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HEJ! = ; W cieniu Nietoperza: batsuit [Grimmash]

Stwora, ktory drze jape w tle, pewnie poznajecie. To Godzilla w swym najnowszym ., Bollocks - czyli jak brytyjska prasa
wcieleniu. Pono¢ film staby, ale widowisko przednie. Wiecej dowiecie sie z recenzji E a3 swietuje powrét Monty Pythona [bielik42]
Ottona, oczywiscie w dziale filmowym. :

Gry:
Poza tym znajdziecie tu pare innych ciekawych tekstéw: Grimmash pisze o tym, Sniper Elite Il [Otton]
jak wygladat stréj Batmana w kolejnych czesciach przygod Nietoperza, bielik42 ' : Murdered: Soul Suspect [Otton]
przeczytat wywiad z powracajaca wiasnie na scene grupg Monty Python, moze- .
cie tez poczytac recenzje dwoch gtosnych gier ostatnich dni, czyli Murdered: Soul Film:
Suspect oraz Sniper Elite lll. Nie omincie réwniez pozostatych artykutéw, serio - sg | Redline [Grimmash]

ciekawe. Niby lato mamy, ale jest tresciwie. . Godzilla [Otton]
Na skraju jutra [Grimmash]

Do zobaczenia za miesiac! X-Men: Days of Future Past [Grimmash]

KRIGORE Na luzie

Rowniez Twoj tekst moze trafi¢ do ActionMaga!

Jesli chcesz sprébowac sit w pisaniu - Forum CD-Action jest swietnym miej-
scem. Tam zatozysz bloga, spotkasz réwniez ludzi podobnych sobie: graczy zarazo-
nych pasja pisania. Wejdz, napisz kilka stéw od serca. Zacznij dyskutowac, przestan
by¢ biernym odbiorca. Badz prawdziwym graczem.

Odwiedz AM na Facebooku!

www.facebook.com/MagazynActionmag
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Stréj Batmana na przestrzeni lat stal sie r
oczkiem w gltowie fanéw i w pewien sposéb

jednym z bohateréw wspaniatej serii. Wersji i
tego ikonicznego stroju bylo juz bardzo

wiele. Animacje, gry, filmy oraz komiksy _x
- wszystkie mialy cos do dodania w tym

temacie. Kazde medium dolozylo swojq

cegietke do legendy bohatera, ale czym tak

naprawde jest stréj nietoperza? Przeciez

jego jedynym celem nie moze by¢ walor

estetyczny.

|| Blog autora:
|| nttp://bitly/161PmEY
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W Swiecie superbohateréw kostiumy pozwalaja na ukrycie
tozsamoscii ochrone wrazliwego ciata przed ewentualnym
poranieniem. W przypadku cztowieka nietoperza stwier-
dzenie, Ze stréj jest czescig tego kim jest, nie jest przesada.
Quentin Tarantino (dialog z Kill Billa) twierdzi jakoby heros
byt tylko jeden. Jest nim Superman, poniewaz jako jedyny
urodzit sie superbohaterem. Reszta przeksztatca sie w bo-
hateréw w wyniku tragicznych wydarzen, wypadkéw oraz
eksperymentow. Ale przeciez herosi powstajg w ferworze
walki, w trudach dnia codziennego, w przyptywie chwili
decydujacej o przetrwaniu i ratunku niewinnych. Ich na-
rodziny nie sg rGwnoznaczne z przyjsciem na $wiat. Na tle
formujacych sie bohateréw w trykotach rycerz Gotham
jest wyjatkowy. Zbudowat swojg ideologie, wizerunek i
przekut je w wyjatkowa postac. Budowat od zera, wykorzy-
stujac zte doswiadczenia z dziecinstwa. Z czysto teoretycz-
nego punktu widzenia to Batman mogtby stworzy¢ Bruce-
'a Wayne'a. Przeciez zaréwno zamaskowany msciciel jak i
bogaty playboy odgrywaja wazne role, stworzone po to,
zeby stuzy¢ jednej misji — walce z ztem i niesprawiedliwo-
$cia. Bruce jest maska za dnia, Batman noca. Tak, ze cichy
straznik Gotham nie jest w wigkszym stopniu Wayne'm i
Wayne w podobnym stopniu Batmanem.

Réznica polega na tym, ze Bruce istniat przed superboha-
terem i to on postanowit uformowac straznika miasta na
podobienstwo stworzenia nocy. Gdzie$ pod maska zbla-
zowanego ekscentrycznego milionera kryje sie prawdziwy
Bruce, ktéry niegdys byt tym matym chtopcem wpadaja-
cym do studni. Chtopak byt w ciemnosci sam, patrzyt sie
w nig a ona odwzajemnita jego spojrzenie, wysytajac mu
chwile p6zZniej na spotkanie nietoperza. Strata rodzicow w
tragicznym wypadku, a takze wigzace sie z nig cierpienie,
gniew i wina sprawity, iz chtopiec poprzysiagt poswiecic¢
swoje zycie walce z ztem. Nigdy wiecej zadne niewinne
dziecko miato nie doswiadczy¢ tego, czego on sam stat sie
swiadkiem.

Druga bardzo wazna dystynkcja odrézniajaca obie tozsa-
mosci to przywdziewany kostium. Mtodzian ubiera sie w
kosztowng odziez, udaje kogo$ przed opinig publiczng,
ale jego usmiech jest jego usmiechem, jego fza jest jego
1za. Najbogatszy cztowiek w miescie jest nagi, nie moze
ukry¢ sie przed emocjami i wznie$¢ moralnie ponad po-
dziaty oraz zasady panujace w spoteczenstwie. To daje mu
batsuit. Batman jest stworzeniem nocy, aby umieszczac
strach w przestepcach potrzebowat znaczacej fizycznej
przemiany. W ,Year One” Bruce dochodzi do wniosku, ze
do walki z przestepczoscia czegos mu brakuje, chodzi o
strach: ,Musze sprawi¢, zeby sie bali”. Wtasny strach przed
nietoperzami bohater przerzuca na kostium: ,Tak, ojcze.
Stane sie nietoperzem”. Oczywiscie obie tozsamosci cze-
sciowo nakfadaja sie na siebie. Cztowiek nietoperz moze
by¢ mroczna strong bohatera, ktéra wychodzi na wierzch,
ktéra zaczyna dominowac jego umyst. Teorie o tym, ze
Batman jest tu prawdziwa tozsamoscia protagonisty nie

lle ich byto?

Przygotowatem liste znanych batsuitéw. Przejrzatem dostepne
opracowania tematu i policzytem wymieniane tam stroje, doli-
czajac do nich wersje, ktére sam dobrze znam z réznych innych
medidw. Magiczna liczba to 76 [up. 92]. Do moich ulubionych na-
leza: Knightfall, Dark Knight of The Round Table, Batman Beyond,
Gaslight Batman, In Darkest Knight (Bats jako Green Lantern), Ar-
kham Asylum, Dick Grayson, Kingdome Come, Stréj przypomina-
jacy robota z anime Batman Gotham Knight, Batman Nightmare,
stroj z komiksow lat,90 i jeszcze pare innych. Spis zapewne nie
jest ostateczny, ale podziele sie nim:

- DC Comic book 1939 (#27), First Appearance Batman Bob Kane
- DC Comic book 1939 (#30)
- DC Comic book 1940 (#36)

- DC Movie serials (1943/49)

- Golden age, comic books (40 i '50)
- Yellow oval Batman (‘60)

- Adam West tv/series (1966/68)

- Silver age ('6070)

-The Dark Knight Returns (1986)

- Modern Age ('80 '90)

- Batman Year One (1987)

- Tim Burtons (1989)

- Batman Returns (1992)

- Animated series (1992-95)

- Azrael Batman (1993-94), Azrael’s Knightfall Batsuit
- Batman Troika (1995)

- Batman Forever (1995)

- Kingdom Come (1996), armor
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sq przesadzone badz mylne. Ostatecznie to Bruce Wayne
stworzyt nietoperza a nietoperz stworzyt jego.

Bat znaczy nietoperz, man znaczy cztowiek. Twércy komik-
sow i filméw doskonale odniesli sie do imienia superbo-
hatera, bowiem utozsamiane z wampiryzem stworzenie i
cztowiek razem tworza bohatera. Jedno ksztattuje drugie
i zyje w symbiozie. Kostium symbolizujacy strach i przed-
stawiajagcy motyw nietoperza jest integralng czescia hero-
sa. Jest fizyczng manifestacja tkwigcej w nim osobowosci,
jego mrocznej strony wykorzystanej w imie dobra. Bruce
oswajajac swoj lek i zto staje sie ich wladca. Nad dwoma
poddanymi panuje dzieki kostiumowi.

Is Batman insane? Behind The Mask

sInaczej niz ty czy ja, Joker nie ma kontroli nad informacja-
mi sensorycznymi naptywajacymi z zewnetrznego swiata.
Musi sobie radzi¢ z tym zalewem chaosu, po prostu ptynac
z pragdem. (...) Nie ma prawdziwej tozsamosci. Codziennie
sam siebie tworzy na nowo. Postrzega siebie jako kréla
gtupcow, a swiat jako teatr absurdu.”

Poddawanie w watpliwos¢ szalenstwa Jokera i normal-
nosci Batmana to nie pierwszyzna dla znawcéw tematu,
jednakze z tego cytatu mozna wywnioskowac, ze Joker nie
przyktada tak duzej wagi do swojego wygladu, co stanowi
przeciwieristwo mrocznego rycerza. Bez kostiumu prota-
gonista stracitby swoja tozsamos¢, stracitby kontrole nad
swoim szalenstwem. Wreszcie zostatby pozbawiony atutu
strachu i cienia.

Gdy w filmie ,Batman - Poczatek” Ducard wspomina o te-
atralnosci, nigdy nie mégt przewidzie¢ jak jego rade wy-
korzysta byty podopieczny. Teatralno$¢ kojarzy sie z aktor-
stwem, tym samym z sztuczkami i podstepem. Dobry aktor
potrafi znalez¢ droge do przekazania w sposob naturalny
emocji swojego bohatera. Obronca Gotham robi to samo,
zakfadajac kostium zmienia sie w uosobienie swojego wia-
snego leku. Zna strach od podszewki i wie jak go wyko-
rzysta¢ do wtasnych celéw. Odgrywa role bezwzglednego

- Batman & Robin (1997)

- New Batman Adventures tv (1997-99)

- Batman Beyond (1999-01)

- No Mans Land (1999.2000)

- JL, JL Unlimited tv (2001-2006)

- Batman Hush (2000)

- The Batman tv (2004-2008)

- Batman Begins (2005)

- Batman Demon from Batman Begins (2005)
- TDK, TDKR (2008, 2012)

- Brave and the Bold tv (2009-11)

- Batman Arkham Asylum | City (2009,11)
- Batman of Zur-En-Arrh (1958, 2009)

- Bruce Wayne’s,, Last Batsuit”

- Dick Grayson (2009-10)
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drapieznika, polujacego na swe ofiary (kryminalistéw).
Bierze nature nietoperza bardzo powaznie i poluje gtéw-
nie noca. Wtedy to ciemne zautki sg jego sprzymierzen-
cem, wtedy to strach jest jego sojusznikiem. To w pewnym
stopniu usprawiedliwia decyzje Christiana Bale'a o zmianie
gtosu. Drapieznik jest bestiag musi, wiec sie nig sta¢ w jak
najwiekszym stopniu. Pod tym wzgledem nie jest czescia
spoteczenstwa, ale, poniewaz atakuje zto akceptacja spo-
teczna rozciaga sie i obejmuje dziatajacego poza prawem
msciciela.

