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SCENARIUSZOWY ,,SKOK PRZEZ REKINA"

Jaki$ czas temu recenzent ,Gazety Telewizyjnej” analizowat fenomen
tasiemcowych seriali.' Uzyt wtedy amerykanskiego okreslenia , skok przez rekina”.

O co w nim chodzi?

A mianowicie o to, ze jaki$ niezwykle popularny w USA tasiemiec stracit nagle,
po ilus$ tam sezonach, swg rekordowg ogladalno$¢ - i szybko znikt ze szklanego
ekranu. Widzowie zdzierzyli bowiem  wiele: pojawiajacych sie znikad zapomnianych
krewnych, romanse w najbardziej zaskakujacych konfiguracjach, urywajace sie watki i
znikajace postacie - ale nie wytrzymali, gdyjeden z gtéwnych bohaterow przeskoczyt
na nartach wodnych stadko rekinéw. Dlaczego ,tykali” inne idiotyzmy - a tego juz nie
zmogli? Nie wiadomo; wyglada na to, jakby przekroczona zostata w koncu jakas
,masa krytyczna” (kropla przelewajaca beczke?).

Zjawisko to daje sie zauwazy¢ w wielu serialach; i tych gorszych, i tych
lepszych. Nie bede sie tu pastwit nad wieloma polskimi telenowelami, ktére swoje
Lrekiny” juz dawno poprzeskakiwaty. Pozostanmy za oceanem. Jako przyktad moze
stuzy¢ tu i tak przyzwoity serial jak ,Z Archiwum X", i tak znakomity serial jak
~Przystanek Alaska”.

W tym drugim przypadku mam na mysli prébe kontynuowania opowiesci po
rezygnacji gtdwnego aktora (a przeciez to oczyma granej przezen postaci ogladalismy
6w prowincjonalny mikrokosmos!).

~Archiwum” takze miato swoj urok. Poza tym ja osobiscie bardzo lubie zabieg
scenariuszowy polegajacy na tym, ze bohaterowie wplatujg sie z jakie$ drobne
jednoodcinkoewe” afery — by w koncu trafi¢ na trop ,superafery” ciqgnacej sie przez
wiele odcinkéw. Takiego zabiegu 'uzyli wszak ' scenarzysci ,Funky’ego Kovala”;
niestety, zakatapuckali sie doktadnie z rozwinieciem owej opowiesci. Na podobng
»~mine” wdepneli scenarzysci ,gtéwnego watku” amerykanskiego serialu. W koncu
zaczatem ignorowac te odcinki, skupiajac sie pojedynczych, i to tych nawigzujacych do
etnicznych legend (np. o Golemie). Gdy zas film kinowy, ktéry (az sie o to prosito!)
zamiast rozwigzac (nawet w przewrotny sposob) catg zagadke - nadalgargmatwat...
poczutem sie oszukany. I przestatem w ogdle ogladac ,Archiwum®. Teraz finat mnie
juz nie interesuje, nawet gdyby Palacz pofatygowat sie do mnie.osobiscie z pointg
w zalakowanej kopercie!

Co nastgpito? Przeciez od poczatku wiemy, iz ogladamy fikcyjng historie... Tak,
ale miedzy ,opowiadajacym” a ,stuchaczem” jest pewna niepisana ,umowa”. Polega
ona mniej wiecej na tym: ,Ja opowiem ci bajke, ale potraktuje cie powaznie”; ,Wiem,
ze opowiadasz mi bajke, ale z przyjemnosciq wejde w wykreowany przez ciebie
Swiat”. I dopoki widz ma wrazenie, iz fabuta owej basni jest na swoj sposob
autonomiczna, zalezna tylko od wyobrazni artysty - jest OK. Gorzej, gdy zauwaza
ingerencje producenta (i motywacje wyfacznie merkantylne)! Kiedy wida¢, ze postacie
znikaja, gdyz aktorzy podpisali inne kontrakty, ze zaczynajg dzia¢ sie cuda-wianki, bo
ostatnio spadta ogladalnos¢, ze fabuta ciagnie sie niczym guma do Zucia, poniewaz
serial nadal interesuje reklamodawcéw... Wtedy naprawde poczujq sie oszukani!

Zjawisko to dotyka takze innych opowiesci: seryjnych (powiesciowych czy
kinowych).

Bolesnie dotkneto filmu tak autentycznie kultowego, jak pierwszy ,Matrix”. Nie
mam nic przeciwko kontynuacjom atrakcyjnych fabut (a film braci Wachowskich miat
przeciez otwarte zakonczenie) - jednak dalej udata sie tylko bitwa o Zion.
Zaskakujgca rozmowa Neo z Architektem okazata sie, niestety, jakim$ mylnym
tropem; uczynienie z Agenta Smitha jakiego$ superdemona byto jawnym
pozostawieniem ,na site” wyrazistej postaci; realny Neo odpychajacy matwy
i widzacy $wiat w postaci zerojedynkowej to dowdd na totalne zapetlenie sie
scenarzystow...

Kto skacze nastepny, Panie i Panowie? Rekin czeka...

