

Liczba oséb: 3-5

Czas rozgrywki: 30-45 minut

Zawartosé: 120 zetonow mozaiki (108 + 12 zapaso-
wych), 60 monet, 16 drewnianych znacznikow much, 5
plansz, 1 woreczek, zasady gry

Wydawca: Kuznia gier

CENA: 49 PLN
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STASZEK MADEREK

B} fot. Dawid Dybél

ARTUT: Stanistaw Maderek, ab-
solwent PWSFTv i T w todzi, rezyser,
aktor, scenarzysta, producent i kom-
pozytor. W Polsce znany gtéwnie z
parodii zwiastunu filmowego Stars
in Black, ktorym zrobit niezly hatas
w internecie. Staszek ,szybki jest” i
ubiera sie na czarno. O czyms zapo-
mniatem?

Stanistaw Maderek: Niezalezny ka-

waler bez natogoéw ;)

B) Gwiazdy w Czerni

A: Twoéj najnowszy film Gwiazdy
w Czerni, ktorego zwiastun jest juz
wrecz pozycja kultowa, tworzy sie
w bdlach od kilku lat. Dlaczego tak
dtugo? Kiedy w koncu doczekamy sie
premiery?

SM: Opodznienie wynika z tradycyjnej,
prozaicznej przyczyny — braku wystarcza-
jacej ilosci sSrodkéw finansowych. Nie jest
tajemnicg, ze film produkuje wtasciwie
wytacznie z wtasnych, zarobionych cigz-
ka praca pieniedzy — kosztem wielu za-
rwanych nocy, rezygnacji z idiotycznych,
pozornie podnoszacych prestiz zakupow
(nie odczuwam potrzeby przedtuzania
sobie czegokolwiek wielkimi, drogimi
samochodami), braku rozrywek, wakacji,
zycia osobistego oraz innych popularnych
atrakgji. Inwestycja dorobku catego zycia
w spetnianie marzen zaowocowata dra-
matycznga sytuacja finansowa, potworny-
mi dtugami, zalegtosciami oraz niestety
— wypadnieciem z rynku. W efekcie nie
tylko zabrakto mi pieniedzy na ukoncze-
nie filmu, ale wrecz dostownie - na chleb.
Musiatem na jaki$ czas odtozy¢ ambicje
na potke i skoncentrowac sie na pracy
zarobkowej - zdobyciu nowych zlecen,
pozyskaniu nowych klientéw. Licznik na
oficjalnej stronie filmu pokazuje, ile pie-
niedzy musze jeszcze zarobi¢, by ukon-
czy¢ Gwiazdy w Czerni. W chwili, gdy
ukaze sie ten materiat, z wyjsciowej kwo-
ty 250.000 pozostanie juz ok. 140.000
ztotych. Pracuje bardzo intensywnie,
znoéw zarywam noce. Powoli wygrzebuje
sie z bagna, w ktére wpadtem. Uznatem,
ze tak samo, jak zarobitem pienigdze na
rozpoczecie filmu - zarobie teraz na jego
ukonczenie. Po wielu miesigcach bezsen-
sownego marnowania czasu na poszuki-
wanie sponsoréw, byta to moim zdaniem
jedyna stuszna decyzja. Nie moge w tej
chwili poda¢ konkretnej daty premiery,
ale z pewnoscia nie poddam sie i dopro-
wadze produkcje filmu do szczesliwego
zakonczenia.

A: Dlaczego Twoim zdaniem war-
to bedzie zobaczy¢ Stars in Black?

SM: A chodby z ciekawosci ;). Takiego
filmu z pewnoscia w Polsce dotad nie
wyprodukowano: sensacyjna komedia
science-fiction, z ogromng iloscig scen
kaskaderskich, wschodnich sztuk wal-
ki, pirotechniki, poscigéw, niszczonych
samochodow oraz przede wszystkim —
wygenerowanych cyfrowo istot z innych
planet, a takze innych, bardzo licznych,
komputerowych efektow specjalnych. W
dodatku: wszystko wyprodukowane cat-
kowicie niezaleznie, z prywatnej kiesze-
ni, poza ,,gtéwnym nurtem”. Zwariowany
przyktad spetniania marzen za wszelka
cene. Nigdy nie twierdzitem, ze tworze
kino ambitne, przepetnione wartosciami,
metafizyka, filozofig, czy modnymi ak-
centami patriotyczno-historycznymi. Nie
bede filmami zbawiat Swiata. Nie uwa-
zam sie za Wielkiego Artyste, przez jesz-
cze wieksze ,,A". Uwazam za to, ze kazdy
wielbiciel dobrego, wesotego kina akgji
znajdzie w Gwiazdach w Czerni cos dla

siebie. Poza tym warto moim zdaniem

zobaczy¢ polski film, ktéry nie jest kolej-
na komedig romantyczng lub ekranizacjg
obowiazkowej lektury. Tak po prostu...

A: Wiem, ze na planie filmu przytra-
fiatlo sie wiele dziwnych i zabawnych
sytuacji. Ktora z nich byta Twoim zda-
niem najbardziej wyjatkowa?

SM: Sytuacji dziwnych i zabawnych
byto tak wiele, ze nietatwo przytoczyc ja-
kas jedng, konkretna. Sporo wpadek, jak
i sSwiadomych zartéw z planu mozna zo-
baczy¢ na oficjalnej stronie filmu, w dzia-
le ukrytym pod czarno-biatym banerem:
Making of Gwiazdy w Czerni, czyli filmy i
zdjecia z planu. Zdecydowana wigkszos¢
zamieszczonych tam filmikow dowodzi,
ze praca na planie jest ciezka, ale potrafi
tez by¢ zabawna. Nie lubie w pracy re-
zyserskiej opierac sie na despotycznym,
suchym profesjonalizmie — moim skrom-
nym zdaniem sukces gwarantuje nie tyl-
ko zawodowstwo, ale tez utrzymywanie

w czasie zdjec dobrego nastroju.

A: We wrzesniu obchodzites jubi-
leusz 20 lat pracy zawodowej. Co w
tym czasie w branzy zmienito sie na
lepsze a co na gorsze?