Symbol nietoperza zmienia sie w symbol walki ze ztem. To
samo w sobie jest nowe i wyjatkowe, lecz w tej unikalnosci
czai sie rutyna. Pewien wzorzec zachowan i kodeks moral-
ny. Najgrozniejsi przestepcy widza w tym stabos¢. Najlepiej
potrafi wykorzystac jg Joker. Jako wierny stuga chaosu jest
zafascynowany tajemniczym straznikiem miasta. Kiedy
miejsce ma odwieczna walka dobra ze ztem powstaje nie-
porzadek. Zanim prawos¢ moze zatriumfowac na krotka
chwile w ludzkiej swiadomosci szerza sie terror, panika
i lek. Niezdolno$¢ gtéwnego bohatera do dalszej zmiany
(m. in. stroju) ustepuje nieograniczonego niczym upusto-
wi szaleiAstwa. Zamaskowanego bojownika ratuje zdol-
no$¢ do zaprowadzania zmian w otoczeniu, zdolnos$¢ do
wywotywania w ludziach nadziei. Nietoperz inspiruje do
dziatania, bo sam nigdy sie nie poddaje. Oczywiscie zna-
jomos¢ pobudek kierujacych kryminalistami jest rownie
przydatna. Lepsze poznanie wroga niz przyjaciela wyma-
ga poswiecenia. Co wiaze sie z duzym ryzykiem, w korncu
Leither you die a hero or live long enough to see yourself
become the villain” Tutaj powracamy do kwestionowania
poczytalnosci Batmana - kto z kim przystaje takim sie staje.
A obcowanie z najgrozniejszymi i obtakanymi totrami wia-
ze sie z takim prawdopodobienstwem.

Moim zdaniem kluczem do tego zagadnienia i odpowie-
dzig na pytanie - czy Batman jest réwnie szalony co Joker
- jest po raz kolejny Batsuit. On gwarantuje kontrole, jego
przeznaczenie odréznia go od przestepczej elity. Jedno
spojrzenie w odbicie w lustrze wystarczy, aby dostrzec ide-
ologie kryjaca sie za maska.

- Incorporated (2010-11),

- Batman Live (2011-?)

- Earth One Batman (2012)

- Batman: The Long Halloween (1996)

- Earth 2 Batman (2012)

- Earth 2 Dark Knight (2012)

- Batman: Dark Knight of The Round Table (1998-99)

- Thrillkiller Batman (1997)

- Batman Vengeance (2002)

- Batman Injustice Gods Among Us (2013), Injustice Batman

- Batman Gotham Knight (2008) x10 (4x Have | Got a Story for You,
Crossfire, Field Test, In Darkness Dwells, Working Through Pain,
Deadshot)

- Batman of Shanghai (2012)

- Batman One Million

- Worst Nightmare Batman

- Batman Nightmare

- Red Son Batman (2003)

- Noel Batman

- New 52 Graphics Batman (2011)

- New 52 Metallic Batman (2011)

- Blackest Night Batman (2009-2010)
- Brightest Day Batman (2010-2011)
- Gotham by Gaslight Batman (1989)
- Batman: In Darkest Knight (1994)

- Extreme Environments Suit,XE” (,A Cold Cold Heart” DLC-2014)
- Batman Arkham Origins (2013)

- Sinestro Corps Batsuit

-Thomas Wayne ,Batsuit”

- Zebra Batsuit

Means to fight injustice

Nietoperz na piersi bojownika symbolizuje wszystko, co w
Zyciu przerazajace, tragiczne i bezwzgledne. Wtasny strach
umieszcza w sercach przestepcéw, tylko Batman moze
okietzna¢ wewnetrzna bestie, zaakceptowac ja i wykorzy-
sta¢ w stusznej sprawie. Za strojem kryje bardzo wazne
przestanie - niezgoda na krzywde niewinnych. Zatem po-
wiedzenie, Ze to nie szata zdobi cztowiek jest wciaz bardzo
aktualne, bo kostium superbohatera nie tylko dobrze wy-
glada, przede wszystkim musi spetniac praktyczna funkcje.

Poza duzym znaczeniem ideologicznym i symbolicznym
batsuit spetnia szereg innych funkcji. Utatwia wtopienie sie
w otoczenie zanurzone w cieniu, chroni ciato przed kulami
i innymi atakami. Ukrywa tozsamosc¢ i ma dziata¢ na psy-
chike wroga. Kryje w sobie rézne gadzety od noktowizora
i urzadzen podstuchowych po batarangi i granaty dymne.
Liczba gadzetéw zaprezentowanych w réznego rodzaju ty-
tutach (gry, filmy, komiksy, animacje) nie nalezy do matych
— doliczytem sie 48-u (na pewno jest ich wiecej). Na prze-
strzeni lat ,utility belt” stat sie schowkiem coraz bardziej
zmyslnych wynalazkéw.

Nolan sam stréj uczynit osiagnieciem techniki. Zapewnia
utrzymanie odpowiedniej temperatury ciata, kevlar dodat-
kowo chroni przed bronig palna i kiéta. Kostium przema-
lowany na czarno kryje cieptote ciata i utrudnia wykrycie
za pomoca noktowizora. Peleryna jest zbudowana z ma-
teriatu zapamietujacego, gdy przepuszcza sie przez niego
elektrycznos¢ natychmiast sztywnieje, odpowiedni szkie-
let umozliwia szybowanie. Metalowe rekawice wyposazo-
ne sa w trzy ostrza do blokowania cioséw mieczem, zdolne
sa do ztamania katany. Kevlarowe zbroje i oddzielne maski
zrobione wzorem kaskéw motocyklowych nijak sie maja
do dekad tworzenia komikséw. Tam stréj jest wykonany
przewaznie z materiatu na oko nie réznigcego sie specjal-
nie od normalnej odziezy. Wersji przypominajacej zbroje
Iron Mana byto pare. Pojawialy sie stroje odzwierciedlaja-
ce rézne epoki i style np. Sredniowieczni rycerze (Batman
Knight of the Round Table) i kostium bedacy interpretacja
ubioru Sherlocka Holmesa, hotd dla epokowego detekty-

- Neal Adams Batsuit
- Mask of Tengu
- Suit of Sorrows
- Batman Insurgency

UPDATE:

- Green Lantern Batsuit (2006)

- Two-Face Batsuit

- Archivist suit

- The Batsuit of an Elderly Batman in Superman/Batman:Genera-
tions

- Jason Todd Batsuit

- Young Justice Batsuit animated

-The Batman animated

- Arkham Asylum Carlos D’anda Batsuit
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wa (Batman by Gaslight). Skoro przesztosci to i projektéw
futurystycznych nie zabraktfo - Batman Knightfall i Batman
Beyond. AM

- Photo-Reactive Batsuit

- Anti-Freeze Suit

- Batman Arkham Knight

- Batman v Superman Dawn of Justice Batsuit

- metal Batsuit from Batman Beyond/The Bat Armor.
- fireproof batsuit animated

- Savage Time Batman.

- Justice Lord Batman

- future Batman T5 armor

- The Batman of Moscow
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Jak zapewne wiecie - ,Latajacy Cyrk Monty Pythona
uwazam za Swietos¢ komedii, dlatego tez me emocje,
zwigzane z ogloszonym kilka miesiecy temu powrotem
grupy na scene, byly dosyc... burzliwe. Natychmiast
rzucitem sie na strony z biletami, ktére pekatly pod na-
porem setek tysiecy innych mitosnikow méwienia,, Ni!”
i skeczu z papuga. Biletu nie zdobytem, cho¢ miatem w
sobie odwage, by zaptacic te 70 funtéw za dobre miej-
sce i samotnie pojechac do Londynu 20 lipca - niestety,
nie udalo sie (ale mam bilet na pokaz w Rotterdamskim
kinie). Kilka dni temu brytyjski, Time” opublikowat ob-
szerny wywiad z czlonkami,,Monty Pythona” i cho¢ ca-
tos¢ ma raczej spokojny przebieg, to znalazto sie w tym
tekscie pare swinskich zagrywek, ale po kolei...
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Do pierwszego od 40-lat oficjalnego ,Reunion” Pythonéw
coraz blizej, tak wiec i kampania marketingowa z mozo-
tem zaczyna pracowac - poza wrzucanymi na fb fotkami
z przygotowan do wystepu, grupa komikéw postanowita
udzieli¢ wywiadu dla jednego z wiodacych brytyjskich ma-
gazynoéw — ,Time". Poza zbiorowym wywiadem, bedgcym
raczej krotka wymiang zartobliwych odpowiedzi na typo-
wo dziennikarskie pytania, mozemy przeczyta¢ wywiady
z kazdym z Pythonéw osobno, liste najpopularniejszych
skeczy, zdanie brytyjskich celebrytéw na temat ,Cyrku’,
komentarz producenta i to by byto na tyle — jak na zwykty
wywiad to i tak sporo. Wywiad zbiorowy jest najweselszy —
Pythoni narzekaja, zartujg lecz takze moéwig krotko i zwiez-
le, duzo wiecej dzieje sie w osobnych wywiadach.

Wywiady te nie nalezg do zbyt rozbudowanych - pytajacy
zadaje okoto dziesieciu pytan, Pythoni odpowiadajg za$
réznie. Problem w tym, Zze dziennikarz dziata bardzo spryt-
nie — pomiedzy pozornie btahymi pytaniami typu,Ulubio-
ny skecz?” zadaje takze pytania ,draznigce” — dla przykta-
du kazdemu Pyhonowi wspomina, ze Palin powiedziat, iz
~wiekszos¢ z tego, co stworzyli, to badziew’, lub ,Gilliam
uznaje powrét Pythonéw za depresyjny” oraz najwazniej-
sze —,Robicie to dla pieniedzy”. Na cate szczescie nasi uko-
chani komedianci majg za sobg catkiem sporo medialnych
truddéw, wiec podpuszczac sie nie daja. To, co mnie zanie-
pokoito, to typowo brudna robota dziennikarska, budzaca
niesmak w ustach.

Zacznijmy od ostatniego zarzutu, czyli pieniedzy. Jak zto-
Sliwie stwierdzit John Cleese: ,Pokazcie mi dziennikarza,
ktéry pracuje za darmo” i miat tu catkowita racje — jednym
z gtéwnych powodoéw powrotu ,Latajgcego Cyrku” sg wia-
$nie pienigdze. Otéz rok temu producent legendarnego
»Monty Python and Holy. Grail” wytoczyt Pythonom proces
o nalezne mu kwoty z zyskéw przedstawienia scenicznego
~Spamalot’, bazujacego witasnie na wspomnianym filmie.
Jakkolwiek irytujace te zarzuty by nie byty — grupa prze-
grafa sprawe, co zaowocowato sporg sumg do sptacenia
poszkodowanemu. Poza tym Cleese wciaz optaca alimen-
ty, a Jones hipoteke, wiec pienigdz sie przyda. Oczywiscie

&

s

to doskonaty temat dla tabloidéw i tego samego dnia,
gdy bilety trafity do sprzedazy, ,Daily Planet” opubliko-
wato pefen zawisci tekst o tasych na pieniadz komikach.
Podobnie zareagowat ,Time’, umieszczajgc wsréd swych
pytan wspominke o tym, ze Terry Gilliam rzek}, iz,Monty
Python sie sprzedat”. Brzmi to groznie i na dodatek obraz-
liwie, lecz jak dowiadujemy sie z wywiadu z Gilliamem - to
byfa najprostsza manipulacja stowna. Gilliam rzeczywiscie
rzekt: ,Monty Python sprzedat sie... w 43 sekundy”, bo do-
ktadnie tyle czasu byto potrzebne, by wyprzeda¢ wszyst-
kie bilety na wystep Pythonéw na arenie O2 w Londynie.
Nietadnie, panowie dziennikarze.