Jan Plata-Przechlewski



GKF # 199 3

URODZINY

Grudniowi Jubilaci'!
Wizyty funkcjonariusza
Centralnego Biura
Antykorupcyjnego
— nie zyczy Wam

GKF

2 Berhard Mischka

3 Bartosz Pietrzak

4 Lance Oszko

S Katarzyna Obieglo

Tomasz Swiderski

8 Mariusz Czach

13 Piotr Terszel

14 Ewa Bialolecka
25 Adam Lewandowski
30 Agata Stominska

MM TV
DLA 1HAS
PELEN
MAGAZYNEK.
PReZENTOW |




4 INFORMATOR

PATTIERNTKOWE POSTEDZENTE ZARZADU GKF

Odbyto sie 16 pazdziernika 2005 r. Wazniejsze z poruszanych spraw:

1. Sprawy organizacyjne

1.1. Ustalono liczbe delegatéw na Nadzwyczajne Walne Zebranie GKF.
1.2. Omédwiono sprawe strony internetowej GKF

2. Sprawy personalne

2.1. Przyjecie kandydatéw do GKF: Radostaw Krantz (Brethren)

2.2. Zakonczenie stazu kandydackiego

Angmar: Joanna Rozenfeld, Piotr Wyszomirski

2.3. Skreslenie z listy cztonkdw GKF za niezaptacenie sktadek w II kwartale:
Angmar: Olga Rostkowska, Katarzyna Grabowska, Anna Kwiatkowska
Snot: tukasz tuczynski, Adam Laska

2.4. Urlopy

Wojciech Olszewski (Brethren) - I kwartat 2006r.

Piotr Kowalski i tukasz Piwek (Ordo) - przedtuzenie urlopu na III i IV kwartat
2005r.

3. Sprawy finansowe

Przedstawione zostaty stany subkont KL6w i sktadkoptatno$é KLow w III
kwartale.

4. Imprezy

4.1. Przedstawiona zostata informacja i dyskusja o stanie przygotowan do
Dni Otwartych GKF.

4.2. Przedstawiona zostata informacja o stanie przygotowan do Nordconu
2005.

4.3. Przedstawiona zostata informacja o Teleporcie 2006.

NADZWYCZAINE WALNE ZEBRANIE
GDANSKIEGO KLUBU FANTASTYKI

NWZ odbyto sie 26 pazdziernika 2005 r. Uchwalono koncowag wersje
zmian w Statucie Gdanskiego Klubu Fantastyki.
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KOLEJNA EKRANIZACJA DICKA

Nicolas Cage i Julianne Moore wystgpig w thrillerze science-fiction ,Next”,
opartym na opowiadaniu ,The Golden Man” Philipa K. Dicka. Scenariusz napisat Gary
Goldman, znany juz z innej ekranizacji Dicka - ,Pamieci absolutnej”. Bohaterem filmu
jest mezczyzna, ktory widzi przysztos¢ i moze zmienia¢ wydarzenia, zanim one
nastgpia. Pewnego dnia bedzie musiat wybiera¢ pomiedzy ratowaniem $wiata i siebie.

W roli gtéwnej wystgpi Nicolas Cage, rezyserem bedzie Lee Tamahori; obaj bedg
takze producentami obrazu. Julianne Moore zagra agentke FBI, ktdra poszukuje ludzi
potrafigcych przewidzie¢ ataki terrorystyczne. Premiera planowana jest na 2007 rok.

misz

KOLEJNE WIZJE BIOLOGOW
I INFORMATYKOW

Wieczorem 15 pazdziernika kanat TV ,National Geographic”
zaprezentowat dwa nowe modele ewolucji na obcych planetach.

Tym razem byty to Swiaty mocno nietypowe: planeta krazaca
wokdt czerwonego karta i zwrdcona don tylko jedng jasng strong
oraz ksiezyc krazacy wokot gazowego olbrzyma i posiadajacy
atmosfere trzykrotnie gesciejsza od ziemskiej.

jpp

SAGA NA PODIUM WSZECHCZASOW

Wedtug, uwzgledniajacych inflacje, obliczer jednego z amerykanskich czasopism
- najbardziej kasowym filmem w historii kina pozostaje ekranizacja "Przemineto
z wiatrem". Ale juz na drugi miejscu plasujg sie "Gwiezdne wojny"!
Jpp

FUNKY KOVAL, ZBOJ MADEJ i INNI

W ramach XVI Festiwalu Komiksu w todzi juz po
raz piaty odbyto sie Sympozjum Komiksologiczne,
ktéorego pokilosiem stata sie antologia wygtoszonych
referatéw. Autor jednego z nich, Adam Mazurkiewicz
(Komiks a ,-izmy”. Uwagi na marginesie lektury
,Ratmana"” Tomasza Niewiadomskiego), jako kontekst
przywotat cykl komikséw Pipidzeja Wampiurs Wars.
Czyzby oznaczalo to wreszcie docenienie komiksu,
o ktérym prézno szuka¢ wzmianki w branzowej prasie?
Miejmy jednak nadzieje, iz kilka stdw o komiksie
Pipidzeja juz niedtugo zaowocuje dtuzszym szkicem
poswieconym Wampiurs Wars. Referat ten nie byt
zresztg jedynym szkicem poswieconym komiksowi
fantastycznemu: Aleksandra Duralska analizowata serie
Funky Koval, przypominajac przygody kosmicznego
detektywa.

AdaM
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WFB W WCK

Dnia 22 pazdziernika, tym razem w sali widowiskowej Wejherowskiego Centrum
Kultury, odbyt sie kolejny turniej Warhammer Fantasy Battle organizowany przez
tamtejszy Klub Gier Bitewnych Draconis.

Jjpp

TELEWIZYJNY HALLOWEEN WAMPIRYCZNY

W wigilie Wszystkich Swietych dwie stacje telewizyjne (Canal+ i
Ale Kino!) zaprezentowaty bloki starszych i nowszych filméw o wam-
pirach; w nader urozmaiconym repertuarze znalazto sie nawet
ekspresjonistyczne arcydzieto z 1922 roku: "Nosferatu - symfonia
grozy" Friedricha Murnaua.

Jjpp
OSTATECZNE (?) UZUPELNIENIE POLECZKI

Od 1 grudnia br. bedzie mozna w Polsce nabywac film "Gwiezdne wojny III
- Zemsta Sithéw" na DVD i VHS.