SM: Z perspektywy czasu z duzym
zalem obserwuje przykre zjawisko -
kolezenstwo w pracy jest wypierane
przez fatsz, zawis¢ i wyscig szczurow.
Podktadanie swin, oszczerstwa i obmowy
istniaty zawsze, ale chyba jednak nie na
az taka skale. Szczesliwie istnieja jesz-
cze chlubne wyjatki — ludzie, na ktérych

mozna polega¢, ktéorym mozna zaufa,
od ktérych oczekiwa¢ mozna szczerych,
obiektywnych, fachowych opinii, a nie,
wynikajacych z prymitywnej zazdrosci,
komplekséw, niespetnienia, czy niskiej
samooceny quasi-krytyk. Ze zmian pozy-
tywnych: ogromny skok technologiczny,
umozliwiajacy praktycznie kazdemu two-
rzenie filmoéw. Dwadziescia lat temu w
tzw. ,szybkim przebiegu” poznanskiego
oddziatu TVP, pracowalismy gtéwnie ka-
merami filmowymi i ciezkimi, lampowymi
kamerami elektronicznymi. Prawdziwg
rewolucja byta pierwsza kamera VHS
(zwana z racji wygladu ,zelazkiem”),
ktora namietnie wypozyczalismy na sluby
-, kamerzysta” na weselnej imprezie byt
wtedy niesamowita, prestizowa atrak-
Cja. Teraz wiekszos¢ ludzi miata, ma lub
W najblizszym czasie bedzie miata kon-
takt z kamera, a jesli nie z kamera - to
chocby z rejestrujgcym sekwencje wideo
telefonem komérkowym. Podobnie jest z
mozliwosciami montazu oraz tworzenia
efektow specjalnych. Nawet darmowe,
dostepne legalnie w sieci oprogramowa-
nie daje szanse kreowania rewelacyjnych
animacji. Tak, uwazam to za pozytyw,
cho¢ oczywiscie konkurencja na rynku
jest z tego powodu ogromna. Kolejne
firmy produkcyjne i postprodukcyjne
pojawiaja sie, jak grzyby po deszczu, ale
dzieki temu wzrasta jakos¢ ustug — taki
powinien by¢ efekt zdrowej konkurencgji.

A: Jak wiele w Twojej pracy zalezy od
komputera? Wiecej czasu spedzasz
przy kamerze czy przy klawiaturze i
myszce?

SM:: To oczywiste, ze zdecydowanie
wiecej czasu spedzam przy kompute-
rze. Juz sam scenariusz wklepywatem
przeciez z klawiatury, na komputerze
powstawaty tez storyboardy i inne ele-
menty prac przedprodukcyjnych. Same
zdjecia trwaty tacznie ponad dwa miesia-
ce. Postprodukcja materiatu filmowego
(montaz, tworzenie komputerowych ani-
macji i efektéw specjalnych) pochtonie
kilka razy wiecej czasu. Nie mozna tez
zapomina¢ o udzwigkowieniu, postsyn-
chronach, muzyce. Mniej wiecej potowa
prac postprodukcyjnych jest juz wykona-
na, ale tez sporo jest jeszcze do zrobie-
nia. Postepy mozna $ledzi¢ na biezaco,
wchodzac na strone http://stars-in-black.
pl, na ktéra serdecznie zapraszam.

A: Dziekuje serdecznie za rozmo-
we! Do zobaczenia na premierze!

ARTUT
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BATMAN: MROCZNY
RYCERZ
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Gryczkosss: Jak Ci sie podobat os-
tatni Batman?

Kapitan Hak: Jak dla mnie byt
jednym z bardziej udanych filmow

superbohaterskich. Wizja nietoperza
zupetnie odmienna od burtonowskiej,
ale réwnie dobra.

G: Kazda jest dobra po poprzednich
filmach Schumachera. Przynajmniej
nie ma O’Donella i gumowych sut-
kow.

KH: Tak, chociaz aktualny kostium
Batmana tez nie jest nadzwyczajny.

G: To juz akurat jest kwestia gustu.
Odpowiada wspotczesnej wizji komik-
sowej. Gtéwnie pije do matych uszu
pochylonych w przéd.

KH: Dobrze, dos¢ juz fanbojskiego
czepiania sie szczegotow - przejdzmy
od razu do tego, co wszystkich najbar-
dziej interesuje: Joker. Zdecydowanie
najciekawsza rola w catym obrazie,
ale czy, jak mowig niektérzy “ukradt
film”?

G: Oj tak. Mroczny Rycerz to ty-
powy przyktad filmu jednego aktora.
Swietej pamieci Heath Ledger prze-
szedt samego siebie i stworzyt postac
tak sugestywna, ze na jej tle bledna
wszystkie pozostate watki. Bale jako
Batman w kazdej scenie, w ktorej part-
neruje mu Joker wypada niezwykle
mizernie, cho¢ sam ztym aktorem nie
jest.

KH: Mylisz sie. Wprawdzie Joker
byt najbardziej wyrazistg postacia, ale
uzywajac okreslenia “film jednego ak-
tora” krzywdzisz takich artystow jak
Gary Oldman czy Aaron Eckhart,
ktorzy stworzyli bardzo ciekawe, cho-
ciaz cichsze kreacje.

G: Owszem, ale tylko, jesli wyste-
puja na ekranie w pojedynke. Rola
Jokera jest tak brawurowa, ze trudno
ja przebic. To kwestia Swietnie napisa-
nych dialogéw i gagéw (niesamowita
sztuczka z otdwkiem) oraz talentow
aktorskich.

KH: To prawda - ta rola byta do-
skonale przemyslana i zagrana. Duzo
robity drobne szczegoéty — oblizywa-
nie warg, specyficzny Smiech. Bardzo
silny byt motyw z niewyjasniong toz-
samoscig btazna. Réwniez przemiana
w usmiechnietego szalenca nie jest
wyjasniona. Podczas filmu dwa razy
przedstawia, w jaki sposéb dorobit sie
swojego usmiechu — i sg to sprzeczne
wersje. Styszatem, ze Ledger prowa-
dzit specjalny dziennik, w ktérym opi-
sywat Swiat z perspektywy szalenca.
Ogladajac Mrocznego Rycerza bytem
sktonny w to uwierzy¢. Dawno nie wi-
dziatem takiego scalenia aktora i gra-
nego przez niego bohatera.

G: Jak ci sie podobata wizja Gotham
City? Jak dla mnie byto za mato mrocz-
ne.

KH: To w ogole nie byto Gotham!
Strasznie mnie to wkurzato - réwnie
dobrze mozna by byto akcje osadzi¢ w
Nowym Yorku. Rozumiem, ze Nolan
chciat urealni¢ posta¢ Gacka, ale jed-
nak mimo wszystko Gotham City po-
winno by¢ ponure i gotyckie. Mysle, ze
realizmowi wcale by nie zaszkodzito,
gdyby rezyser pozyczyt troche dekora-
¢ji od Burtona.

G: Chyba wtasnie o to Nolanowi
chodzito: uczyni¢ te historie maksy-
malnie realistyczng. Oczywiscie, na
ile realistyczna moze by¢ opowies¢ o
dorostym facecie w przebraniu nie-
toperza. Ale ja tego pomystu raczej
nie kupuje, podobnie jak Batmobilu
zmieniajacego sie w motocykl. Co to,
Transformersy?

KH: Taa, motocykl bardziej paso-
watby do potworkéw Schumachera.
Co do realizmu, to znowu sie z toba
nie zgodze — Nolan dat rade i wedtug
mnie uwiarygodnit posta¢ Batmana.
Na tyle, na ile to mozliwe, rzecz jasna.

G: W sumie oba nowe Batmany

s bardziej zrecznie wyrezysero-
wanymi thrillerami, niz typowy-
mi filmami o przebierancach. To
pewnie ma na celu przyciggnac
do kina kogo$ jeszcze, oprécz
nastoletnich komiksiarzy. Bardzo
jestem ciekawy, co zobaczymy w
kolejnych czesciach serii, ktére
niechybnie sie ukaza. Nie wyobra-
zam sobie jednak innego aktora w

roli Jokera. | nieco mi szkoda po-
zbycia sie postaci Dwéch Twarzy

juz w tym filmie. Przy okazji: okla-

ski dla charakteryzatoréw, kiedy
Dent pierwszy raz ukazat nam
catos¢ swojej mordy, odruchowo
podskoczytem.