Sprawa jednak nadal cuchnie, pomimo powyzszych
wyjasnien. Musicie wiedzie¢, ze pomiedzy Pythonami
istniaty spore spiecia, pomimo cieptego orzeczenia, iz
JJjestesmy jak rodzina” Piagty sezon ,Latajacego cyrku”
byt tworzony bez Johna Cleesa, co odbito sie na jako-
$ci dowcipdw dos¢ powaznie i stanowi to wcigz swie-
z3 rane. Poza tym Terry Jones niespecjalnie lubit Johna
Cleese’a, a niemal wszyscy Pythoni mieli pewne pre-
tensje do Terry’ego Gilliama, ze pono¢ ,wywyzsza sie
artyzmem” - powdd jest prosty - tylko jemu sie udata
kariera rezyserska, Jones krecit duzo stabsze filmy, a Cle-
ese, ldle oraz Palin zazwyczaj wystepowali niz tworzy-
li. Najmniej awantur dotyczy Michaela Palina, ktérego
zdaja sie lubi¢ wszyscy, co jest jak najbardziej zrozumia-
te, bowiem Palin to osobnik bardzo urokliwy, a do tego
ma niezte doswiadczenie w podrézowaniu. W kazdym

|| Blog autora:
|| nttp://bitly/1dZmSFS
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razie wyzej wspomniane spiecia trafity do wywiaddéw, w
celach oczywiscie prowokacyjnych, lecz dzieki sprytnej
argumentacji aktoréw zaden z nich nie rzekt nic obrazli-
wego na temat kolegow.

Czytatem te artykuty z zapartym tchem, czasami prze-
cierajac oczy ze zdumienia wymyslnymi sposobami,
ktorymi postugiwat sie dziennikarz, aby tylko wykrze-
sa¢ w swych rozmdéwcach ztos¢ lub gorycz. W swym
asortymencie miat nie tylko gars¢ plotek, lecz takze
przekrety stowne - najbardziej znaczacym jest wspo-
mniane zdanie, o ,depresyjnym” nastawieniu Gilliama.
Zdanie to zostato wyciete z wywiadu z Gilliamem i nie
odzwierciedla faktycznego przekazu, ktéry miat na
mysli Gilliam - jezeli zerkniemy do tekstu, to okaze sie,
ze ,ponowne potaczenie wptywa na mnie depresyjnie,
albowiem zaczynam wspomina¢ dawne lata ,Cyrku” i
uswiadamia¢ sobie, ze te czasy juz nie wrécga” Ech, ci
dziennikarze...

Na koniec rzec moge, iz wywiady (pomimo swinstw,Time-
'a”) sa warte uwagi i kazdy mitosnik Monty Pythona powi-
nien sobie przeznaczy¢ na nie z pét godziny, oczywiscie o
ile zna angielski. Link do wywiadéw - http://www.timeout.
com/london/comedy/the-monty-python-live-reunion,
a ja w napieciu czekam na 20-stego lipca, gdy zasiagde w
kinie i zobacze po raz pierwszy Hiszpanska Inkwizycje na
scenie, bo co jak co, ale tego sie nie spodziewatem.  AM
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'};q. 1 Sniper Elite Ill nie bez powodu ukazuje

':‘x‘--.\p: sie wlasnie w okresie wakacyjnym, kiedy
= .L 0 . .

p | megahity dopiero przechodza ostatnie
iz L] szlify przed zaplanowana na koniec roku
premiera.To tytul, ktory bytby poza sezonem
ogorkowym skazany na pozarcie, a tak? Na
bezrybiu i rak ryba...
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Snajperska seria od Rebelionu nigdy nie aspirowata do
miana wybitnej, podobnie zreszta jak i inne tytuty autor-
stwa brytyjskiego developera. Obie odstony, mimo licz-
nych niedociagnie¢, byty jednak zdecydowanie dobra
propozycja dla tych, ktérzy oczekuja nie tyle produkgji
wybitnej, co zwyczajnie zapewniajacej parogodzinny,
niekoniecznie bezstresowy relaks dla ducha i ciata. Tréjka
zasadniczo tez nie jest wyjatkiem — nie wywota zachwytu,
na listy najlepszych gier tego roku nie trafi, ale ostatecznie
spedzony z nig weekend zalicza sie do doswiadczen po-
zytywnych. Nie mozna tez wreszcie przeoczy¢, ze wraz z
afrykanska czescig w serii nastapit pewien postep, ktéry
bardzo dobrze zwiastuje dla ewentualnej czwartej odsto-
ny. Po kolei jednak...

Fabuta? Znowu kiepska...

Préby zmienienia wizerunku marki widac juz od pierwszej
chwili, panowie z Rebelionu doszli bowiem do stusznego
poniekad wniosku, ze kiepsko wyrezyserowane przerywni-
ki filmowe niekoniecznie sie graczom podobaty. W Sniper
Elite 3 ich miejsce zajety bardzo tadne, recznie rysowane
tla i szkoda w zasadzie tylko tego, iz podobnie jak cut-
scenki z V2, nie zawieraja praktycznie zadnych ciekawych
tresci fabularnych. Historia toczy sie przed wydarzeniami
z poprzedniej czesci i ponownie dotyczy superbroni, przy
pomocy ktérej nazisci chca zawtadnad swiatem. Rdwniez i
tym razem pomyst na tajng zabawke Frycéw zaczerpnieto
z kronik historycznych, zmianie ulegto jedynie to, ze w rze-
czywistosci projekt nie wyszedt poza faze prototypu, gdyz
stwierdzono ostatecznie, iz gigantyczny czotg Ratte miat
jednak wiecej wad, niz zalet.

Coz, Rebelion uznat, ze to swietny pomyst na fabute, po-
nownie jednak scenarzysta forse wziat,
potem zaczat pi¢. W kwestii scenariu-
sza nie udato sie dostownie nic. Zwro-
ty akgji sa do bolu oklepane, a gtéwny
bohater ma szanse na tytut najbardziej
bezptciowego dodatku do celownika
w tym roku. Caty czas tylko prawi nam
jakie$ moraty o mordowaniu nazistéw,
o wielkiej misji, ale tak naprawde nie
zagrzewaja one do boju, a jedynie
sprawiaja, ze mamy ochote nacisnac
spacje i przerwac jego czcze wywody.
Réwniez postaci poboczne nie majg ja-
kichkolwiek cech charakterystycznych i
w zasadzie mogtoby ich tu nie by¢. Pies
jednak drapat historie i sterte ptytkich,
bezptciowych postaci — wazne, ze moz-
na postrzelac i to konkretnie...

Zmiany, zmiany!!!
Chociaz pod wzgledem silnika i oprawy
graficznej mamy do czynienia z kalka

V2, po ukonczeniu pierwszej, dos¢ liniowej misji rozgry-
wajacej sie w Tobruku, jestesmy $wiadkami kolejnej, zna-
czacej zmiany w serii. Mimo, iz poprzedniczki oferowaty
opcje cichego radzenia sobie z problemami, konstrukcja
map sprawiata, ze skradanie sie bylo piekielnie niewy-
godne. Afrika ucieka jednak od klaustrofobicznych lokacji,
oferujac graczom zestaw ogromnych nieraz hubéw i cho¢
etapdw jest mniej, niz poprzednio, Sniper Elite Ill wyrwie
nam z zyciorysu troche wiecej czasu, bo okoto 10 godzin.
Twdrcy twierdza, iz plansze sg trzy razy wieksze od tych z
czesci drugiej i trudno im w tej kwestii zarzuci¢ ktamstwo.
Na poczatku kazdej misji pojawiaja sie znaczniki celéw, ale
juz droge do nich musimy wypracowac sobie samodziel-
nie. Szczesliwie wraz z rozszerzeniem map Rebelion zdecy-
dowat sie takze na wprowadzenie opcji szybkiego zapisu.

Obok celéw gtéwnych pojawiaja sie réwniez zadania po-
boczne, niestety zwykle ograniczaja sie tylko do prostego
»Zniszcz obiekt A”. Uzupetnieniem tego wszystkiego s licz-
ne znajdzki poukrywane na mapach, cze$¢ wprowadzi nas
gtebiej w mimo wszystko dos¢ ptytkie uniwersum, reszta
natomiast tadnie wyglada w steamowym profilu. Na po-
czatku mozna odnies¢ wrazenie, ze rola snajperki zostata
W znaczacy sposéb zmarginalizowana i... rzeczywiscie
karabinu wyborowego uzywamy jakby rzadziej. O wiele
czesciej przydaja sie za to no6z i pistolet z thumikiem, po-
zwalajace na dokonywanie cichych egzekucji. Gra sprawia
tez wrazenie duzo prostszej od poprzedniczki, to z drugiej
strony zaleta, bowiem poziom trudnosci V2 polegat wy-
tacznie na nadzwyczajnym stuchu przeciwnikéw oraz za-
bdjczej celnosci.

Z czym do ludzi...

Dostepny w grze arsenat nie jest zbyt rozbudowany, ale za
to w petni licencjonowany, kazdy model przypomina swoj
rzeczywisty odpowiednik. Nie mogto zabrakna¢ czterech
karabinéw snajperskich, mamy tu cho¢by Gewehra 43 czy
Carcano. Kazda snajperka oferuje kilka ulepszen: alterna-
tywne lunety, zamek, kolbe czy zmniejszajaca odrzut lufe,
a nawet alternatywne siatki celownicze. Wszystkie po-
prawki wptywaja na parametry broni takie jak celno$¢ czy
zasieg. Kolejne zabawki odblokowujemy wraz z postepem
w kampanii, ale takze podczas zabawy w multiplayerze czy
trybie wyzwan. Warto jednak podkresli¢, iz ich wptyw na
zabawe jest w zasadzie poza trybem autentycznym raczej
niewielki.

W ekwipunku znajdziemy takze bron do rozwiazan sito-
wych - karabiny Sten, Thompson, MP40 czy pozwalaja-
cego na konkretniejsza rozwatke Panzershrecka. Ponadto
zabierzemy do plecaka réwniez jeden z trzech pistoletéw,
cho¢ jedynie ttumiony Welrod sprawia wrazenie rzeczy-
wiscie przydatnego gadzetu. Catos¢ uzupetnia dodatki w
stylu TNT, r6znego rodzaju miny czy bandaze i apteczki.
Warto wspomnie¢, ze zdrowie regeneruje sie jedynie do
petnych segmentéw - takowych jest pie¢ — a i Karl nie jest




herosem ze stali, szybko wiec nauczymy sie medykamenty
doceniad. Ekwipunek nie powala na kolana iloscig dostep-
nych gadzetdw, ale oferuje jednoczesnie kilka zréznicowa-
nych opcji walki. Aha, z maszynéwek dalej strzela sie pie-
kielnie niewygodnie.

Ciemnos¢, ciemnosé widze...