Jpp

(PIERWSZY) RAZ W GRODZIE WEJHERA
W pigtek 14 pazdziernika, w jednej
z ksiegarn przy wejherowskim deptaku, ] L

miat miejsce wieczér autorski Rafata A. [ { i = Pr !'i’" |I|‘1|I

Ziemkiewicza.

Spotkanie to byto réwnie kameralne
(organizatorzy ograniczyli zapowiedz im-
prezy chyba tylko do afisza na szybie
wystawowej!), co sympatyczne (rozma-
wiano m.in. o wspdtczesnych gustach,
uczciwosci artystycznej, degrengoladzie |
Nagrody Nobla).

Autor promowatl swa najnowsza, |
polityczno-obyczajowa, powies¢ ,Ciato
obce” (bedacq notabene przyczyng ma- : -
tego skandalu obyczajowego); zapowiedziat tez ukazanle sie, jeszcze w tym roku,
,nadmorskiej” fantasy (z pewnymi elementami zaczerpnietymi z kultury kaszubskiej).

Potem bylo jeszcze - catkowicie nieoficjalne i nadprogramowe - piwo, przy
ktorym RAZ i JPP posiedzieli sobie w kawiarni-galerii nieopodal wejherowskiego
rynku...

jpp
TERMINATOR ZNOSI ZLOTE JAJA

Warner Bros. wyprodukuje serial ,Kroniki Sary Connor” (,The Sarah Connor
Chronicles”), ktérego fabuta rozgrywac sie bedzie miedzy wydarzeniami z drugiej
i trzeciej czesci kinowego cyklu o Terminatorze. Scenariuszem zajmuje sie Josh
Friedman, ktéry pracowat ostatnio ze Stevenem Spielbergiem przy ,Wojnie swiatow”.
W filmie nie zagraja ani Linda Hamilton, ani Arnold Schwarzenegger.

Trwajg réwniez przygotowania do czwartego filmu petnometrazowego.

misz
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,WIEDZMIN” NA KOMPUTER
CD Projekt - firma znana dotychczas z przygotowywania PRCJEKT

polskich wersji zachodnich gier komputerowych postanowita
wyprodukowac wtasng gre, opartg na serii wiedzminskiej Andrzeja Sapkowskiego. Gra
ma by¢ przetomem na polskim rynku: kosztuje kilka milionéw dolaréw, pracujg nad nig
43 osoby, w tym - aby zwiekszy¢ realizm ruchéw postaci — kaskaderéw, specjalistow
od biatej broni; w sukcesie ma mu pomodc bezprecedensowa kampania marketingowa,
m.in. w telewizji. Rozwazane jest takze, wzorem rozwigzan
z ,rozwinietych rynkow”, wydanie albumu z muzyka towarzyszacg grze. Scenariusz
napisali Jacek Komuda i Maciej Jurewicz. Akcja gry zaczyna sie od niespodziewanego
powrotu tytutowego bohatera do $wiata zywych. Gracz bedzie musiat ustali¢, kto kryje
sie za kradzieza magicznych receptur ze zrujnowanej siedziby wiedzminskiego
bractwa, co sprawi, ze wyladuje w srodku politycznej intrygi zaprawionej bioetycznymi
podtekstami. Zachowany ma by¢ postmodernistyczno-humorystyczny klimat powiesci.
Rozgrywka bedzie jednoosobowa, cho¢ niewykluczone, ze w razie sukcesu powstanie
takze wersja sieciowa

~Wiedzmin” ukaze sie najwczedniej jesieniq 2006 r. Tym razem Sapek czuwa nad
rozwojem wypadkdw poprzez systematyczne konsultacje.

Ceti/misz

,POGROMCY DUCHOW” POWRACAJA

Dan Aykroyd napisat scenariusz trzeciej czesci ,Pogromcéw duchdw”. Film ma
nosi¢ tytut ,Ghostbusters in hell”. Tym razem pogromcy majg przenies¢ sie do
réwnolegtego wymiaru poprzez teleportacje, ktéra nastgpi¢ ma w jednym z nowo-
jorskich doméw towarowych. Rezyserem jest Harold Ramis. Na aktorskiej liscie zyczen
Ramisa sa, poza Aykroydem, Ben Stiller i Rick Moranis.

misz

13 pazdziernika 2005 r. zmarta
niespodziewanie Krystyna Kwiatkowska,
jedna z osobowosci polskiej poezji i pro-
zy. Debiutowata  tomem wierszy
+Antygony rosng w innym klimacie”;
wydata  zbior opowiadan ,Prosto
z Sherwood” oraz powies¢, dzieki ktorej
odkryli jg fantasci: ,Prawdziwa historia
Morgan Le Fay i rycerzy Okragtego
Stotu”. Za te ostatnig pozycje Autorka |
otrzymata nominacje do Nagrody Zajdla
oraz Srebrny Glob za powie$¢ roku. Juz
kilka lat temu informowata, ze pracuje {
nad dwiema powiesciami fantasy. £} ) ¥
Niestety, nie doczekamy sie na nie.

Miata 52 lata.

Niech jej Avalon lekkim bedzie...
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PATRZAC STWORCY PRZEZ RAMIE

Przedstawiamy dtugi i wyczerpujacy (zwtaszcza dla Autoréw) wywiad z twércami
"Ksiegi Szalonego Boga" - dos$¢ niesamowitego, autorskiego systemu fantasy.

Sebastian Lenartowicz: Liber Furiores Dei? Co to znaczy? Ksiega Szalonych
Bogow?