KH: Dwie Twarze - naprawde
dobra rola. Podobato mi sie to, ze
jego przemiana nie byta taka na-
gta. Przez caty film widz otrzymy-
wat sugestie, ze z tym facetem jest
cos$ nie tak. Okaleczenie byto tylko
przypieczetowaniem i zaakcento-
waniem jego metamorfozy.

G: No nie wiem, ja bym rozciggnat
te postac na nastepny film. To niestety
kolejny minus Mrocznego Rycerza —
zbyt duza ilos¢ watkéw pobocznych.
To prowadzi nieuchronnie do powsta-
wania dtuzyzn, ktére zaktécaja catko-
wity odbiér.

KH: Dtuzyzn?! Pokaz mi palcem
(Srodkowym), w ktérym momencie
byty jakies dtuzyzny.

G: Na przyktad zbyt rozciggniety
watek mitosny w tréjkacie Wayne -
Dent — Dawes. Cho¢ to oczywiscie kwe-
stia gustu

KH: Niech ci bedzie - ten motyw
moze i byt ciut za dtugi. Zwtaszcza, ze
Gyllenhaal nie grzeszy uroda. Jednak
mnogos$¢ watkéw bardzo tadnie wy-
szta Nolanowi. Podobng sztuczke
zastosowat Frank Miller w komiksie
Batman: Rok pierwszy — przedstawit
Mrocznego Rycerza poprzez jego in-
terakcje z innymi postaciami, a takze
pokazat, ze problemy tych bohateréw
moga byc réwnie ciekawe i wazne dla
fabuty.

G: Bardzo mi sie podobat pomyst na
zakonczenie filmu, takie przerobienie
Batmana na odrzuconego przez spote-
czenstwo bohatera.

KH: Nie ukrywam, ze Nietoperz
wyrzutek, przestepca, wrecz szaleniec
to moj ulubiony sposéb przedstawie-
nia tej postaci. Dlatego za zakoncze-
nie Nolan ma u mnie duzego plusa.
Finat, gdzie bohater odnosi jedynie
potowiczne, gorzkie zwyciestwo bar-
dzo pasuje do mojej wizji Batmana.
Mroczny Rycerz jako catosc robi bar-
dzo dobre wrazenie. Po seansie filmu
Batman: Poczatek nie bytem do kon-
ca przekonany do nolanowskiej wersji
Nietoperza, jednak Mroczny Rycerz
przekonat mnie do niej. Film byt mocny,
trup stat sie gesto, trzymat przez caty
czas w napieciu, a aktorzy byli dobrzy
(nawet Gyllenhaal, mimo, ze uroda
przypominata wychudzong zabe, to
zagrata sprawnie). Jasne, ze zdarzaty
sie pewne potkniecia i nielogicznosci,
jednak w ogdélnym rozrachunku film
wywart na mnie jak najbardziej pozy-
tywne wrazenie.

G: Podpisuje sie pod tym wszyst-
kimi mackami.

Kapitan Hak, Gryczkosss

BATMAN: MROCZNY RYCERZ

Tytut oryginatu: The Dark Knight
Produkcja: USA 2008
‘Gatunek: Akcja, Sci-Fi
Rezyseria: Christopher Nolan

~ | Scenariusz: Christopher Nolan, Jonathan Nolan
Zdjecia: Wally Pfister
Muzyka: James Newton Howard, Hans Zimmer
Obsada: Christian Bale, Heath Ledger, Aaron Eckhart,
Michael Caine, Maggie Gyllenhaal, Gary Oldman,
Morgan Freeman, Monique Curnen, Ron Dean, Cillian
Murphy, Chin Han, Nestor Carbonell, Eric Roberts,
Ritchie Coster, Anthony Michael Hall
Czas trwania: 152 min.
Dystrybutor: Warner Bros.
Premiera: Sierpieri 2008
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GIGABYTE
PREZENTUJE NOWE
KARTY GRAFICZNE
Z CHIPSETEM
RADEON HD 4850

Po niewatpliwym sukcesie ja-

kim okazaty sie karty graficzne

z serii Radeon HD 4850, firma

GIGABYTE UNITED INC, wiodacy

producent kart graficznych oraz

ptyt gtéwnych, wprowadzita na

rynek trzy nowe modele wtasnej kon-

strukcji oparte o ten wtasnie uktad gra-

ficzny: GV-R4850C-1GH, GV-R485MC-
1GH oraz GV-R485ZL-512H.

Pierwszy z nich, GV-R4850C-1GH
charakteryzuje sie fabrycznie podnie-
sionym taktowaniem uktadu graficz-
nego. W przypadku modelu z koncéw-
ka OC jest ono o 75 MHz wyzsze niz w
modelu referencyjnym i wynosi az 700
MHz. Dodatkowo, dzieki zastosowa-
niu technologii GamerHUD uzytkow-
nik moze jeszcze bardziej podnies¢ wy-
dajnosc. To specjalne oprogramowanie
daje petna kontrole nad wszystkimi
waznymi parametrami, takimi jak cze-
stotliwo$¢ pracy uktadu graficznego i
pamieci oraz napiecie zasilania proce-
sora graficznego. W celu zapewnienia
odpowiedniej temperatury pracy po
podkreceniu, karta GV-R4850C-1GH
zostata wyposazona w wysoce wydaj-
ne chtodzenie Zalman model VF830.

Drugim nowym modelem jest GV-
R485MC-1GH. Podczas konstruowa-
nia tej karty potozono gtéwnie nacisk
na komfort pracy. Pasywne chtodzenie
Multi-Core Cooling w jakie wypo-
sazono ten model, na pewno ucieszy
uzytkownikéw pragnacych maksymal-
nie obnizy¢ poziom hatasu genero-
wany przez ich komputer. Dzieki za-
stosowaniu przewodoéw cieplnych,
cienkich zeberek oraz trzech miedzia-
nych punktow weztowych, chtodzenie
Multi-Core znakomicie radzi sobie z
odprowadzaniem ciepta z uktadu gra-

ficznego.

Dodatkowa zaletg jest rowniez fakt,
ze obie karty wyposazone zostaty w 1
GB szybkiej pamieci GDDR3 pracujacej
z czestotliwoscig 1920 MHz.

Ostatnia nowa kartg jest model
GV-R485ZL-512H. Dzieki wyposaze-
niu jej w 512 MB pamieci GDDR3 oraz
standardowym czestotliwosciom pracy
uktadu graficznego i pamieci, jej cena
plasuje sie w przedziale ponizej 500 zt.
Jednoczesnie, zaawansowany system
chtodzenia Zalman VF830, taki sam
jak w drozszym modelu GV-R4850C-
GamerHUD
sprawiaja ze w karcie tej drzemie ol-

1GH oraz technologia
brzymi potencjat overclockingu.