W Sniper Elite lll dziata tez bardzo fajnie pomyslany system
wykrycia. Kiedy wejdziemy w obreb wzroku przeciwnika,
nad jego gtowg taduje sie z6tty wskaznik. Napetnienie go
powoduje, ze oponent opuszcza aktualng pozycje i idzie
sprawdzi¢ czy faktycznie tylko mu sie wydawato, iz do-
strzegt wtasnie najwiekszego wroga Ill Rzeszy. Na status
,20tty” mozna sobie zastuzy¢ réwniez hatasujac czy strze-
lajac, wtedy na radarze zapala sie ikonka, a gracz ma pare
chwil na oddalenie sie od miejsca, gdzie byt widziany. Gdy
zaalarmujemy przeciwnika, dalsze pozostawanie w jego
polu widzenia powoduje tadowanie statusu czerwonego.
Napetnienie paska krwistg barwag powoduje, ze oponent
otwiera ogien w nasza strone, jezeli jednak szybko zare-
agujemy i strzelimy mu z pistoletu w twarz, mamy jeszcze
szanse na unikniecie petnego wykrycia.

Bugienko
Zdumiewajaca jest niestety do$¢ spora liczba Bugdw.
Sztucznej inteligencji ewidentnie nie stuzg powiekszone
mapy, ich zachowanie jest bowiem dos¢ czesto zwyczaj-
nie kuriozalne. Zdarza im sie nie zareagowa¢ na dzwiek
ciata upadajacego na ziemie dwa metry dalej, a czasami
po odwrdceniu sie w naszg strone doznaja chwilowego
,zamrozenia”. Zwykle stajemy sie dla nich widoczni
dopiero po przekroczeniu magicznej linii skryptu,
zdarza sie wiec, ze zamordujemy bez przebierania
w srodkach wrogéw w jednym pomieszczeniu, nie
alarmujac zotnierzy w kolejnym. Warto przy tym
rozpocza¢ zabawe na minimum trzecim z czterech
stopni trudnosci. Cho¢ nie eliminuje to btedéw, pa-
ski alarmu faduja sie szybciej, co potrafi da¢ w kosc.

Kiepska detekcja kolizji czesto zmusza nas do
wczytania stanu gry, gdy na przyktad pokonany
na wiezyczce przeciwnik z niezrozumiatych powo-
dow przefrunie przez podtoge, by wylagdowac pare
metrow nizej i wywofac alarm wsréd kolegéw. Ab-
surdalny jest réwniez Ragdoll, czego skutkiem sa
nienaturalnie upadajace ciata wrogéw, czestokro¢
blokujace sie na teksturach. Rozczarowuje réwniez niedo-
bér animacji. Kiedy podchodzimy z nozem do $piacego
przeciwnika, jesteSmy swiadkami sytuacji, w ktérej podno-
si sie z ziemi, by przyjac cios nozem. Jezeli odpowiednio
szybko podbiegniemy od przodu do stojacego Niemca i
aktywujemy czynnos¢ kontekstowa, model postaci od-
wrdci sie, by bohater wygodniej mégt podcia¢ mu tetni-
ce. O btedach moznaby stworzy¢ esej, brak jednak na to
czasu. Wiele niedociagnie¢ da sie jednak poprawié przy
pomocy fatek.

|
‘l |,

6y )

Tryb dla (nie)wielu graczy

Poza kampania, Sniper Elite lll oferuje kilka aktywnosci
dodatkowych. Kolejna pozycja w menu jest tryb wyzwan.
Samotny Wilk i Przetrwanie to wtasciwie identyczna walka
z kolejnymi falami przeciwnikdw, z tym ze jedna przezna-
czona jest dla solistow, w drugiej pobawig sie natomiast
dwie osoby. Mamy pietnascie fal przeciwnikéw, zastoso-
wano dodatkowo dos¢ ciekawy patent — z kazda fala od-
blokowujemy kolejne fragmenty lokacji. Troche inaczej
wyglada Obserwacja, w ktérej jeden z graczy oznacza cele,
drugi za$ pociagga za spust. Zabawa ma potencjat ale dos¢
szybko sie nudzi ze wzgledu na jedynie dwie mapy prze-
znaczone dla kazdego z trybdw.

To w zasadzie wstep do multiplayera, oferujacego piec cal-
kiem fajnych mapek i tylez samo trybéw. Pierwsze dwa do
Deathmatch Druzynowy oraz Solowy, oprécz tego mamy
tez Bez Krzyza i Kréla Odlegtosci. Pierwszy z nich to tez w
zasadzie wariacja Deathmatchu, réznica polega na tym,
ze druzyny nie maja ze sobga kontaktu, a jedynie prébuja
wystrzela¢ przeciwnikéw z dystansu. W krélu odlegtosci
wygrywa natomiast gracz lub druzyna, ktérej zabdjcze
pociski pokonaja w czasie meczu wieksza droga.Wszystko
to uzupetniono o rézne opcje kustomizacji czy mozliwos¢
wybrania sobie modelu postaci. Naprzeciw siebie staja
druzyny liczace po maksymalnie 12 oséb i po opanowaniu
snajperki gra sie w miare przyjemnie, ale nie jest to zaba-
wa na dtugie wieczory, do tego serwery juz teraz $wieca
pustkami.

T

Noi tyle...

Sniper Elite Il ma identyczne wymagania sprzetowe jak
pierwowzor i tez za bardzo sie od niego w kwestii grafiki
nie rézni. Oznacza to mniej wiecej tyle, ze catos¢ jest dos¢
tadna, ale lepiej nie przygladac sie teksturom, gdyz czasa-
mi moga zaktu¢ w oczy kiepska rozdzielczoscia, tudziez
przenikaniem przez inne. Poprawiono troche charaktery-
styczng dla serii kamere zza pocisku - teraz szczegétéow
anatomicznych jest duzo wiecej i ogladanie rozpadajacych
sie nerek/ptuc/jader dalej sie po prostu nie nudzi. Za wy-
magania sprzetowe i optymalizacje naleza sie wielkie bra-
wa, ale jednak najwyzszy czas, by nastepna odstona zrobita
w kwestii oprawy krok naprzod.

To z reszta chyba najlepsze podsumowanie trojki — poka-
zuje, ze tworcy maja dobra wizje rozwoju serii, lecz cho¢ to
najlepsza jak na razie gra Rebelionu, mozna ja byto zrobi¢
lepiej. Afrika to pozycja dobra, ale nie wybitna, na pewno
za$ nie pierwszoligowa. Z drugiej strony nieprzypadkowo
wychodzi wtasnie teraz, gdy wielcy wydawcy albo wy-
strzelali sie z gtosnych tytutéw albo trzymaja je na okres
powakacyjny. W obliczu tego jak najbardziej warto dac sie
porwac kuszacym podszeptom piaskéw, ktérych ani pod
Tobrukiem, ani nigdzie indziej na trasie podrézy Karla za-
brakna¢ nie moze... AM
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Murdered, opatrzone w polskiej edycji podtytulem
Sledztwo zza Grobu, to gra, ktora od poczatku zdawata
sie odbiega¢ od branzowych schematéw, szuka¢ cze-
gos nowego. Niestety, finalnie pozostawia odbiorce z
pytaniem: czy poszukiwanie oryginalnego wizerunku
to warto$¢ sama w sobie?

To tytul, ktéry podczas prezentacji przyciggat uwage od-
biorcéw dlatego, ze sprawiat wrazenie czego$ odmienne-
go od kolejnych, tasmowo produkowanych shooteréw,
sandboxoéw etc. Przy tym od poczatku byto jasne, iz mamy
do czynienia z przedstawicielem,grupy wysokiego ryzyka’,
czyli produkcja, w ktérej tworcy skupiaja sie na dopraco-
waniu jednego tylko elementu, fabuty, przy jednoczesnym
ograniczeniu samej mechaniki rozgrywki. Innymi stowy
maja nadzieje, ze ich opowies¢ okaze sie tak ciekawa, by
gracz wcale nie chciat mierzy¢ sie ze skomplikowanymi
problemami, a po prostu chtonag¢ kolejne sekrety scenariu-
sza. Niestety z tego typu grami jest taki ktopot, ze w przy-
padku gdy ten jeden ciekawy element nie wypali, nie za
bardzo da sie co$ ocalic.

Duch z papierochem

Tutaj bezptciowy jest juz gtéwny bohater, niby dowcipny, ale
poza byciem duchem niczym szczeg6lnym sie nie wyréznia.
Pierwsze pare minut to przedstawienie jego trudnej przeszto-
$ci, bo cho¢ Roan O’Connor wystepowat na zwiastunach z
oznaka policyjng, to jednak nim zapracowat na tytut detekty-
wa, miat okazje parokrotnie trafi¢ za kraty. W noc gdy go po-
znajemy, bohater odpowiada na wezwanie telefoniczne, go-
towy by stana¢ po stronie stabszych i upolowac tajemniczego
morderce o pseudonimie Dzwonnik. Naturalnie przeciwnik
okazuje sie silniejszy, po kroétkiej szarpaninie O’'Connor wypa-
da na ulice przez okno i ginie, dobity siedmioma strzatami z
wilasnej broni. Zanim jednak trafi na wieczny spoczynek, musi
dokonczy¢ swe ziemskie sprawy i poznac¢ prawde o bandycie.

Na wszystko naktada sie takze watek tajemniczych mor-
derstw na kobietach, odbywajace sie dawniej w Salem

SouliSu

palenie wiedZm i pewna panna, bedagca medium spiryty-
stycznym. Rozwigzanie nietrudno zgadna¢ juz w potowie
odliczonej na okoto pie¢ godzin kampanii. Do tego scena-
riusz razi pewng sztucznoscia juz od sceny, w ktoérej gtéw-
ny bohater jako duch obserwuje swoje ciato. Oczywiscie
wpada w rozpacz, ale ostatecznie wtasna Smier¢... sptywa
po nim jak po gimnazjaliscie jedynka z kartkéwki. Mamy tu
sytuacje podobng jak w przypadku nowego Tomb Ridera
— Lara zabija pierwszego wroga, ptacze przez 10 sekund,
a nastepnie staje sie maszyna do zabijania. W O'Connorze
nie ma jakiej$ stopniowej przemiany, to po prostu bardzo
jednowymiarowa, a przez to tatwa do zapomnienia, po-
stac.

Samobdjca nieumyslnie sie zabit...

To oczywiscie niejedyne, zmarnowane przez scenarzystow
motywy w historii wytatuowanego gliny, ktéry nawet po
Smierci nie rozstaje sie z papierosem. O wszystkich natu-
ralnie opowiedzie¢ nie moge, bo zaraz kto$ mnie prze-
Swieci za spoilery, przejdzmy wiec do swiata gry. Miastecz-
ko Salem nie jest przesadnie ciekawe, bo cho¢ twércom
nalezy sie wprawdzie wielki ukton za podbudowanie go
odpowiednig mitologia i mase znajdziek powigzanych z
jego przesztoscia, nie wypetniono go niestety barwnymi
bohaterami. Niestety spotecznos¢ — zaréwno ta materialna
jak i troszke mniej — to postaci wybitnie ptaskie nawet w
poréwnaniu z O’‘Connorem.

Teoretycznie mozna kazdemu na chwile wskoczy¢ do
gtéwki i poczyta¢ w myslach, ale w praktyce ich mysli sg
réwnie ciekawe jak sznurowanie obuwia. Dodatkowo ze
zdobytymi od przypadkowych ludzi informacjami nie zro-
bimy nic. Niektére duchy majg dla nas zadania poboczne,
ale tak po prawdzie to wiekszo$¢ z niematerialnych réw-
niez petni role zapchajdziury. Wyobrazcie sobie chocby,
ze w ramach szperania po Swiecie gry spotkacie ducha
samobdjce — gosciu chciat sie pocig¢ zyletka w wannie,
ale stchérzyt. Podczas wychodzenia z wody zabito go jed-
nak... radio, z ktérego puszczat muzyke. Zblizamy sie do
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niego, odpalamy rozmowe, on opowiada nam swoja histo-
rie, a nastepnie przestaje by¢ interaktywnym elementem
Swiata gry. Catej masy motywow w ogéle nie rozwinieto.