Nazps (Marek Wiatroszak): Liber Furiores Dei jest zwrotem facifiskim oznaczajacym
Ksiege Szalonego Boga. Pochodzenie tego sformutowania jest silnie zwigzane z kultu-
rami z naszego $wiata, ktore wyjasniaja pochodzenie swiata za pomocg odwotan do
rozmaitych "$wietych ksiag". Swiat LFD zostat stworzony, a wiasciwie wytonit sie, jako
sen Jedynego Boga, ktérego najtatwiej scharakteryzowaé jako rozkapryszone dziecko.
Z perspektywy istot myslacych zamieszkujacych $wiat ksiegi, Stwdrca, z jego brakiem
konsekwencji, bezcelowa destrukcja, chwilowymi zachciankami, musi wydawaé sie
szalony.

Hogor (Michat Wiatroszak): Powinien ... ale i tak nikt Go nie pamieta.

SL: Dlaczego? Czy dlatego, ze stworzyl swiat tak dawno i zarna czasu zatarly
pamieé¢ o nim, czy tez mialo miejsce jakies konkretne wydarzenie, ktore to
spowodowalo?

Hogor: Stwoérca nigdy nie byt otoczony czcig przez ludzi; méwiac nawiasem w ogéle
nie byt czczony zbyt szczegodlnie. Jest to taki malutki paradoksik tego $wiata. Wszystko
istnieje dzieki systemowi, w ktory nikt nie wierzy. Oczywiscie religie w $wie-cie sa, i
owszem, wszystkie jak jedna fatszywe.

SL: Jak scharakteryzujecie gre w 3 stowach?

Nazps: Hybrydowy System Fantasy. Rozwijajac mys$l, jest to system osadzony w rea-
liach fantasy, niemniej jest mieszaning konwencji wilasciwych réznym stylom
prowadzenia. Jest tam miejsce na klasyczne fantasy, heroic, dark, horror, groteske czy
tzw. hard fantasy w stylu Feliksa Kresa. StaraliSmy sie nie zakfada¢ ad hoc zadnej z
tych konwencji. My tylko opisujemy swiat i dajemy mozliwie elastyczng mechanike.

SL: Jaki byt poczatek tego swiata? Liczy on sobie podobno miliard lat, co
dzialo sie w tym czasie? I jak i kiedy Wy wpadliscie na pomyst jego
stworzenia?

Nazps: Jesli chodzi o pierwsza cze$¢ Twojego pytania to

"...na poczatku byt Bog. I unosit sie duch Jedynego nad bezmiarem S$wiata...",
a potem wypadki potoczyly sie juz naprawde szybko. Na poczatku mamy ere mityczna.
Wydarzenia te opisywane w etmorach (od etmory pierwszej do siédmej),
w tym czasie $wiat byt zamieszkiwany przez rézne "mityczne" stwory, jak chocby
Hekatonheyra. Potem wyfaniaja sie rasy stuzebne, czyli ludzie, gaala czy kati. Dal
Havat, potomkowie poteznych lehafrydéw (istot mitycznych powstatych w wyniku
rozpadu Ludoladu) sa utomni. Po $wiecie lataja drapiezne Riatha. Jest to okres
wylaniania sie kultur ras nizszych. Zaczyna sie burzliwy okres podbojéw, imperia
tworzg sie i upadaja. Na ich miejsca powstajg nowe. Tworzg sie krdlestwa. Ludy
wedruja.... stowem wszystko to, co miato miejsce w naszym $wiecie.

Co do drugiej czesci pytania, to losy powstawania systemu sg niemal réwne historii
w nim przedstawionej ;). Swiat tworzony byt przez jakie$ 7 lat i ulegat w tym okresie
licznym przeobrazeniom. Mozna powiedzieé, ze LFD jest tworem naszego dojrzewania.
O nim mozna powiedzie¢ wiele, ale na pewno nie to, ze jest efektem jakiego$ jednego
wydarzenia, czy pomystu. Jak napisaliSmy kiedys: LFD to wynik naszych przemyslen
dotyczacych otaczajagcego nas $wiata. Przez te 7 lat wiele sie w tym otoczeniu
zmienito.
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SL: Co to jest etmora? Czy czesto spotkamy sie w LFD z egzotycznymi
nazwami i ich rownie pomystowymi objasnieniami?

Nazps: O tym lepiej, zeby powiedziat autor niniejszego sformutowania.

Hogor: Stowo "etmora" ma wiele warstw znaczeniowych. Pierwotne brzmienie wywodzi
sie z jezyka lehafrydzkiego i oznacza $ciezke, droge postepowania. W ugarit, jezyku
najbardziej zblizonym do lehafrydzkiego, "etmora" oznacza naskalng inskrypcje. W
istocie tym wiasnie sa Etmory; naskalnymi inskrypcjami, ktéore mozna znalezé na
écianach grot nieopodal Ur. W tych inskrypcjach - alfabetem ideograficznym
zakodowane sg poematy najstarszego z ludow, przetwarzane pdzniej przez kultury
innych ras czy to jako poezja czy innego rodzaju wyraz ekspresji artystycznej.
Pierwotne brzmienie Etmory jednak zagineto.

Kwestia nazw w LFD jest silnie sprzezona z jezykami wystepujacymi w $wiecie. Kazda
kultura wyksztatcita swoéj sposob porozumiewania sie. Istniejg oczywiscie zwigzki
miedzy kulturami, a przez to dryf stéw czy w ogdle catych zwigzkéw frazeologicznych
miedzy nimi. Stowa wyrazane w réznych jezykach zmieniaja swoje znaczenie, prawda
historyczna ulega znieksztatceniu. Majac swiadomos¢ historii Swiata, tego jaka byta
naprawde, i wiedzac co ulegto zatarciu czy modyfikacji, jesteSmy w stanie, w sposob
spéjny, wyprowadza¢ nazwy a nawet generowaé legendy. Tym lepiej, im wiecej
fragmentow historii mamy wymyslonych. Wyjasnienia nazw wiec sg kwestig wtorng
wzgledem przyjetych zatozen $wiata.