Wszystkie produkty GIGABYTE ob-
jete s 36 miesieczng gwarancja.

Wiecej informacji na temat produk-
téw firmy GIGABYTE mozna uzyskac
odwiedzajac oficjalng strone interne-
towa: www.gigabyte.pl. |
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GIGABYTE
PRZEDSTAWIA NOWA
PLYTE GLOWNA GA-
MA790GP-DS4H

GIGABYTE UNITED INC., wiodacy
producent ptyt gtéwnych i kart gra-

ficznych, zaprezentowat nowa ptyte
gtéwna oparta o najnowszy chipset
AMD 790GX. To obecnie najwydajniej-
szy zintegrowany chipset do obstugi
Ptyta
gtébwna zbudowana w standardzie

procesorow AMD Phenom ©.

ATX zostata wyposazona w niezwykle
wydajny uktad graficzny ATl Radeon
HD3300, oferujacy petne wsparcie
dla DirectX 10. Dodatkowo, aby za-
gwarantowac¢ najwyzszg wydajnosc
graficzna dla uzytkownika, producent
zintegrowat na ptycie 128 MB pamieci
DDR3 wykorzystywanych przez karte
graficzna. Dzieki sprzetowemu deko-
derowi wideo uzytkownik moze ptyn-
nie odtwarzac tresci HD z ptyt Blu-ray
czy HD DVD. Oczywiscie nie zabrakto
wyjscia HDMI oraz IEEE1394, co czyni
te platforme idealnym rozwigzaniem
zaréwno dla graczy, jak i oséb szukaja-
cych najlepszego rozwigzania do kom-
putera typu Media Center.

Specjalny projekt uktadéw zasilaja-
cych procesora sprawia, ze GIGABYTE
GA-MA790GP-DS4
ganiom energetycznym najnowszych
140W procesorow AMD Phenom®
oraz obstuzy do 16GB pamieci DDR2

sprosta wyma-

1066MHz. Wysokiej jakosci zintegro-
wana karta dzwiekowa ALC889A z
technologia Dolby Home Theater
oraz optycznym wyjsciem S/PDIF do-
stepnym na tylnym panelu pozwala
uzytkownikom cieszyc sie krystalicznie
czystym dzwiekiem przestrzennym.
Tak duza gama zlaczy oraz funkgji
multimedialnych czyni ptyte gtéwna
GA-MA790GP-DS4H Swietng podstawa
dla komputera bedacego sercem do-
mowego centrum rozrywki.

GA-MA790GP-DS4H zostata wyko-
nana w technologii Ultra Durable 2
opartej o komponenty najwyzszej ja-
kosci renomowanych japonskich pro-
ducentéw, co gwarantuje uzytkowni-
kowi stabilng oraz niezawodng prace
na wiele lat.

Wiecej informacji na temat produk-
téw firmy GIGABYTE mozna uzyskac
odwiedzajac nasze oficjalne strony in-
ternetowe: www.gigabyte.pl

Gwarancja na produkty GIGABYTE
wynosi 36 miesiecy. [ |
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NOWA, SZYBKA MYSZ
JUZ W SPRZEDAZY!

Razer Salmosa - najnowsza i
zarazem najtansza mysz uznanego
producenta sprzetu dla graczy trafita
wiasnie do
Polski.

Zapowiedziana wiosng tego roku

sprzedazy na terenie

Salmosa to kolejny produkt, obok
podktadek Goliathus,
wnie zaskakuje cena. Mysz cechuje

ktéry pozyty-

przede wszystkim niewielka waga -
jest jednym z najlzejszych gryzoni w
swojej klasie. Zostata dostosowana do
potrzeb graczy wymagajacych precyzji
i szybkosci ruchu dzieki czemu stanowi
doskonaty wybor dla uczestnikéw wir-
tualnych rozgrywek, ktorzy poszukuja
lekkiego i zwinnego gryzonia.

dzieki wyposazeniu
jej w sensor 3G o czulosci 1800
DPI, ktory uzyto wczesniej chociazby

Natomiast

w popularnym modelu DeathAdder,
Razer Salmosa odznacza sie nie
tylko szybkosci ale réwniez precyzja
tak wazng podczas komputerowych

rozgrywek.

Producent zadbat, by w jego
najnowszym  produkcie  zastosow-
ano sprawdzone technologie, w

tym 1000 Hz Ultrapolling™, ktéra
zapewnia prace z czestotliwoscig 1
kHz, a przez to czas reakcji jest na
poziomie 1 ms. Nie zapomniano
takze o popularnej
On-The-Fly

odpowiadajacej za zmiane czutosci

wsrod  graczy

funkgji Sensitivity™

w trakcie gry ani o module Always-
On™ - gwarantujacym brak przejscia
w tryb czuwania, aby nie opdzniac
reakcji sensora. Z kolei teflonowe
slizgacze Ultraslick™, znajdujace sie
na spodzie gryzonia umozliwiaja jego
bezszelestna i ptynna prace.

Myszka ma kompaktowa obudowe
z wysokiej

jakosci tworzyw sztuc-

znych w charakterystycznej “raze-

rowej" stylistyce. Zostata takze przys-
tosowana zaréwno dla prawo-, jak i
leworecznych uzytkownikéw. [ |

sucerowana RAZER SALMOSA

CENA:

Sensor 1800dpi Razer Precision™ 3G
99 PLN

1000Hz Ultrapolling™ / 1 ms czas reakgji
Mozliwosé zmiany czutosci
ia On-The-Fly itivi

Tryb Always-On ™
Duze antyposlizgowe przyciski
16-bit-owy przesyt danych
Trzy niezaleznie programowalne przyciski
Hyperesponse™

j dla prawo- i
uzytkownikéw
Rolka umozliwiajaca 24 indywidualne pozycje
klikania

ey sie kabel
Wymiary: 115 mm (diugoé¢) x 63 mm (szerokos¢) x 37
mm (wysokos¢)
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Seria S3 Graphics Chrome 400
ULP to odtwarzanie wideo HD i wy-
dajnos¢ oddzielnego ukfadu graficz-
nego po raz pierwszy w urzadze-
niach klasy ultra mobile

Warszawa, 29 wrzesnia 2008 r.
S3 Graphics zapowiedziata wpro-

wadzenie procesorow graficznych dla
urzadzen mobilnych: Chrome 400

Ultra Low Power (ULP). Nowe uktady
wyrdézniajg sie niezwykle niskim po-
borem energii. Dzieki wykorzystaniu
najbardziej energooszezednej archi-
tektury GPUr na rynku, uzytkownicy
mininotebookdéw oraz typowych no-
tebookéw beda mogli odtwarzac¢ naj-
nowsze media HD i gra¢ w gry DirectX"

10.1.

Od urzadzen klasy ultra mobile, w
tym od coraz popularniejszych mini-
notebookéw PC oczekuje sie, ze beda
bardzo cienkie i lekkie. Producenci nie
mogli do tej pory projektowac ich z
oddzielnymi uktadami graficznymi ze
wzgledu na niezbedne elementy chto-
dzenia. Procesory graficzne S3 Graphics
Chrome 400 ULP o poborze mocy po-
nizej 7 watéw wytwarzaja znacznie
mniej ciepta niz konkurencyjne uktady,
dzieki czemu po raz pierwszy mozna
zastosowac je jako oddzielne proceso-
ry grafiki w mininotebookach.