Nacisnij ,R” naciénij,E"...

Na zyjacych mozna wykonac trzy interakcje dodatkowe.
Jezeli dany bohater akurat co$ czyta, da sie spojrze¢ na
ogladang przez niego kartke/monitor komputera, aczkol-
wiek bajer ten jest wykorzystywany wytacznie w celach fa-
bularnych. Na niektérych wptyniemy poprzez podsuniecie
im jakie$ mysli, wtedy zwykle przypomna sobie cos zwia-
zanego z badang sprawa. Wskakujemy w umyst bohatera,
naciskamy odpowiedni przycisk i wybieramy dowdd z li-
sty — jak nie zalezy wam na achivementach, btedy nie maja
zadnych konsekwencji. Mozna opeta¢ dodatkowo... kota,
co postuzy nam do podrézy przez ciasne zakamarki — bo
duch oczywiscie nie moze sie przecisnac... Mozna nawet
zamiaucze, tylko po co? Nie wiadomo.

(nie)interaktywny film

W przypadku kulawego scenariusza gracz zaczyna szukac
ucieczki w samej rozgrywce, ta jest niestety kiepsko pomy-
$lana i przez caty czas polega na spacerowaniu po mapie
i wciskaniu wyswietlajagcych sie na ekranie przyciskéw.
Chcecie prowadzi¢ $ledztwo? Prosze bardzo, gra zamyka
was na waskim skrawku terenu i nie wypusci, dopdki nie
upolujecie wsréd pikseli wszystkich dowodoéw. Podcho-
dzisz, naciskasz klawisz, podchodzisz, naciskasz klawisz i
tak dopdki nie zbierzemy wszystkiego. Niektére dowody
wiaza sie dodatkowo z obejrzeniem cutscenki. Kiedy juz
zbierzemy wszystkie, gra wyswietla je nam na ekranie i
wtedy zwykle trzeba wybrac trzy sposrdd nich i potaczyc,
by rozwiagzac¢ sprawe. Najezdzasz kursorem, klikasz, najez-
dzasz, klikasz etc.

Mozna je wybiera¢ w zasadzie losowo — w przypadku po-
mytki dany obiekt po prostu podswietla sie na czerwono.
Czasami gra poprosi nas tez o wybranie jednej istotnej rze-
czy sposréd trzech innych i oferuje... zagadke muzyczna.
Na ekranie wyswietlaja sie trzy przedmioty, w tle styszymy
okreslony dzwiek. Nastepnie musimy wybrac¢ sposréd nich
odpowiedni, by aktywowac cutscenke - réwniez tu mozna
uskutecznia¢ metode na oslep. Czasami tez trzeba dobrac
kilka okreslern dotyczacych chocby postawy odnajdywa-
nych na mapie widmowych $ladéw dziatalnosci bohate-
réw. To chyba najtrudniejszy element zabawy, ale tylko
dlatego, ze tworcy pytaja nas chocby o odmalowane na
twarzach uczucia, mimika za$ mistrzowskiego LA Noire na
oczy nie widziata.

Duch to istota niematerialna

O’Connor jako duch, nie moze przenikaé przez obiekty
materialne, w praktyce jednak nie mamy swobodnego
dostepu do zabudowan. Wiadomo, ograniczenia techno-
logiczne, a wolnos¢ to nie cecha charakterystyczna przy-
gotéwek, bardziej jednak od ograniczen boli to, iz tworcy z




Gry

dos¢ miernym skutkiem prébowali te limity ttumaczyc¢ fa-
bularnie. W przypadku domostw okazuje sie, ze mieszkan-
cy miasteczka s nieco zabobonni i poswiecili swe miesz-
kania przeciw niegodziwos$ciom ztego ducha, kiedy jednak
otworza drzwi, mozna swobodnie wejs¢ do srodka. To tak
logiczne jak stwierdzenie, ze wampir boi sie czosnku, ale
moze jes¢ go w kotletach mielonych. Podczas wedréwek
po Salem spotkamy takze ,elementy otoczone niebieska
poswiatg”. Od jednego z duchdéw ustyszymy wyttumacze-
nie, ze nie mozna przez nie przenika¢, bo... uwaga... fan-
fary... s otoczone niebieska poswiata. | wszystko jasne!

Skrrradamy sie

Nudny gameplay w stylu zbliz sie do obiektu A i klepnij
pokazany na ekranie przycisk staraja sie urozmaici¢ dwa
typy sekwencji skradankowych, ale ogdlnie sa $rednio
udane. Pierwsza grupa to pojedynki z upiorami, ktére po-
legaja na tym, by podejs¢ do wrogéw od tytu i wystac ich
w piekielng czelusé. To niestety skradanka na pét gwizdka
- réwniez tutaj rozgrywka ogranicza sie do wciskania po-
kazujacych sie na ekranie przyciskéw. Pomiedzy ,kryjéw-
kami” przemieszczamy sie przy pomocy jednego klawisza,
za$ wykonczenie wroga to dos¢ proste do wykonania QTE.
Ewidentnie wida¢, ze sekwencje te sg wytacznie zapycha-
czem.

Drugi rodzaj misji skradankowych to fragmenty, w ktorych
musimy poméc towarzyszacej nam dziewczynie - chyba
najciekawsza postac — w ominieciu straznikéw. Oczywiscie
myslenie nie jest jakkolwiek wymagane, bo twércy potrak-
towali nas jak idiotéw i... za kazdym razem podswietlaja
straznika, ktory stoi dziewczynie na drodze. Jak go prze-
pedzi¢? Z pomoca przychodzi nam zdolnos¢ zwana po-
Itergeist, czyli innymi stowy mozliwos¢ wptyniecia na urza-
dzenia elektryczne. W praktyce wyglada to tak, ze mamy
na planszy kilka miejsc, w ktérych wspomniany efekt
mozemy wywota¢, a klucz do sukcesu to znalezienie
przedmiotu potozonego najblizej straznika. W efek-

cie mamy kolejng aktywnos¢ typu ,podejdz i nacisnij
wskazany klawisz”. Stabiutko...

Przygoddwka dla przedszkoli?

Przez caty czas spedzony przed monitorem gracz czu-

je sie traktowany jak dziecko specjalnej troski. Serio,

po przeszkoleniu z obstugi pada, tytut bytby w stanie
ukonczy¢ srednio rozwiniety pawian. Oczywiscie w
bardzo ciekawe LA Noire grato sie dos¢ podobnie, ale
Team Bondi ze swojej gry ,wysokiego ryzyka” wybrnat
catkiem sensownie serwujac ciekawa historie. Udato

sie w ten sposéb zamaskowa¢ brak ciezaru jakoscio-
wego gameplayu. W przypadku Sledztwa zza Grobu

ten magiczny czar czu¢ jedynie na poczatku i w paru
bardziej klimatycznych momentach, niestety niedobor
elementéw gameplayowych ze zdwojong mocg obraca
sie przeciwko produkcji, a odbiorce dopada nuda. Airtignt
Games nie miato niestety do dyspozycji scenarzystéw tej
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klasy co Team Bondi, dlatego stworzenie tytutu bazujace-
go na jednym elemencie nie udato sie.

Oprawa graficzna dla odmiany prezentuje sie bardzo
schludnie, aczkolwiek tylko w obrebie gatunku. Zdumie-
wa niestety to, ze przemycany tu i 6wdzie klimat Noir nie
bardzo oddziatuje na odbiorce. Rdwnie nieudolnie tytut
prébuje udawac thriller — dreszczyk czu¢ bardzo rzadko.
Troche dziwny jest natomiast fakt, ze na pudetku zabrakto
znaczka PEGI 18, gdyz niektére cutscenki opowiadaja o
sadyzmie i s3 o wiele bardziej drastyczne, niz przecietna
strzelanka.

Zagadka rozwigzana, do widzenia...

Zabawna rzecz polega na tym, ze podczas obcowania
ze Sledztwem zza Grobu poza znudzeniem odczuwa sie
przede wszystkim zal. Tytut ma sceny, w ktérych klimat
prawdziwie pozera, ale jest ich na catg gre bardzo mato.
Ma ciekawy pomyst, jednak nie potrafi go wykorzystac i
jedynie pozostawia gracza z nadzieja, ze tworcy beda mieli
szanse sie poprawic i stworzy¢ co$ naprawde wybitnego.
Szkoda tylko, ze zapewne wyniki sprzedazy na nikim wra-
zenia nie zrobia i marka Murdered prawdopodobnie szyb-
ko trafi tam gdzie ostatecznie jej bohater — dwa i pét metra
pod ziemie. AM
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Redline, ktérego produkcja trwata 5 lat nie nalezy do
najpopularniejszy tytutéw na rynku japonskich animacji.
Dla Takeshiego Koike jest to pierwszy samodzielny film i
mozna powiedzie¢, ze jeden z lepszych od strony tech-
nicznej jakie dane mi bylo widzie¢. Rezyser miat wcze-
$niej doswiadczenie w pracy przy ciekawym projekcie pt.
Animatrix. Animacje maja podobny styl, podobna kreske.
O produkgji byto przez pewien czas gtosno, ale predko
znikneta z radaru. Swoje pie¢ minut anime miato nawet
u nas, pojawit sie niesamowity zwiastun na jednym z pol-
skich portali filmowych.. Niesamowity trailer pozostawit
mnie pod wielkim wrazeniem i kazat mi czekac¢ na szanse
obejrzenia filmu bardzo dtugo.

Fabuta krazy wokét tytutowego wyscigu - Redline. Naj-
lepszy, najpopularniejszy i najbardziej niebezpieczny
wyscig w galaktyce odbywa sie raz na 5 lat. Za kazdym ra-
zem na innej planecie. Trasa jest dowolna, trzeba jedynie
przejechac przez tytutowa linie mety. Ziemia stata sie jed-
nym z wielu miejsc, do ktérych cztowiek moze zawitac.
Naturalne jest, wiec ze wsréd kierowcdw sa roboludzie,
obcy, cyborgi i rozlegnizowane panienki. W swiecie przy-
sztosci podréze miedzyplanetarne to norma, tradycyjne
cztery kotka poszty w odstawke. Nawet Redline, ktéry jest
sportem dla kierowcéw weciaz lubujacych sie w oponach

i osiach zdarzaja sie pojazdy z mozliwosciami unoszenia
sie. Wiele réznych i kolorowych istot pozaziemskich $ci-
ga sie uzywajac réznych nowoczesnych technologii. Naj-
nowsza odstona ryzykownej dyscypliny ma odby¢ sie na
zmilitaryzowanej planecie, Roboworld.. Jej wtadca nie zy-
czy sobie wyscigu u siebie. Wyscig zamienia sie w walke
o przetrwanie, akcja toczy sie dwutorowo - rywalizacja
miedzy kierowcami i walka organizatoréw z armig Robo-
worldu.