SL: To dobrze, znakomicie skorzysta na tym bogactwo swiata! Czy czerpiecie
z jakichs zrodel, wzorujecie sie na znanych dialektach czy jezykach, czy
wymyslacie po prostu cos, co wedlug Was dobrze brzmi i oddaje ducha
Swiata?

Nazps: Po trosze jedno i drugie. Kazdy z kregéw kulturowych ma w sobie co$
z naszego S$wiata. Aktualnie opracowujemy terminy ugaryckie korzystajac ze zrédet
semickich. Jezyk kriagajski brzmi troche z chinska, a jego gramatyka ma by¢ oparta
na Javie. Jezyk Riatha jest skomplikowanym systemem ptasich skrzekdéw, w ktdérym
normalny cztowiek nie jest w stanie dopatrzy¢ sie zadnej sktadni. Oczywiscie nazwy
musza tez brzmie¢ odpowiednio.

SL: Jezeli dobrze widzialem w materiatach, to swiat LFD ma wiecej
ptaszczyzn, niz tylko fizyczna, przyziemna? Czy moze nie ma i tej?

Nazps: Swiat jest snem Jedynego Boga, ktdry jest zatem jedyna realnie istniejaca
rzecza. Swiat ksiegi i zamieszkujace go istoty sg konstruktami w ramach tego snu.
Stworca $ni jednoczesénie nieskonczenie wiele sndw, wiec potencjalnych swiatdéw jest
rownie duzo. Jedli pytasz o ten konkretny, opisywany przez nas sen stworcy, to
istotnie jest on dwuswiatem, w ktérym mozna wyro6zni¢ tzw. Swiat materialny i Swiat
cieni. Swiat cieni jest czyms$ w rodzaju astralu zamieszkiwanego przez dusze ludzkie,
kriaga, czy dal havat, przez archonty Riatha, demony, egregory, myslotwory, larwy,
naguala, bogow i inne

SL: A wiec czy $wiat rzadzi sie wlasnymi, fizycznymi, zelaznymi prawami, czy
tez logika snu? A moze istnieja po prostu nexusy chaosu, gdzie zwiqzki
przyczynowo-skutkowe rozpadaja sie? Czy takim miejscem jest dla cziowieka
Astral?

Nazps: Swiat materialny rzadzi sie wtasnymi prawami. Z grubsza sa to te same prawa,
co w naszym $wiecie. Oczywiscie jest tez magia, ale i ta rzadzi sie pewnymi regutami.
Konsekwencja praw fizyki, tancuch przyczynowo-skutkowy jak najbardziej wystepuja.
Logika jest z pozoru zaburzona kiedy sny stworcy zaczynajg sie przenikaé. Mamy
wtedy do czynienia z tzw. biatymi plamami. Tam, istotnie, prawa fizyki mogq ulec
zmianie, ale sg to oczywiscie zdarzenia incydentalne.
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Swiat Cieni réwniez nie jest miejscem opanowanym przez chaos. Cztowiekowi moze sie
tak wydawa¢, ale tam réwniez obowiqzujg pewne prawa. Najwazniejsza zasadq jest
zasada adekwatnosci, czyli tozsamosci miedzy wzorcami a ich reprezentacjami w
Swiecie rzeczywistym.

Hogor: Generalnie rzecz biorac, logika tego snu stwdrcy jest fizyka 8 wymiardw.

SL: Co stanie sie, gdy Jedyny Bdog sie obudzi? Nastapi koniec $wiata? Co
moéwia o tym Iegendy, podania, religie?‘

Nazps: Nic nie méwig. Jedynie pamie¢ stadna Riatha przechowuje pamlec o stworcy,
i to jest tylko wrazeniem dziatania jakiej$ niepojetej 5|+y e ot g

Legendy i podania méwiq jedynie o Lehafrydach, najczesciej
niezbyt pochlebnie. Na miejscu graczy batbym sie raczej ich
przebudzenia. Swiat jest akurat pod koniec cyklu
lehafrydzkiego, wiec pewnie niedtugo to nastgpi. Lehafrydzi
przebudza sie z letargu, w ktéry wpadli rzucajac klatwe na
naguala, a wtedy... dane nie sg dos$¢ precyzyjne w tym
temacie.

Hogor: I tak zapewne ludzie nie zdadzg sobie z tego faktu
sprawy. Zbyt beda zajeci swoimi przyziemnymi sprawami. |
Ostatecznie, gdy juz co nieco dotrze do $wiadomosci co
bardziej otwartych na $wiat umystéw, zacznie sie jaka$ !
gwattowna ekstaza religijna. Zaptonie kilka stoséw i wszyscy szczesI|W| rozequ sie do
domow... jesli jeszcze jakie$ sie ostana.

SL: LFD to fantasy, prawda? A wiec jak wyglada tam magia w tym Swiecie
i jakie s jej ograniczenia?

Hogor: Odpowiem troche wymijajaco. Magia jest na tyle potezna, na ile potezng
uczynig jq gracze. Jest wieloptaszczyznowa i diabelnie skomplikowana. Ma swoje
zasady stuzgce do wyprowadzenia efektdw jej dziatania. Magia jest unikalna, jedyna w
swoim rodzaju dla kazdego czarujgcego. Wynika to po czesci z temperamentu maga,
po czesci z kregu kulturowego, z ktérego mag sie wywodzi. Jedynym jej ograniczeniem
jest logika.