Wspodétczesni
uzytkownicy  mobil-
nych komputerow
PC wymagaja coraz
wydajniejszej  grafi-
ki. Innowacje takie
jak interfejs Aero
w  Windows Vista™
oferujg ptynny, wizualnie atrakcyjny
pulpit, ktérego obstuga wymaga de-
dykowanego procesora graficznego.
Media Hi-Def™ w tym filmy na dy-
skach Blu-ray™ zyskujg na popularno-
ci, podobnie jak gry oparte na DirectX
10+, w miare jak notebooki zastepuja
w domach stacjonarne komputery PC.
S3 Graphics Chrome 400 ULP zapewnia
atrakcyjne potaczenie funkcjonalnosci
i wydajnosci przy minimalnym obcia-
zeniu akumulatoréw.

"“S3 Graphics moze juz teraz zapew-
ni¢ najwyzszej klasy grafike, ktorej
uzytkownicy wkrotce beda wymagac
od wszystkich mininotebokow i note-
bookdw,"” powiedziat Dr Ken Weng,
Graphics.

Dyrektor Generalny S3

“Nasze najnowsze procesory Chrome
400 ULP to komponent dfugo ocze-

kiwany przez producentow mobilnej
grafiki — prawdziwie energooszczedny
uktad graficzny o duzej wydajnosci.”

Procesory S3 Graphics Chrome 400
ULP s3 juz dostarczane producentom
notebookéw, w tym Fujitsu.

S3 Graphics Chrome 400 ULP:
wydajnos¢ w urzadzeniach ul-
tra mobile

Procesory serii S3 Graphics Chrome
400 ULP sg dostepne w trzech wer-
sjach:

Chrome 430 ULP: S3 Graphics
Chrome 430 ULP to pierwszy dedyko-
wany procesor graficzny opracowany z
mysla o bardzo cienkich i lekkich note-
bookach. Dzieki niezwyktej energoo-
szczednosci (catkowita moc pobierana
to niecate 7 watow) Chrome 430 ULP
to zdecydowanie najbardziej wydajny
energetycznie procesor graficzny na
rynku, zapewniajacy obstuge wideo
HD i gier DirectX 10.1 w urzadzeniach
klasy ultra mobile, w tym mininotebo-
okach PC.

Chrome 435 ULP: Doskonaty dla
cienkich i lekkich notebookéw, S3
Graphics Chrome 435 ULP oferuje do-
skonaty wskaznik wydajnosci do po-
bieranej mocy, przewyzszajagc w tym
zakresie produkty konkurencji o po-
nad 40% i zuzywajac przy tym mniej

-
energii. Chrome 435 ULP to doskonata
grafika bez kompromisu po stronie
czasu pracy na akumulatorach.

Chrome 440 ULP: S3 Graphics
Chrome 440 ULP wprowadza mobil-
na grafike na nowy, wyzszy poziom.
Wyrézniajac sie wydajnoscia nawet o
60% wyzszg niz odpowiadajace mu
uktady konkurencji, Chrome 440 ULP
umozliwia odtwarzanie petnego HD
1080p, w tym dwustrumieniowego
Blu-ray lub Blu-ray z funkcjg obrazu
w obrazie (PiP), a takze obstuge gier
DirectX 10.1. To doskonaty zamiennik
dla uktadu graficznego w komputerze
stacjonarnym.

S3 Graphics Chrome 400 ULP

- najwazniejsze dane technicz-
ne

Obstuga Microsoft® DirectX®

10.1: Wiasna architektura zunifikowa-

nych jednostek cieniujacych S3 obstu-

guje najnowsze uak-

DirectX®

umozliwiajac

tualnienie
10.1
rendering realistycz-
nej grafiki 3D i popra-
we ostrosci obrazu
dzieki ulepszeniom w
zakresie algorytmow
(AA)

oraz lepszej obstudze obrazéw i teks-

antyaliasing

tow, wyzszej precyzji i programowa-
nym efektom swietlnym. Ulepszenia
te pozwola uzytkownikom cieszy¢ sie
fotorealistycznymi obrazami w obstu-
giwanych aplikacjach DirectX® 10.1.
Technologia wideo
ChromotionHD™: \Wszystkie proce-
sory graficzne Chrome 400 ULP Series
wykorzystujg najnowszy silnik wideo
ChromotionHD umozliwiajacy akce-
leracje wszystkich wiodacych stan-
dardow wideo, w tym H.264, MPEG-2,
MPEG-4, VC-1, WMV-HD, AVS i AVC,
zapewniajac doskonaty odbior filmoéw
HD z notebooka. Dzieki wiodacej
pozycji w rozwoju obstugi wideo HD,
procesory Chrome 400 ULP umozli-
wiaja odtwarzanie tresci Blu-ray™ na
wszystkich mobilnych platformach.
Technologia S3 Graphics
PowerWise™: Dzieki zaawanso-
wanym algorytmom i mechanizmom
kontroli zasilania, procesory graficzne
Chrome 400 ULP Series na biezaco za-
pewniaja optymalng réwnowage po-
miedzy wydajnoscig a oszczedzaniem
energii, aby sprostowa¢ wymaganiom
uzytkowania cienkich i lekkich note-
bookoéw. Dodatkowa korzysé to prze-
dtuzenie okreséw pomiedzy tadowa-
niami akumulatoréw, co przedtuza ich
zywotnos¢, a takze najwyzszy wspot-
czynnik mocy do pobieranej energii,
co umozliwia stworzenie prawdziwie
mobilnej platformy graficznej dla naj-
nowszych technologii 3D i wideo HD.
Wiecej informacji o procesorach S3
Graphics Chrome 400 ULP na stronie:
http://www.s3graphics.com/en/
products/notebook/ [ |
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ENZJA O

W naszej popkulturze jest
dwdch szeroko znanych ar-
chelogow: Lara Croft — popu-
larna gtéwnie dzieki grom
oraz on — mezczyzna w kwie-
cie wieku, uzbrojony w rewol-
wer, bicz, z nieodzownym ka-
peluszem na gtowie.

Indiana Jones po raz pierw-
szy pojawit sie w 1981 roku, za
sprawq filmu Poszukiwacze
Zaginionej Arki. W biezgcym
roku premiere miata najnow-
sza czeS¢ przygdédd awan-
turniczego archeologa, za-
tytutowana Indiana Jones
i Krdlestwo Krysztatowej
Czaszki. Nie da sie ukryc, ze
jest to znakomita okazja dla
tworcow gier, ktérzy mogg
nieco drobi¢ sobie na filmo-
wym hicie.

Traveller’s Tales postanowi-
to wykorzystac¢ rosngcqg, wraz
ze zblizajgcg sie premierg
nowego filmu popularnose
Indy’ego i wydato gre zrecz-
nosciowo-przygodowq W
klimatach uwielbianych, nie
tylko przez dzieci, LEGO. Co
za tym idzie — zaréwno $wiat,
jak i postacie w The Original
Adventures sg zbudowane
z szalenie popularnych na
catym Swiecie dunskich klo-
ckow.