Gtéwny bohater JP to mtody i zdolny kierowca, ktéry ma
przed sobg jeszcze wiele wyscigédw do wygrania. Przezy-
waja go Sweet (eng. Stodki), bo podczas wyscigu nie uzy-
wa broni i jest czarujagcy wobec kobiet. Niestety wpadt
w zte towarzystwo, ktére lubi ustawia¢ wyscigi. Nie wie,
ze jego menadzer wykorzystuje go do zgarniecia duzej
kasy na zakfadach wyscigowych. Podktada w jego aucie
mini-tadunek wybuchowy zdolny do wysadzenia jed-
nego kota w powietrze. Mimo przegranej w Yellowline
(wyscig, z ktérego mozna sie zakwalifikowa¢ do Redli-
ne) JP wskakuje na miejsce jednego z kierowcéw, ktéry
wycofat sie z Redline. Stodki zawsze chce wygrywac. Jest
to mozliwe dzieki niewielkiej, zwrotnej i szybkiej maszy-
nie - Trans Am 20000. Ten podrasowany samochéd, gdy
pedzi zostawia za sobg smuge dymu i wyglada jak zo6tta

smuga. Redline prezentuje wiele pojazdéw, wiekszos¢ z
nich wyglada jak statki kosmiczne, tymczasem auto JP to
jak dla mnie zmodyfikowany 1973 Pontiac Firebird Trans
Am. Wielkie, skomplikowane i uzbrojone po zeby wozy
rywali czynia maszyne gtéwnego bohatera klarownym
faworytem — wyréznia sie samym prostym i muskularnym
designem. Wyposazony w system nitro, gdy sie rozpedza
moze wyciskac z kierowcy tzy i krew. Ta bryka to dzika be-
stia, bardzo wymagajaca maszyna. Kosmici i roboty nie sa
jedynymi przeciwnikami na trasie, posréd rywalizujacych
kierowcow jest dziewczyna imieniem Sonoshee, ktéra
bohater kocha od dawna.

Protagonista momentami przypomina Spike'a Spiegela, a So-
noshee to urodziwa pieknos¢. Ogdlnie wszystkie dziewczyny
w filmie prezentuja sie gibko i apetycznie. Tworcy nie bali sie
skapych ubran i draznienia gatek ocznych facetéw. Wszystko
podane jest na srebrnej tacy z bardzo dobrym smakiem, nie
jest to typowe ecchi. Na trasie pojawia sie prawdziwa banda
twardzieli i dziwakow - Trava i Shinkai, urocza para $piewaja-
cych pilotek (Superboins), towcy nagréd Lynchmana i John-
nyboya oraz czterokrotny mistrz Machinehead. Niebieska
planete reprezentujg Miki i Todoroki. Projekty postaci sa fe-
nomenalne, bardzo indywidualne, tak bardzo, ze mozna sie
spierac co jest lepsze — pojazdy czy postacie.

Nowoczesna, znakomicie dopracowana, by cieszy¢ oko
kreska pieknie sie prezentuje w niesamowitym festiwalu
fajerwerkow, rakiet, potu i krwi. Dynamiczna oraz ptyn-
na animacja Swietnie wspoétgra z zywymi, kontrastowy-
mi barwami. Kadry bogate sa w cienie, potcienie i blaski.
Rzadko zdarza sie anime z tak dopracowana animacja,
ktéra przepetniona jest po brzegi akcja, pedzaca na pet-
nych obrotach. Nawet warstwa fabularna bardziej przy-
pomina odcinek peten zakretéw niz dtugg prosta. A prze-
ciez gtéwne zatozenie fabularne jest banalne - wyscig i
osiggniecie mety. Jednak w trakcie wyscigu wiele rzeczy
sie dzieje i trudno przewidzie¢, co bedzie za chwile.

Jak juz wspomniatem pojazdy bardziej przypominaja
statki kosmiczne niz auta. Wszystkie maja szalone na-
zwy m. in. Psycho Rod, Snake Head, Crab Sonoshee,
Classic Captain. Na starcie znalazto sie nawet miejsca dla
wozu, ktéry moze transformowac sie w mecha. Podobne
,kosmiczne” wrazenia wywotuja same wyscigi, przypo-
minaja stynna scene z Mrocznego widma na planecie
Tatooine. Kierowcy sa bezwzgledni, pra do przodu uzy-
wajac réznych broni. A gdy pedza naprawde szybko to
widz odczuwa to bardziej niz w jakimkolwiek innym ani-
me. Maski pojazdéw i kokpity drgaja jakby sie miaty roz-
lecie¢. Wszyscy sie poca, zyty wychodza im na wierzch.
Otoczenie rozmywa sie tworzac réznokolorowe linie.
Uczucie predkosci gwarantowane. Pytanie tylko jak wie-
lu jest fanow anime lubi szybka jazde. Badz odwrotnie. Z
racji tematyki obraz faworyzuje chtopcéw bawigcych sie
resorakami kosztem dziewczynek bawiagcych sie lalkami,
ale tak juz musi by¢.

Film obfituje w bardzo dobra, skoczng muzyke. Kilka nu-
meréw jest naprawde godnych polecenia, zwtaszcza dwa
- Yellow Line i Redline. To mieszanka przeréznych rodza-
jow elektronicznej muzyki. Elektro, techno, trance i tym
podobne. Nie brak tez bardziej tradycyjnej orkiestrowej
muzyki oraz rockowych rytméw. W pamie¢ zapadaja jed-
nak bardziej nowoczesne bity. Mitosnikow muzyki uciesza
réwniez piosenki w jezyku angielskim oraz japoriskim. Na
przyktad melancholijne And it's so beautiful mocne Vol-
ton Unit. Ten OST to bogata w rézne dzwieki mieszanka.
A wszystko to robota mato znanego Jamesa Shimoji'ego.

Rezyser Takeshi Koike prezentuje oryginalny styl, do-
brze widoczny w projektach postaci, pojazdéw, kresce
0 zabawie $wiattocieniem. Zadbat on o widza, dajac mu
wysokooktanowa rozrywke naszpikowana klimatyczna
muzyka z znakomitymi efektami i elegancka na miare XXI
wieku kreska. Kombinacja dobrej muzyki i wrazenia pred-
kosci przypomina najlepsze odstony Need For Speed. Do-
Swiadczeni fani anime dostrzega nawigzania do innych
anime m. in. Akira, Tetsujin 28-go i filmu Tetsuo. Diugie
lata pracy wida¢ w kazdym kadrze. Petna dymu, zaru i
spalin silnikowych nietuzinkowa jazda bez trzymanki.
Jest co podziwiac! AM



Olaboga, nasza kochana planete zaatakowaly dwie
wielkie bestie chcace zniszczy¢ Stany poprzez zjedze-
nie im broni atomowej. Nie béjcie sie jednak, bo jak
glosi stare porzekadlo - gdzie pan Bég nie moze, tam
ba... wielka jaszczurke posle. Odiézcie karabiny i po-
stuchajcie chwile! Mam dla was raport z pola bitwy.

Przy recenzowaniu filméw winno sie zwykle stosowac
dwie skale - jedna dla arcydziet, druga dla popkultury. Ta-
kie dostosowanie sie recenzenta do filmu jest oczywiscie
uktonem w strone serwowanej nam wspoétczesnie, odmoz-
dzajacej papki. Nie ma ona zadnego startu do klasyki kina,
ale przy zatozeniu, iz ma stanowi¢ zwyczajny relaks dla
zwojéw modzgowych, nie za$ podtoze ambitnych dyskusji,
trudno zarzucac rezyserowi prezentowanie absurdalnych
tresci. To w koncu tylko pretekst, by wymasowac¢ gatki
oczne odbiorcy przy pomocy sterty efektéw specjalnych.
»,Godzilla” réwniez stara sie ten standardowy dla blockbu-
sterow program realizowac i nawet niezZle jej to idzie. A jed-
nak, bez potkniec sie nie obyto...

Zmierz sie zikona

Wielka jaszczurka urodzita sie ponad 60 lat temu w Japo-
nii i natychmiast stata sie jedna z ikon popkultury, o sta-
wie réwnej tej, ktdra stata sie udziatem Dartha Vadera. Jej
oddziatywanie byto tak wielkie, ze nawet jeden z Kimoéw
- tych mordercéw z Korei Pétnocnej - zlecit swojej pro-
pagandzie przygotowanie podobnego filmu i uczynienie
z niego wizytowki wiasnego kraju. Zapewne mieszkancy
tego raju na ziemi nawet o omawianym filmie nie wiedza
i mysla, ze to wszystko wymyslit ich wodz. Urodzona dzie-
ki prébom atomowym Godgzilla stanowita symbol upadku
naszego gatunku — skutek uzywania broni atomowej. Plu-
ton i uran doprowadzit takze do narodzin innych poczwar,
ona jedna miata dobre serduszko.

Uwaga, bo ugryzie

Rok 1999, Filipiny. Chciwa banda ludzi poszukuje zt6z
uranu, ale jedyne na co sie natykaja to wielki, zakopany
pod ziemia kregostup poczwary oraz dwa zarodniki. Nie-
dtugo potem troche dalej na tej samej potkuli, w Japonii,
dochodzi do katastrofy elektrowni atomowej. Jeden z
zajmujacych sie projektem naukowcéw traci w jej wyniku
wiasna zone, a przez kolejne pietnascie lat rzadowy apa-

rat do spraw paniki karmi ludzkos¢ gtodnymi kawatkami
o btedach konstrukcyjnych. Sukces propagandy przerywa
dopiero wspomniany naukowiec, ktéry odkrywa, co tak
naprawde byto powodem katastrofy. Wdziera sie do za-
mknietej strefy, by odnalez¢ dowody na poparcie swoich
teorii... i jakos tak sie stato, ze akurat wtedy bestia posta-
nawia sie obudzic.

Oczywiscie jak to zwykle w filmach z wielka jaszczurka
bywa, obudzony w elektrowni potwér to zupetnie inny
przedstawiciel gatunku nieprzypominajacych cztowieka.
Godezilla,lubi” natomiast cztekoksztattnych i gdy dowiadu-
je sie o obudzeniu zywiacej sie energig nuklearng poczwa-
ry, natychmiast przybywa, by zbawi¢ ludzkos¢. Jak jednak
powszechnie wiadomo, nasz gatunek to réwniez nieufne
bestie, stad tez niosacy zbawienie jaszczur réwniez pare
kuksancéw od ziemian dostanie nim trafi na piedestaty.
Taki los bohateréw... Tak z grubsza przedstawia sie scena-
riusz i w sumie to nic tu specjalnie nie ziebi, ale i nie grzeje.
Opowies¢, mimo paru nacigganych scen, jest jak na po-
pkulturowy szlam catkiem niezta.

Dlaczego Godzilla?

Podobac sie moze szczegdlnie poczatek, ktéry od razu su-
geruje nam, ze film o wielkiej jaszczurce bedzie miat réw-
niez ludzkich bohateréw. Zupetnie nie moge natomiast
zrozumie¢ tego, co nastgpito pdzniej. Po przyzwoitym
wstepie okazuje sie nagle, ze produkcja nie ma tak na-
prawde ani jednego wyrazistego bohatera. Przez pierwsze
sto minut ttukto mi sie po gtowie pytanie ,dlaczego tytut
to Godzilla" Potencjat postaci jakby nie byto najwazniejszej
zmarnowano przez stosowanie zabiegéw rodem z,Osme-
go pasazera Nostromo”. Jaszczurke widzimy na ekranie
tacznie moze przez 20 minut filmu, przez reszte czasu pa-
tetajg sie po nim inni.