SL: A jak wyglada to w czasie rozgrywki? Gracz méwi “rzucam czar” czy moze
musi powtérzyé skomplikowana formute z pamieci?
Hogor: I tak, i nie. To zalezy od sposobu prowadzenia przyjetego przez Mistrza Gry. My
preferujemy '"rzucanie zakle¢" z pamieci. Teuri Sighal-Ark'h, Teuri szemu ->
...i teraz juz wiem jak brzmi Twoje prawdziwe imie. Czas pojawienia sie efektu — okoto 1
miesigca... to daje pewne wyobrazenie. Oczywiscie samo zaklecie nie jest takie proste.
Podana powyzej formuta jest czystq forma  magiczng  wypowiadang
w jezyku lehafrydzkim. Rasy nizsze tego jezyka nie znajg. Lehafrydzi tresowali ludzi do
rzucania czarow na potrzeby automatyzacji produkcji w Nefraim. Tresura polegata na
wkuwaniu wierszykow z wplecionymi zakleciami, tak by ludziom tatwiej byto te czary
zapamieta¢. Wraz z odejsciem Lehafrydow czary zaczety podlegaé naturalnej ewolucji.
Ludzie zaczeli bada¢ magiczng spuscizne. Czes$¢ jej zostata zapomniana. Zostata dodana
nowa tre$¢. Teraz istnieje wiele "rodzajow" magii. Kazdy mistrz sztuk tajemnych,
okultysta, demonolog czy inny, dysponuje swojg wersjg zakle¢ i zwykle przy niej sie
upiera. Nie zmienia to faktu, ze 90% danego zaklecia czy rytuatu to nic nieznaczacy
dodatek do prawdziwej tresci. Niesamowicie ciezko jednak jest oddzieli¢ ziarno od plew.
Np: Ia! Ia! Rahader Terui

oktha nasedu Anu!

Sighal!

Sigith Sigal-Ark " h lamar!

Teuri ahab Szemu nahar!
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Tak mogtby zaklina¢ khabalista kronaghastyjski. Oczywiscie, przepisowo, znajdujac sie
w pentagramie, z czarnym kogutem w klatce w charakterze zabezpieczajacej przed
uderzeniem astralnym kotwicy. Oczywiscie po tygodniowym poscie.
albo:

tado, tado. Przez Teuri Znak!

Sigal-Ark " h

Teuri Szemu, Znak Znak!
A w taki sposob bedzie czarowaé wiedzma z Gor Meltros (ugarit: Malet Elbros - Sine
Gory) w Nehvel. Nasza wiedZzma bedzie okadzac sie ziotami, pali¢ ogien i zapewne
wetrze w powieki wywar z oczu sowy... De facto bedzie to jednak to samo zaklecie.
Jesli i wiedzma i khabalista beda mieli ten sam temperament (powiedzmy
melancholijny) - to cykl zaklecia bedzie trwat tak samo dtugo (1 miesigc).
Reasumujac. To, jak brzmig zaklecia i jakie rytuaty im towarzyszg, okreslone jest przez
paradygmat (Arkanum Mniejsze). To, jak czary dzialajq okresla semantyka
i sktadnia jezyka lehafrydzkiego (Arkanum Wieksze) oraz logika. Oczywiscie moze sie
tak zdarzyé, ze MG bedzie miat w zadnim powazaniu magie albo stwierdzi, ze
skomplikowane czarowanie nie jest wazne w jego kampanii. Wtedy po prostu magowi
przetestuje umiejetnos¢ czary i gusta lub okultyzm (arkanum mniejsze) i czes¢.
Przyktadowe zaklecia pojawia sie niebawem.
Posta¢ nie wyposazona w umiejetno$¢ Arkanum Wieksze, bazujac na samym Arkanum
Mniejszym, réwniez moze czarowac. Jakkolwiek bedzie to odpowiednio spektakularne
(bo co by nie byto, nacieranie sie wywarem z 0oCzu Sowy cCzy rysowanie na ziemi
skomplikowanych magicznych figur i paplanie pokreconych formutek wyglada dos¢
spektakularnie), efekt takiego dziatania bedzie do$¢ mizerny i opiera¢ sie bedzie
gtdéwnie na sugestii (ewentualnie autosugestii).

SL: Jakie rasy zamieszkuja $wiat? Czym sie charakteryzuja?