Gratworcow sagiLEGO Star
Wars nie nawigzuje jednak
do najnowszej czesci. Jej fa-
buta jest skrzetng mieszankg
trzech filmoéw z lat osiemdzie-
sigtych. Misje sg umiejsco-
wione kolejno w sceneriach
znanych z takich obrazéw
jak Poszukiwacze Zaginionej
Arki (1981), Indiana Jones
i Swigtynia Zagtady (1984)
oraz Indiana Jones i Ostatnia
Krucjata (1989).

Kazdy film otrzymat szesc
misji. Pierwszg czeS¢ gry

spedzimy na poszukiwaniu
mitycznej Arki Przymierzaq,
ktorg za wszelkg cene chcg
zawtadng¢ nazisci. W $rod-
kowej czesci gry Indy zosta-
je otruty. Pomoc Willie Scoft
okazuje sie  nieoceniona
i dzielny archeolog moze
uciec do Indii. Tam Jones do-
staje zadanie odnalezienia
Swietego kamienia. Ostatnia
czes¢ przygdd zmusza nas do

LEGO INDIANA JONES: THE |
: ORIGINAL ADVENTURES -
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poszukiwan Swietego Graala.
Wszystkie te epizody sqg bar-
dzo blisko powigzane z filmo-
wymi przygodami. Mozna
by rzec, ze gracz odtwarza
czesc¢ scen z filmu, tyle, ze w
nietypowej oprawie wizual-
nej.

Bardzo wazng cechqg LEGO
Indiana Jones: The Original
Adventures jest wspotpraca.
Sam Indy niewiele by zdziatat,
gdyby u swojego boku nie

DOOKOLA SWIATA SUPER GADZET

Czy wiesz, ze kazde dzie-
cko w ciggu pieciu lat i kil-
ku miesiecy odbywa cos w
rodzaju podrézy dookota
Swiata, bo przejdzie w tym
czasie okoto 40 000 kilome-
trowe

Cztowiek, ktoéry skonczy
szeScdziesigt lat bedzie juz
miat za sobg droge row-
ng odlegtosci Ziemi od
Ksiezyca, to jest 384 tysigce
kilometrow.

Brytyjscy naukowcy wy-
myslili telefon tak elastycz-
ny, ze mozna go sktadac i
zgina¢ jak kartke papieru.
Mozna go réwniez rozcig-
gac i z powodzeniem nosic
jako ozdobe na nadgarst-
ku, zastepujgc tradycyjng
bransoletke. Aparat, ktory
zostat zaprezentowany w
nowojorskim Muzeum Sztuki
Wspobtczesnej ma szanse
trafic do masowej produkgcji
W Cciggu najblizszych 7 lat.

miat pomocnikdéw. Tworcy
zliczyli wszystkich bohateréw,
ktorzy przyjdg archeologowi
zZ pomocg. Jest ich ponoc¢
szeSCdziesieciu. Gracz ma
pod swojg opiekg zardwno
tytutowego archeologa, jak
i postacie poboczne, ktdre
nierzadko swoimi nietypo-
wymi umiejetnosciami  po-
zwolg przedostac sie dale;.
Przetgcza¢ pomiedzy LEGO-

e

r‘

ludkami mozna sie za pomo-
cq trojkgta i jest to manewr
btyskawiczny. Warto dodac,
ze przy uzyciu Wi-Fimozna po-
grac z kolegg. Wtedy jednak
przetgczanie sie pomiedzy
postaciami nie jest aktywne
— ty kierujesz archeologiem,
kolega / kolezanka — ktéryms
z kompandéw. Jedynym wy-
jatkiem sg misje, gdzie wspot-
pracownikow jest dwoch.
Sam przebieg rozgrywki to

KARATE BABCIA

Wtoska armia zatrudnita
77 — letnig staruszke w cha-
rakterze trenera komando-
sOw. Zwana ,,samurajskg
babcig” Keiko Wakabayshi
jest w stanie bez najmniej-
szego problemu powali¢
kazdego mezczyzne na
ziemie. ,,Postura nie gra roli
— wazne sg umiejetnosci” —
mowi instruktorka sztuk wal-
ki rzucajgc kolejnym zotnie-
rzem o ziemie.

nie tylko bieganie, skakanie,
uciekanie przed krokodylami
i eliminowanie oponentdw.
To takze zagadki, ktérym trze-
ba stawia¢ czota oraz budo-
wanie. Wszakze klocki LEGO
stuzg do budowania, wiec
gracz musi takze podczas gry
kilka konstrukcji postawic. Sg
to np. mosty, czy budowa tra-
twy. Niestety —sg to czynnosci
w petni zautomatyzowane i

.: ;$,

nie mamy ingerencji w ksztatt
powstajgcego obiekfu itp.
Szkoda, bo np. Okami poka-
zato, ze analogiem mozna
namalowac ciekawe rzeczy.
PSP posiada przeciez kontro-
ler analogowy, ktéry w potqg-
czeniu z innymi przyciskami
mogtby dac ciekawe efek-
ty. Tworcy postawili jednak
Nna nieco szybszg rozgrywke,
dzieki czemu produkcja jest
zZywa i nie ma przestojow,

@ SPRYTNE RYBKI

Do tej pory uwazano, ze
rybek akwariowych nie
mozna nauczy¢ zadnych
sztuczek. Tymczasem oka-
zZuje sie, ze istnieje dwulet-
nia ztota rybka, ktéra gra w
pitke. Jej wtasciciel nauczyt
jej wielu sztuczek, takich jak
faniec, gra w pitke czy ko-
szykdwke. Sposob byt dosc
prosty, gdy rybce udawa-
to sie wykonac jakg$ akro-
bacje, sypano jej do wody
lepszg karme.

wynikajgcych z pieczotowi-
tego uktadania klockow w
jakies konstrukcije.

Grafika jest bardzo stylowa.
Pomyst ze Swiatem stworzo-
nym z klockow LEGO nic nie
stracit na SwiezosSci, mimo
tego ze jest znany od 2005
roku (LEGO Star Wars). Do
tego wida¢, ze nie jest to
pierwsza produkcja studia
na te platforme (Traveller’s
Tales stworzyto F1 Grand
Prix, LEGO Star Wars II: The
Original Trilogy, Opowiesci
z Narnii: Ksigze Kaspian czy
World Rally Championship).
Gra dziata bardzo ptynnie, a
wycisnieto z konsoli catkiem
sporo. Co prawda nie jest to
poziom God of War: Chains
of Olympus, jednak jest bar-
dzo dobrze.

Na koniec poruszmy te-
mat zywotnosci tego tytutu.
Przejscie watku fabularnego
zdjmie nam kilka godzin — w
przyblizeniu okoto 7. Po tym
jednak zabawa sie nie kon-
czy. Jezeli bedziemy chcieli
ukonczy¢ produkcje w 100%,
to czeka nas wiele godzin do-
datkowej zabawy.