Mozna to oczywiscie nazywac szacunkiem dla ikony, ale
z drugiej strony Ridley Scott ograniczyt obecnos$¢ kreatu-
ry dlatego, ze chciat uczyni¢ kazde jej wejscie na ekran
matym zawatem serca. ,Godzilla” do miana horroru za$ w
ogodle nie aspiruje, totez nie nalezato poczwary w takim
stopniu ogranicza¢ - Ksenomorf ,grat role” nawet kiedy
byt nieobecny, Jaszczur gra tylko przed kamera. Stabe wy-
eksponowanie tytutowego bohatera zabito tez dynamike

pierwszej potowy widowiska. To oczywisty btad ekipy fil-
mowej. Podobnie skopano przedstawienie reszty postaci.
Nie ma tu nikogo z kim widz mégtby sie zzy¢, przetamu-
jacego stereotyp bohaterskiego tatusia patrioty, naukow-
ca szalenca czy kochajacej zony czekajacej z obiadem. W
chwili pisania tej recenzji - to jest dwie godziny po wyjsciu
z kina - nie pamietam juz wiasciwie zadnego bohatera.

Pieselek uciekajacy przed tsunami

Pare razy pobrzmiewa réwniez kilka fatszywych nut. Eki-
pa filmowa nie potrafi zainteresowa¢ widza ani jednym
bohaterem, woli za to poswieci¢ tasme na pierdotowate,
nic nie wnoszace do catosci scenki. Wyobrazcie sobie, ze
w strone wielkiego, amerykanskiego mostu zbliza sie Go-
dzilla. Zwierz ten jest w takiej sytuacji rownie przychylny
cztowiekowi, co i glupi — przejdzie srodkiem rzeki i znisz-
czy misterna konstrukcje. Kto$ wpadt na pomyst, ze w tym
momencie warto wprowadzi¢ trwajacy

okoto minuty watek bohaterskiej uciecz-

ki z mostu w wykonaniu kierowcy auto-

busu szkolnego. Ach, dzieciaczki ocalit i

tyle go byto wida¢ na ekranie.

Kiedy natomiast Godzilla przyptywa do
Japoni, wywotuje tsunamii... tak, zgadli-
$cie — obejrzymy ucieczke pieska przed
falg. Spoiler - najpierw w widowiskowym
stylu zerwie sie z taficucha, nastepnie zas
utonie kilkadziesiat sekund po wprowa-
dzeniu go do fabuty. W zatozeniu taki rzut
oka na,szarych obywateli” jest czyms faj-
nym, problem w tym, ze ostatecznie ob-
niza wiarygodnos$¢ wydarzen na ekranie,
fragmenty te sprawiajg wrazenie nieco
infantylnych. Jak juz wspominatem sce-
nariusz to i tak typowa bajda, ale utrzy-
mana w ryzach powagi. Mimo to trudno
nie parskna¢ sSmiechem gdy sie takie rze-
czy widzi. Nie o to w tym wszystkim cho-
dzito...

Pranie po mordach

Same efekty specjalne wypadty nato-
miast bardzo fajnie. Wszystkie te peka-
jace budowle, wielkie fale uderzajace o
brzeg, wybuchy czy wreszcie pojedynki
miedzy potworami to prawdziwa uczta
dla oka. Mozna z powodu wyzej przed-
stawionych problemoéw sie na rezysera
gniewag, trudno jednak nie doceni¢ wiel-
kiego widowiska wizualnego jakie nam
serwuje. Ostatecznie tym wiasnie ,Go-
dzilla” miata w pierwszej kolejnosci by¢
- przyjemnym wizualnie odpoczynkiem
dla moézgu. Trudno krytykowa¢ sztampo-
wa gre aktorska, skoro wiemy, ze juz za

chwile co$ wybuchnie czy sie rozpadnie. Réwniez dzwieki
otoczenia sa odpowiednio soczyste. A muzyka? Pominmy
ja milczeniem, bo niewiele jej w sumie stychac.

Kiepski film, wielkie widowisko...

,Godzilla” to film, ktéry zdecydowanie warto obejrze¢, by
zachwycic¢ sie jego wykonaniem. Zapewne za jaki$ czas
wyparuje z naszych gtéw - nie poszerza horyzontéw kina,
a takze nie jest najlepsza czesciag przygod stynnej poczwa-
ry. Jego bohaterowie to banda stereotypowych banatéw,
a samego Jaszczura jest jakby za mato na ekranie. Mimo
tego, ze wieksza czes¢ recenzji to zarzuty, ostatecznie ca-
tos¢ pozostawia po sobie jak najbardziej pozytywne wra-
zenie.,Godzilla” ostatecznie wcale nie ma by¢ filmem, a wi-
dowiskiem. W tej roli sprawdza sie wrecz wybornie. Dobra
rozrywka na niezobowiazujacy sobotni wieczér po wypet-
nionym obowiagzkami tygodniul!

GODZILIA
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Najskraju

Na skraju jutra zabiera widza w ekstremalna wersje
dnia Billa Murraya. Co by zrobit podstarzaly kome-
diant, gdyby zostat rzucony na wojenny front? Zamiast
niego mamy przegryzionego i przerzutego przez Holly-
woodzka maszyne Toma Cruise’a. Jednym juz zbrzydt,
innym wciaz nie przeszkadza. Mnie nie denerwuje, nie
statl sie jeszcze w moich oczach parodia samego siebie,
ale przejdzmy juz do filmu.

Oto spec od kontaktéw z mediami, Bill Cage dostaje szan-
se zeby znalez¢ sie na froncie wojny z obca rasa, ktéra przy-
byfa na Ziemie 5 lat temu. Taka przygoda do opowiadania
wnukom w przysztosci. Facetowi od PR sie ten pomyst
wecale nie podoba, odmawia wizyty na froncie za co zo-
staje aresztowany i wcielony sitg do oddziatu J. Uznany za
dezertera mezczyzna ledwie sobie radzi z lgdowaniem na
plazy, nie wie jak walczy¢ w egzoszkielecie. Nie potrafi na-
wet odbezpieczy¢ broni palnej, a jednak zabija jednego z
Mimikéw. Jak sie potem okazuje wcale nie takiego zwykte-
go. Jego krew daje mu moc resetowania dnia. Za kazdym
razem kiedy umiera, odradza sie na nowo.

Sam pomyst na,Dzien Swistaka” w cieniu zagtady ludzkiej
cywilizacji jest interesujacy, ale i bardzo tatwy do spar-
taczenia. Akcje posuwajg na przéd kolejne przetomy w
walce z obcymi. Protagonista odkrywa, ze nie on jeden
wie o istnieniu niezwykfej mocy. Rita zwana ,Full Metal
Bitch” kiedy$ doswiadczyta tego co on. Razem planuja,
jak pokonac rase Mimikéw, nim tego dokonaja beda mu-
sieli przezy¢ bitwe wielokrotnie i odnalez¢ jedna, jedyng
wiasciwg $ciezke. Cage sie szkoli, odkrywa plany wrogiej
armii i zakochuje sie. Posta¢ Toma uwieziona w petli cza-
sowej staje sie coraz wiekszym wymiataczem, przewiduje
ataki obcych i wie co sie za moment stanie. Doug Liman
nie chciat zbytnio gra¢ na motywach filmu, do ktérego
wiedziat, ze bedzie poréwnywany. Szybko wychodzi poza
kameralne ramy tych samych sytuacji i rzuca bohatera w
nowe zdarzenia, nowe spotkania i miejsca. Mamy w kam-
panii reklamowej stowo ,Powt6rz’, nie wiedziatem, ze tak
mato bedzie tego powtarzania, a to za sprawa sprytnych

filn )

wyboréw scenarzystéw, ktérych widz nie dostrzega i
wecale nie kwestionuje.

Tworcy serwujg publice warte catej masy pieniedzy efekty
specjalne. Na szczescie nie zapominajg tez o grze aktor-
skiej, operatorzy bardzo czesto trzymaja sie waskich ka-
dréw, wypetnianych przez dwojke gtéwnych bohateréw.
Emily Blunt w roli wojowniczki przysztosci tworzy co$ nie-
zapomnianego. Jest pofaczeniem wdzieku dobrze urodzo-
nej szlachcianki z prawdziwa zyleta, wygadana i bardzo
niebezpieczna. Dla Cruise’a to nie pierwsza potyczka z ob-
cymi, wiec daje sobie rade bardzo dobrze.

CGlI nie stuzy tutaj jednemu stowu, jakim jest spektaku-
larnos¢. Wrecz przeciwne stuzy fabule, trzymajac sie aury
teatralnosci tak skutecznie utrzymywanej przez prace ka-
mery. Oczywistym skojarzeniem z produkcja sa gry kom-
puterowe. Przeciez gtéwny bohater za kazdym razem za-
czyna w tym samym momencie i walczy z horda obcych
istot. Utrzymanie filmu w ryzach wymagato wielkiej samo-
dyscypliny rezysera, ktéry stosujac fabularne skréty musiat
zakfada¢, ze widzowie beda mieli wystarczajgco wiele sza-
rych komérek do uzupetienia brakujacych elementéw.
Udato sie przyprawi¢ obraz z gatunku sci-fi komedia i
subtelnie solidnym watkiem romantycznym. Lekkos¢ po-
ruszania sie miedzy tymi sferami mnie osobiscie powalita.
Zaskakujgco lekki film jest jednoczesnie obrazem z wielo-

ma agrumentami na ekranie.

Na skraju jutra wbrew pozorom nie jest banalnym, zeby
nie uzy¢ angielskiego sformutowania ,no brain movie’,
widowiskiem, a jako takie sprawdza sie naprawde feno-
menalnie. Nie spodziewatem sig, ze sezon letnich block
busteréw tak dobrze sie zacznie. Najpierw Godzilla, potem [
X-Men a teraz kolejna ekranowa inwazja obcych z mitym §§
urozmaiceniem - petla czasowa. Dodatkowa frajdg jest za-
skakujgco dobre i catkiem niespodziewane zakornczenie.
Wystarczy postucha¢ piosenki po ostatnim kadrze, | need
to know now..... AM
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NEMen:
Daysiofikt
Past

Krotki wstep: Sony powinno sie uczy¢ od Singera jak
uzywac postaci w filmie, zebranie takiej obsady do jed-
nego projektu moze by¢ przytlaczajace dla rezysera, a
jednak Bryan wywiazat sie z powierzonego mu zada-
nia w sposob perfekcyjny. Stworzyt obraz dziatajacy na
wielu polach i warstwach. Sprawdza sie jako obraz sci-
-fi, superhero movie, dramat, a nawet komedia. Przede
wszystkim to pozbawiony wiekszych wad film.

W przysztosci mutanci i ludzkos¢ sa wymierajagcymi ra-
sami, Magneto i Profesor X sa teraz sprzymierzeficami
jest z nimi Storm i Wolverine. Szukajg innych mutantow i
wreszcie odnajdujg Bishopa, Blinka, Colossusa, Icemana,
Warpath, Sunspota i oczywiscie Kitty. Pryde moze przesta¢
czyja$ swiadomos¢ w czasie o kilka dni, tygodni, ale nikt
nie moze sprostac fizycznie kilkudziesiecioletniej podrézy.
Nikt poza Loganem. Tak oto Charles i Eric wysyfajg go w
przesztos¢, ostrzegajac go przed sytuacja, ktdra zastanie.
Jego zadaniem jest przywrdcic¢ Swiatu stynnego profeso-
ra, wyciagna¢ go z dotka i sprowadzi¢ Magneto, by obaj
powstrzymali nadchodzaca przyszto$¢ stworzona przez
Bolivara Traska, twércy Sentineli.