Nazps: W LFD jest pie¢ ras, ktérymi mozna graé. Ludzie, Gaala, Naguala, Riatha i Dal
Havat. Ludzie nie wymagajg specjalnego opisu, ale trzeba powiedzieé, ze dzielg sie na
rézne, niejednorodne kregi kulturowe. Gaala zostali stworzeni przez Lehafrydow jako
drapiezniki majace zredukowaé populacje ludzi na kontynencie Krush. Z racji tego sq
niewysokiej, krepej budowy ciata. Ich mechanizm wzroku przystosowany jest do
horyzontalnej ptaszczyzny widzenia, ponadto jest nastawiony gtdwnie na ruch
(statyczne rzeczy gaala postrzega gorzej). Gaala majq szpiczaste, przylegajace do
czaszki uszy. Gaala s uwarunkowane na dominacje, co oznacza, iz ich zycie jest
proporcjonalnie dlugie w stosunku do zajmowanej pozycji spotecznej. Catosé
przystosowan gaala wytworzyta bardzo specyficzny rodzaj spoteczenstwa i kultury, ale
nie bede sie nad tym tutaj rozwodzit. Naguala sa rasa, ktéra samodzielnie
wyewoluowata z Gaala. Na poczatku obdarzeni mocg przewyzszajaca Lehafrydzka, co
zreszty, przyczynito sie do upadku obu ras. Naguala zyje w $wiecie cieni. Jego
materialna reprezentacja w postaci ciata dziata, jakby caty czas byt pograzony we snie.
Naguala sg najpotezniejszymi magami w LFD. Riatha sg to jednopiciowe latajace
maszyny do zabijania. Sa najstarsza zyjaca rasa na $wiecie. Maja ponad 2 metry
wzrostu, potezne nietoperze skrzydta i ogon dla utrzymania réwnowagi w locie. Zywig
sie przede wszystkim miesem, cho¢ w przypadku jego braku moga wejs¢ w letarg
i czerpac energie stoneczng z fotosyntezy ( barwniki sg umieszczone w skrzydtach).
Riatha sg odporne na niekorzystne czynniki atmosferyczne (tolerancja -50st/c +50
st/c). Dal Havat to ograniczeni intelektualnie i fizycznie potomkowie lehafrydéw (co
oznacza, ze przecietnie sg inteligentniejsi od ludzi). Dal Havat majg okoto 1 metra
wzrostu i sg dos¢ proporcjonalnej budowy ciata. Z racji stabego przystosowania
fizycznego dal havat zostaty w wielu miejscach sprowadzone do roli niewolnikow, czy
tez pozamykani w gettach. Zajmuja sie najczesciej handlem lub uprawiajg inne wolne
zawody.
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SL: Czy spodziewacie sie, ze gracze beda wciela¢ sie w ludzi, czy inne
gatunki?

Hogor: O! To zalezy jakich mamy graczy. Moi gracze gtdwnie grajg ludzmi i raczej
unikaja magii. Szczerze moéwiac - ludzi prowadzi sie najtatwiej. Zdarzali mi sie na
sesjach dalhavatyjscy magowie bojacy sie rzucaé¢ czary w obawie przed opetaniem
oraz kriagaiscy zabdjcy doprawieni magigq powietrza. Nie mniej to raczej margines.

SL: He, he! Pytam, poniewaz ludzie wydaja mi sie rasa staba, miekka,
sponiewierang, nawet zdegenerowani lehafrydzi sa od nich inteligentniejsi.
Czy tak jest w istocie? Czy gracze beda mieé¢ wybor miedzy postaciami
swojskimi, lecz watlymi - a silnymi, lecz ktérych odegranie jest wyzwaniem?
Nazps: Gracze zawsze majg wybdr. Wszystko zalezy od preferowanej skali rozgrywki.
Od inwencji graczy i MG. Od tego, jakie beda postaci graczy moze zaleze¢, czy
przygoda rozgrywaé sie bedzie w matej Jaleset Meltros i bedzie polegata na
przekonaniu wiesniakéw, ze Jagna jest odpowiedzialna za kisniecie mleka, lub
w Krasnej Vodzie, komandorii Genari gracze beda planowac krucjate przeciw catemu
Nehvel. Paradoksalnie — odgrywanie wiesniaka, ktérego najwiekszym zmartwieniem
jest by mucka urodzita hoze jagnie, jest rownie wielkim wyzwaniem, co odgrywanie
udzielnego ksiecia czy dziedzica domu Nahu w Kryo. Odgrywanie postaci zawsze jest
wyzwaniem.

SL: Co jest wedtug Was najbardziej niesamowitym tworem w LFD?

Hogor: Niesamowicie trudne pytanie! Z konstruktow zamieszkujacych swiat - to na
pewno Learian. Miesozerny las-maszyna, pochfaniajacy osad istot zywych. Cze$¢ rytu
lehafrydzkiego przeciw Naguala. Tysiqce kilometrow bujnej zieleni bardziej zabdjczej
dla ludzi niz epidemia goraczki krwotocznej. Rozsiewajacy swoje zarodniki w pro-
mieniu dziesigtkdw mil od swojej granicy. Niewyczerpane zrodio osadu dla szalenca,
ktory zdecyduje sie go okietznaé. Niewyczerpane zrédto dochodu dla tych odwaznych,
ktorzy decydujq sie w Learian polowac na Kati. Niewyczerpane zrédto smaku dla tych,
ktorzy zdecydujq sie Kati zjes¢. No i oczywiscie schronienie dla Kati i ich prymitywnej
panstwowosci.

Ale tak naprawde o niesamowitos$ci systemu nie $wiadczg niesamowite konstrukty. One
doprawiajq tylko $wiat, powoduja, ze staje sie ciekawszy. Tak naprawde istotg LFD jest
systemowe podejscie do Swiata gry fabularnej. Nasz $wiat jest zywy. Ma wiasng
historie, ktorej wystarczytoby na osobny przedmiot w szkole, ma wiasne kultury,
obyczaje, poezje i dziejopisarstwo.

SL: Czym wilasciwie jest ,osad”? Sila zyciowa? Mana? Pierwiastkiem
boskosci?

Hogor: Osad jest tym, co zostaje w materii po przeniknieciu jej przez cien. Podobny
osad zostawia materia w cieniu. Zgodnie z zasada adekwatnosci. Osad ujety
mechanicznie jest materiatem-na-czary. Jest mang w tym sensie, ze mozna go znalez¢
we wszystkim, co istnieje, szczegdlnie w tym, co wchodzi w interakcje
z Cieniem; jest sitg zyciowg w tym sensie, ze dzieki niemu istnieje magia. Jest rowniez
pierwiastkiem boskosci, bo w sumie cata rzeczywistos$¢ jest boskim snem.

SL: Czy zdarzylo wam sie juz dosta¢ od kogo$ fanowska twoérczosé¢ czy
ilustracje?

Hogor: Bywato. I mamy nadzieje, ze bedzie bywac czesciej. Tak duze przedsiewziecie
jakim jest LFD wymaga ogromnych nakfaddw czasu i energii. Sami nie opedzimy sie
przed Sobodtka 2020 AD.