LEGO Indiana Jones: The
Original Adventures w wyda-
niu przeznaczonym na konso-
le PSP jest bardzo wartoscio-
wym tytutem, ktéry powinien
zadowoli¢ kazdego fana gier
platformowych, nie méwigc
juz o mitosnikach przygdod
archeologa odgrywane-
go na wielkim ekranie przez
Harrisona Forda. [

Halski

OCENA

75%

DOWCIP NUMERU

Jasio miat juz 5 lat, a jesz-
cze nic nie moéwit. Pewnego
dnia mama podaje mu
obiad, a Jasiu wrzeszczy:

- A gdzie kompotzelll

Mama zdziwiona:

- Jasiu, to ty umiesz mo-
wic?

- Umiem -
Jasio.

Mama:

- To dlaczego dotgd nic
nie mowites?

- Bo zawsze byt kompot!

odpowiada




WYWIAD O

A NIECH TO FAFNA
GIDRYCE

Wiewior: Nie kazdy wie, ze
Michat Rusinek jest dokto-
rem polonistyki Uniwersytetu
Jagiellonskiego. Poprosze
wiec o dwa stowa na swoj
temat.

Michat
na Wydziale Polonistyki UJ,
ale prowadze wyktady i ¢wi-
czenia z fteorii literatury na
réznych filologiach, a tak-
ze ucze reforyki w ramach

Rusinek: Pracuje

studiow podyplomowych.
Bywam ttumaczem z jezy-
ka angielskiego, ostatnio
gtownie ksigzek dla dzieci i
musicali. Uktadam limeryki,
czyli wierszyki dla dorostych
(mam swojqg rubryke m.in. w
Playboyu), zdarzyto mi sie
popetni¢ kilka ksigzek i kilka
tekstow piosenek.

W: Wiem, ze ma Pan dwéj-
ke dzieci — 8-letniq cérke i
4-letniego synka. Czy byty
one, i ich ,naleciatosci jezy-
kowe" przyniesione z podwo-
rza, giowng inspiracjg do
napisania tej, bgdz co bqdz,
nieszablonowej ksiqzki?

MR: One - tak. Naleciatosci
jak na razie sie ich nie imajg.
Natomiast zaczynajg one za-
dawac pytania o znaczenie
roznych stow przeczytanych
na murach. Zamiast sie wy-
krecac¢, postanowitem wy-
mysli¢ takg wtasnie zabawe
jezykowg - w  wymyslanie
wtasnych przeklenstw.

W: Jak duzo czasu zabra-
to Panu pisanie poradnika o
tym, jak przeklinaé?

MR: Szczerze mowiqgc - nie-
caty miesigc. Mam tatwosce
rymowania. A dzieki pomocy
infernautéw i telewidzow bar-
dzo szybko zebratem sporo
materiatu.

W: Czy zdarza sie Panu i
Panskim dzieciom uvzywaé
W zyciu codziennym prze-
klenstw zawartych w Jak
przeklinaé?

MR: Tak. Jedno z nich - ,,a

niech fto fafng gzdrycel!” -
weszto juz do naszego jezyka

rodzinnego. Nie bardzo wie-
my, co fo sq gzdryce, ale wie-
my, ze fafngc¢ potrafig!

W: Przeklenstwa towa-
rzyszg ludzkosci od zarania
dziejéw. Czy nie sqdzi Pan, ze
préba wprowadzenia alter-
natywnego sposobu wyra-
zania mysli mocno nacecho-
wanych emocjami spetznie
na niczym?

MR: Przeklenstwa nam fo-
warzyszq od zarania dziejow,
ale przeciez, na Boga, nie te
same! Takze i w tej sferze spo-
ro sie zmienia, stowa niegdys
obrazliwe (np. kobieta) sta-
ja sie neutralne, i na odwrot.
W jezyku niektére rzeczy sie
przyjmujqg, inne odchodzg w
niepamiec. Moze jakies prze-
klenstwo sie przyjmie, ale dla
mnie wazniejsze jest, zeby
przyjeta sie zabawa w wymy-
Slanie swoich stow. Taka dzie-
cieca zabawa moze sprawic,
ze W przysztosci staniemy sie
bardziej Swiadomymi uzyt-
kownikami jezyka.

W: Na okladce Panskiej
najnowszej ksigzki widnieje
zdanie moéwiqce, ze niektoére
przeklenstwa sq tak paskud-
ne, ze az bierze wstret. Czy
nie obawia sie Pan, ze zapro-
ponowane przez Pana jako
substytut tez kiedys stanq sie
takimi?

MR: Nie sgdze. Albo roz-
bawig na chwile i odejdg w
zapomnienie, albo wejdg w
jezyk i juz nikogo nie bedqg
bawi¢ ani  zastanawiac.
Wazniejsza jest w nich strona
fonetyczna od semantyczne.
A jesli jakis jezykoznawca w
wyniku badan etymologicz-
nych stwierdzi, ze ,wytom-
pczy¢ kogo$§" to czynnosSc
niegdys wysoce niestosowna,
to zawsze moze umiescic to
okreslenie w stowniku wulga-
ryzmow. | tak unieSmiertelni

wymyst jezykowy jakiego$
brzdgca.
W: W innym wywiadzie

przyznat Pan, ze zdarza mu
sie tez przeklinaé, gtow-
nie w trakcie jazdy samo-
chodem. Czy w obecnosci
dzieci - witasnych, ale i nie
tylko - zdarza sie Panu w
stresujgcych sytuacjach nie
utrzymaé¢ jezyka za zeba-
mi? Stowem - czy zdarzyta
sie Panu kiedys wpadka z ja-
kims$ wulgarnym stowem przy
dzieciach?

MR: Chyba sie dotgd
nie zdarzyta. Kiedys
sie pewnie zdarzy.
Ale mam nao-
dzieje, ze bedqg
juz wtedy na
tyle duze, ze
bedzie im moz-
na wyjasnic¢, do
czego stuzg wul-
garyzmy i w jakich
sytuacjach ich sie
uzywa. To sg stowaq, z kt6-
rymi predzej czy pozniej sie
spotkajg i powinny wiedziec,
CO one znaczq i co robiqg.

wywiad
zZ Michatem
Rusinkiem,
autorem ksigzki
Jak przeklinac.
Poradnik dla
dzieci

W: Panska najnowsza
ksigzka adresowana jest jas-
no i czytelnie do dzieci. Ale
czy nie jest tez prztyczkiem
w nos dorostych hipokrytow,
ktérzy potepiajg u swoich
dzieci wulgarny jezyk, pod-
czas, gdy sami z niego korzy-
stajg?

MR: Prztyczkiem, owszem,
ale delikatnym. Nie chodzito
mi o to, by kogokolwiek po-
tepia¢. Raczej by obudzi¢
ducha zabawy jezykiem.
Zamiast nurzgcej pedago-
gicznej zabawy w kary i na-

grody...

W: Jest Pan pracownikiem
navkowym Uniwersytetu
Jagiellonskiego. Czy jako
doktorowi polonistyki nie od-
powiadatby Panu bardziej te-
mat ksigzki czysto naukowy?
Jak przeklinaé. Poradnik dla
dzieci to tylko odskocznia od
powazinejrzeczywistosci, czy
faktycznie czerpie Pan przy-
jemnos¢ z obcowania z dzie-
ciecym jezykiem?