Pod wzgledem aktorstwa jedynym stabym elementem
dla mnie jest cztowiek grajacy Richarda Nixona, poza nim
ciezko stwierdzi¢ czy produkcja ma jakies rysy. Z ttumu
dobrych rél musze wyréznic te najlepsze: Hank, Xavier, Ra-
ven, Lensherr i Logan. Te postaci wypadaja nie tylko wia-
rygodnie, ale wprowadzaja na ekran gtebie i dramatyczny
aspekt, ktérego prézno szukaé w wielu innych adaptacjach
komikséw. Hugh Jackman zostat aktorem, by gra¢ Wolve-
rine’a i dzien, w ktérym przestanie bedzie dla wszystkich
fanéw ztym dniem. Relacja miedzy McAvoyem i Fassben-
derem jest rewelacyjna, chemia miedzy tymi aktorami jest
fenomenalna. Wreszcie dostajemy wyjasnienie, dlaczego
ich drogi musiaty sie rozejs¢. Nie chce zdradzac¢ wiele, ale
w zderzeniu z wydarzeniami w przysztosci posta¢ Magne-
to nabiera ksztattéw bohatera, gotowego do poswiecen.
Podczas gdy w przesztosci wcigz jest osobg o innej ide-
ologii. Nie jest w pewien sposéb klasycznym totrem, gdyz
wierzy w to, ze postepuje stusznie, broni swojej rasy przed
ludzmi. W ciekawy sposéb wprowadzono gtebie do po-
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staci profesora. Utraciwszy swojg szkote, ucznidéw, Raven
i bliskiego przyjaciela, ktéry stat sie mordercg zmienia sie
nie do poznania. Najpotezniejszy umyst na ziemi jest w
gtebokim psychicznym dotku. Pojawia sie zal i nostalgia w
watku z przysztosci, tyle lat spedzonych na walce miedzy
soba sprawito, iz nie dostrzegli prawdziwego zagrozenia.

Idac dalej watek Bestii, lojalnego przyjaciela Xaviera, kto-
ry ciagle sie nim opiekuje wprowadza zaskakujaco spo-
ro elementéw kina omawiajacego meska przyjazn. Jego
zmaganie sie z potworem w Srodku nie jest kwint esen-
cjonalne dla produkgji, ale zostato zaakcentowane. Mysti-
que, jej rozdarcie miedzy Magneto a Prof. X, préba péjscia
swojg wtasng $ciezka zmienia jg, staje sie powoli postaciag
z poprzedniej inkarnacji w wykonaniu Romijn Stamos, w
dalszym ciaggu nie jest tak dobrym mutantem, jak ona,
ale zdecydowanie lepiej sprawdza sie w elementach dra-
matycznych, bo ostatecznie, mimo ze Logan przybywa
do przeszitosci to nie on jest gtbwnym bohaterem na tej
scenie. Film oparty jest na Jennifer Lawrence i Jamesie
McAvoyu, ich relacja jest bardzo istotna dla catosci. Srodek
ciezkosci produkgji zostat w pewnym momencie pchniety
w ich strone, bardziej niz w strone Fassbendera i McAvoya.
Sukcesem filmu jest, ze tak wiele interakcji w obrazie nie
przyttacza i nie usuwa ich z swiadomosci widza. Gdybym
miat zawezi¢ ilos¢ relacji i podac te najlepsze to bedj to:
Professor X i Magneto, Wolverine i Professor X, Mystique i
Proffesor X, Mystique i Magneto.

Postaci Logana i Xaviera nabierajg nowego tonu. Z ucznia
i mistrza zmieniaja sie w partneréw, przyjaciét. To chyba
najbardziej zaskakujacy watek w produkcji. Scena miedzy
mtodym a starym profesorem wecale nie jest absurdalna,
jest niesamowicie zagrana i stanowi punkt zwrotny w
opowiadanej historii. Singer jest jak dyrygent, wie, kiedy
i jakiego instrumentu uzy¢. Wyglad Quicksilvera nie napa-
wat mnie przed premierg zbytnim optymizmem, a jednak
widzac posta¢ w akcji wszystko nabrato sensu. Maximoff
na kilka chwil kradnie film, postaci Magneto, Wolverine'a i
Professora X sg wéwczas w jego cieniu. Scena w pentago-
nie pod wieloma wzgledami przypomina Nightcrawlera z
X-Men 2" poczatek w biatym domu. Moge zaryzykowac
stwierdzenie — Quicksilver jest lepszy. Jest przezabawny
(najsilniejszy komediowy akcent w filmie) i zobaczenie
go w akgji pozostaje w pamieci na dtugi czas, pewnie na
zawsze. Specjalisci od efektéw sporo musieli sie napraco-
wac nad jego scenami, rezultat przeszedt moje najsmielsze
oczekiwania.

Efekty specjalne w filmie to wisienka, a moze cytujac klasy-
ka,wisnidwka” na torcie. Straznicy z przesztoscii przysztosci
wygladaja fenomenalnie, spodziewatem sie zréznicowania
w ich szeregach, chociaz dwéch modeli tych zblizonych
rozmiarem do znanych z komikséw i tych zaprojektowa-
nych na potrzeby produkgji. Paru nowych mutantéw za-
prezentowato ciekawe mozliwosci, najlepiej z nich pre-
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zentuje sie Bishop. Walki z uzyciem réznorodnych mocy
wygladaja spektakularnie, biorac pod uwage ich chore-
ografie mozna rzec, iz doréwnuje starciom z drugiej czesci
Kapitana Ameryki. Tam chodzito o poetyke ruchéw, sztuki
walki, tutaj chodzi o efektowne i efektywne postugiwanie
sie mocami. Potega Magneto, sunacy na tworzonym przez
siebie lodzie Iceman, absorbujacy energie Bishop, zwinna
Mystique i nieprawdopodobnie szybki Quicksilver - gwa-
rancja epickiego spektaklu. llos¢ wprowadzonych postaci
stuzy produkgji, réznicujac akcje. Pofaczenie praktycznych
planow i rekwizytow z grafikg komputerowa zlewa sie w
jedna, wizualnie spdjna cato$¢. Mozna zatowac jedynie, ze
nie byto tego wiece;j.

Smaczki i mrugniecia w strone widza pojawiaja sie licznie,
niestety sa przeznaczone dla oséb, ktore widziaty poprzed-
nie czesci i znaja, cho¢ troche komiksy. Zaskoczony Logan,
przechodzacy przez bramke z wykrywaczem metalu. Maxi-
moff wspominajacy faceta, ktérego znata jego matka. Czo-
téwka przypominajaca poprzednie czesci, motyw muzycz-
ny. Mnéstwo rzeczy w filmie wywota usmiech na twarzy
fanow.

Jedna z wad produkgiji jest to, co miato by¢ jej silng strona.
Mianowicie naprawienie wszystkich szkdd wyrzadzonych
przez poprzednie odstony. Moim zdaniem nie wszystko
udato sie usung¢. Jak odnosi sie do nowej czesci scena po
napisach z ostatniego Wolverine'a? W koncu jak to jest z
jego szponami, adementowe czy z kosci? Udato sie na-
prawi¢ watki z,X-Men: The Last Stand’, udato sie potaczy¢
historie z ,Pierwszej klasy” z oryginalna seria, ale sporo
zdarzen z filméw o rosomaku pozostaje skazg. Abstrahujac
od tych drobnych potknie¢ przysztos¢ mutanciej franczy-
zy wyglada kolorowo. Zwtaszcza w obliczu nadchodzacej
apokalipsy. Napisy trwaja dtugo, ale warto poczeka¢ na
ostatnia scene, jest bardzo ekscytujaca. Rozpala do czer-
wonosci i sprawia, ze okres czekania na kolejny sequel be-
dzie sie dtuzyt.

Przez cata dtugos¢ trwania seansu to, co dzieje sie na ekra-
nie przykuwa uwage. Urozmaicenie fabuly fenomenalna
akcja, wciggajaca fabuta, wyposazona w elementy komedii
i dramatu nie pozwala zmruzy¢ oczu. | to w tym pozytyw-
nym znaczeniu. Bryan Singer doskonale zna swiat mutan-
téw, umiejetnie prowadszi historie na dwdéch torach - prze-
sztosci i przysztosci. Reasumujac aktorskie kreacje mozna
powiedzie¢, ze to gtéwnie film McAvoya i Lawrence z silny-
mi momentami w wykonaniu Evana Petersa, kradnacego na
krotka chwile film. ,Przesztos¢, ktéra nadejdzie” wywiazuje
sie ze swojego zadania, wiecej przekroczyta moje najsmiel-
sze oczekiwania wobec tego dzieta. Wszystkie elementy
historii znakomicie sie uzupetniaja i balansuja. Nie jestem
w stanie dopatrzyc sie zbyt wielu btedéw, wad i potkniec.

Waham sie przy ostatecznej ocenie miedzy 9 a 10. Mozna
spokojnie zaryzykowac, ze to jak na razie najlepszy block-
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buster w tym roku; mozna zaryzykowac stwierdzenie, po-
twierdzajace pierwsze miejsce tej czesci w stawce catej
serii X-Men. Czytatem opinie tak pochlebne, ze wskazuja-
ce na najnowsze dzieto Singera, jako jeden z najlepszych
filméw comic book w historii. Bez wzgledu na to czy, to
jest prawda czy nie, produkcja zastuguje na takie opinie.
Seans mija przyjemnie, jest Smiech, jest powaga, jest co$
gtebszego dla zwolennikéw dramatu i puszczanie oka w
strone widza; seans mija tak przyjemnie, iz koriczy sie zbyt
szybko. Tak jak zbyt szybko konczy sie udziat Quicksilvera
w akcji. W starciu z mutantami, tegoroczny pajaczek wy-
glada bardzo blado.

Ostatni akapit trzeba poswieci¢ na konwencje produkgji.
+X-Men: Days of Future Past” opiera sie na ciezkiej do zreali-
zowania zabawie z czasem. Wiele produkcji z rodzaju po-
drézy w czasie stato sie klasykami, zaliczanymi do kanonu
kina, chociazby serie,,Powrét do przysztosci”i,Terminator”.
X-Meni jako ,czasowa” przygoda i kolejna czes¢ kinowego
serialu spisuja sie doskonale. Jako osobny produkt, catos¢
ratuja aktorzy. Na ich barkach spoczywa ciezar, pokazuja
gtebie w najptytszych momentach w scenariuszu. Od-
wieczne przestanie ludzi z genem X walki o tolerancje w
nadetej (dla wielu), zbyt podniostej tonacji i tandetnosci
niektorych postaci dla oséb postronnych tym razem sie
nie gryzie. Kiedy robi sie zbyt powaznie na ekranie pojawi
sie co$, co wywota smiech. Zonglowanie dwoma rzeczywi-
stosciami z mtodymi i starymi wersjami Magneto i Profeso-
ra dodaje smaczku, uzycie Logana jako doreczyciela wia-
domosci z przysztosci nie czyni go bohaterem produkgji,
chociaz uzyty jest wspaniale, Singer wykorzystat wszystkie
jego najsilniejsze strony. Ostatnia scena przed napisami
przywracajaca serii dobrze znana obsade, wywotuje ciarki.
Peter Dinklage daje czadu, c6z chcie¢ wiecej, kawat dobrej
roboty.

Na koniec warto sie zastanowi¢, co jest w mutantach fakto-
rem X, ich moce, a moze ich cztowieczenstwo? AM

Moja ocena: 9,5/10




Nie wiem jak wam, ale mnie znudzito sig juz to storice...
Moze troche jesieni dla odmiany?
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