MR: Wie pan, nie jestem
pewien, czy aby moja praca
naukowa - a zajmuje sie w
niej dziedzing wysoce feo-
retyczng i abstrakcyjng - nie
jest odskocznig od prawdzi-
wego zycia. Wydaje mi sie,
ze pytajgce o cos dziecko to
0 wiele powazniejsza sprawa
niz moje sprawy zawodo-
we. Ale tez i jest chyba tak,
ze wszystkie moje zajecia, o
ktére pan pytat na poczgtku,
krecq sie jako$ wokot szeroko
rozumianego jezyka. Od jezy-
ka nie ma odskoczni. Ale jest
wystarczajgco fascynujgcy,
by zajmowac sie tylko nim.

W: Ksigzka petna jest
wspaniatychilustracji Joanny
Olech i Marty Ignerskiej. Czy
byt Pan inspiratorem, ktérejs
Z nich?

MR: Ciesze sie, ze pan o fo
pyta. Dawno juz chciatem
zrobi¢ jakgs ksigzke z Joanng
Olech, ktérg bardzo lubie i
cenie. Jestem szczesliwy, ze
sie zgodzita i ze zapropo-
nowata, by opracowaniem
graficznym zajeta sie Marta
Ignerska. W efekcie powstat
wtasciwie album z ich wspa-
niatymi rysunkami, w ktérym
moje wierszyki petnig funkcje
ilustracii.

W: Jakie sq Panskie plany
wydawnicze na najblizszy
czas?

MR: W niedtu-
gim czasie po-
winna sie uka-

za¢ naktadem
wydawnictwa

Prészynski i S-ka
moja ksigzka, by
tak rzec, lustracyj-
na. Bedqg to wierszy-

ki o nieznanych faktach
Z zycia znanych kompozy-
toréw, pod roboczym tytu-
tem Wariacje biograficzne,

nawigzujgca do anglosaskiej
fradycji poezji purenonsen-
sowej. Ukaze sie takze Kil-
ka przektadow: najnowszej
ksigzki o przygodach Misia
Paddingtfona (wyd. Znak) i
niezwyktego albumu z pierw-
szymikomiksami o Fistaszkach,
czyli psie Snoopym, Charliem
Brownie itp., z poczagtku lat 50.
(wyd. Nasza Ksiegarnia). Ana
przyszty rok planuje wydanie
ksigzki dla dzieci o Fryderyku
Chopinie. Reszta - to tajemni-
ca.

W: Dziekuje bardzo za
udzielenie mi tego wywiadu
i, miejmy nadzieje, do zoba-
czenia przy okazji kolejnej
Panskiej ksiqzki! o

Wiewior

MALA PROJEKTANTKA

Kazdy z nas, kiedy byt dzie-
ckiem, marzyt o pracy w ja-
kim$ fachu — jedni chcieli byc¢
policjantami, inni strazakami,
a jeszcze inni stawnymi pio-
senkarzami czy sportowca-
mi. Dziewczynki w tej kwestii
wcale nie sg gorsze i one tez
majqg apetyt na prominentne
zawody — pani polityk, gwiaz-
da pop czy weterynarz to
odpowiedzi najpopularniej-

sze wsrod  przedszkolakow.
Internet i gry komputerowe

dostarczyty nam w duzej
mierze mozliwoS¢ zmierze-
nia sie z naszymi dzieciecymi
mrzonkami, ale daty jeszcze
wiecej — chocby mozliwose
wcielenia sie w mtodociang
projektantke mody w grze
Mata projektantka. Teraz
przypomina sie Wam, ile razy
ubieraliscie swojego misia
czy lalke w kolorowe szmatki,
ktére dostalismy w podarun-
ku od mamy?

Mata projektantka to pro-
sta gra, w ktérej wcielimy sie
w  kilkunastoletnig bohater-
ke naszych zmagan, aby za
jej pomocqg zmierzyC sie z
dorostym Swiatem w dwadch
frybach gry - freelance oraz
przygodowym. Dzieki pierw-
szemu z nich bedziemy mogli
dowolnie ubiera¢, przebie-
rac, rozbiera¢, malowac, fry-
zowac, i tak dalej... Po prostu
szat mozliwosci, ktére bedg
ograniczone wtasciwie tyl-
ko naszg wyobraznig. Druga
mozliwos$¢ rozgrywki, to tryb
przygodowy, gdzie wcieli-
my sie w gtdwng bohaterke
i przezyjemy okres frwania
jej studiow - prowadzgcych

nas oczywiscie do zdobycia
umiejetnosci potrzebnych w
fachu projektantki.

Jak wiec wida¢ - kazdy
zainteresowany tym tema-
tem znajdzie co$ dla siebie.
Rozgrywki zdecydowanie nie
da sie nazwac¢ monotonng,
a multum rozwigzan zasto-
sowanych dla urozmaicenia
naszych zadan, jako projek-
tantki mody, uczyni jq jeszcze
bardziej grywalng, i to przez
dtugi czas. Czytajgc wypo-
wiedzi graczy (a wtasciwie
graczek) na forach, mozna
tez wywnioskowac, ze Mata
projektantka jest produkcjg
odpowiednig zaréwno dla
pokolenia coérek, jak i ich
mam (chociaz moja mama
zagrac nie chciata...).

Strona audiowizualna gry
przedstawia sie niestety na
poziomie mocno przeciet-
nym. Grafika w grze nie jest
moze archaiczna, ale ten sil-
nik dawno przezyt juz swoje
najlepsze lata. Wida¢ wiec
nieraz kwadratury okrggtych
przedmiotéw, a pojedyncze
piksele sg widoczne niemal
na kazdym zblizeniu. Na
szczescie, nie zauwazytem w
trakcie gry zadnych bugodw,
ktore uniemozliwiatyby gre,
wiec Mata projektantka jest
wolna przynajmniej od ta-
kich skaz. Muzyka w tfrakcie
gry wcale mnie nie porwata,
ani tym bardziej nie wbita w

przasny nastrdj zycia student-
ki, i to bynajmniej nie przysztej
prawniczki, ale projektantki
mody! Same dzwieki w grze
moze nie razg, ale nie oferu-
ja nam tez nic ponad dolng
granice standardu.

Krotkim  stowem  podsu-
mowania - Mata projektant-
ka jest grg dopracowang w
swojej kategorii i powinna za-
dowoli¢, jesli nie zachwycic,
dziewczynki i ich skomputery-
zowane mamy. Nie da sie po-
wiedziec bezposrednio na jej
temat nic ztego, ale rowniez
nic dobrego nie przychodzi
mi na mysl po kilku godzi-
nach testowania. | jeszcze
jedno - gra zdecydowanie
nie jest przeznaczona dla
chtopcow! A jesli juz, to dla
takich powyzej 40. roku zycia.
Jedyna ocena, jakg moge
wiec wystawi¢ na koniec, to
przecietne 60%. ®

Wiewior

MALA PROJEKTANTKA

OCENA

60%