SL: Czy Szaleni Bogowie to Wy?
Hogor: Jest tylko jeden Szalony Bdg. LFD to jego logos. My jestesmy skromnymi
kopistami, za to mamy dojscie do oryginatu.
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14. kot

Pawel tapczynski, Kot, zwykly kot
»Science Fiction” nr 21, grudzien 2002

KOSLALKL £ RULZNYCH PULEK

Wydana w 1997 roku antologia 13 kotéw to jedna z niewielu pozycji na
rynku polskiej ksigzki fantastycznej gromadzacych utwory podiug motywu
przewodniego. Jej tematem sg przywotywane w tytule koty. Niezaleznie od oceny
poszczegdlnych utwordéw, nalezy sie dzielu Danuty Gorskiej i Mirostawa
Kowalskiego uznanie za prébe =zapetnienia Iluki w rodzimej literaturze
fantastycznej. Nalezy tez mie¢ nadzieje, iz za jaki$ czas redakcja 13 kotdw
zdecyduje sie na reedycje (a jeszcze lepiej kontynuacje) antologii. Mozliwe tez, iz
znajdzie sie w niej wowczas roéwniez opowiadanie Pawla tapczynskiego Kot,
zwykty kot.

Utwor ten zastuguje na uwage redaktoréw wzmiankowanej wyzej antologii
nie tylko ze wzgledu na zwierzecego, a zarazem tytutowego, bohatera. Zwraca
uwage przede wszystkim atmosfera opowiadania, wyraziscie kreslona kilkoma
stowami, bez natloku zbednych szczegdtéw. Dzieki takiej strategii znaczacy staje
sie kazdy, najbardziej nawet niepozorny szczegédt, ktéry urasta do rangi punktu
zwrotnego — osamotnienie bohatera, jego zwyczaj mimowiednego szkicowania
w trakcie rozméw telefonicznych, wuczuciowy zwigzek z przygarnietym
zwierzeciem...

Zgodnie z tradycjq literatury grozy, element nadprzyrodzony w opowia-
daniu tapczynskiego pojawia sie niepostrzezenie. Poczatkowo czytelnik poznaje
scenerie zdarzen i ich bohateréw: mtodego, obiecujgcego pisarza Jarka i jego
kota Przecinka (obowigzkowo czarnego — tu chyba jednak tapczynski przesadzit,
decydujac sie na tak stereotypowe rozwigzanie). Nie bez znaczenia pozostaje
fakt, iz Jarek jest autorem fantastyki niesamowitej — weird fiction. Poruszanie
problematyki irracjonalnej niejako , przygotowuje” go na to, z czym zetknie sie
po $mierci starego czworonoznego przyjaciela.

tapczynski nie spieszy sie, budujgc nastrojowa opowies¢ o przyjazni
cztowieka i zwierzecia. Obszerne retrospekcje stuzg umotywowaniu wiezi taczacej
Jarka z Przecinkiem, jednoczesnie uzasadniajac samotny tryb Zzycia miodego
pisarza. Obrazy te, pozornie niezwigzane z fabutg, staja sie istotng skladowg
portretu psychologicznego Jarka, podobnie jak jego rozpacz po smierci kota.

Pierwszym sygnatem obranej konwencji sg w noweli tapczynskiego
problemy bohatera zwigzane z podjeciem (przerwanej tragicznymi wypadkami)
pracy tworczej. Rozmyslania nad zakonczeniem utworu, majacego stanowic
finalizacje przygotowywanego tomu opowiadan, faczg sie ze wspomnieniami
Przecinka. Kojarzac rézne fakty, Jarek dochodzi do wniosku, ze to jego kot, a nie
on sam, byt utalentowany literacko. Dalsze wypadki potwierdzaja domysty
bohatera, ktéry przygarngwszy nowego kota, odkrywa w sobie talent malarski.

Utwor kapczynskiego, jakkolwiek w trakcie pobieznej lektury moze uchodzié
za btaha opowiastke, zwraca na siebie uwage nie tylko klarownym jezykiem.
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W chwili dominacji wsrdd pozycji lekturowych fantastyki grozy inspirowanej
podobng twodrczoscig zachodnich pisarzy i wzorcéw splatterpunkowych (ktérg to
tendencje nalezy taczy¢ z powodzeniem, jakim cieszy sie twdrczos¢ Clive' a
Barkera), nowela tapczynskiego proponuje alternatywny sposéb rozumienia
horroru. Obscenicznym i naturalistycznym opisom autor Kota, zwyktego kota
przeciwstawia refleksyjng opowies¢, odwotujac sie do najlepszych wzorcéw
nowelistyki Stefana Grabinskiego.

Groza, ktérg Stephen King uwaza za najglebszy wymiar fantastyki
niesamowitej (czemu dat wyraz na stronach witasnej pracy Danse macabre,
analizujacej zjawisko horroru w prozie anglosaskiej — s. 22-23), zawiera si€ nie
tyle w fabule Kota, zwykfego kota, ile raczej wynikajacych z opisanych zdarzen
wnioskach. Cztowiek jako medium kocich zdolnosci, w utworze tapczynskiego
postrzegany jest instrumentalnie, w najlepszym zas$ razie jako istota
niesamodzielna. Dopiero zyjac w duchowej symbiozie z kotem, moze stworzy¢
kulture. Trudno jest sie z takim postrzeganiem cziowieka pogodzi¢, jako ze
odbiera mu ono miejsce pana stworzenia, nie mozna jednak nie doceni¢ pomystu
tapczynskiego. Oryginalne na gruncie polskiej fantastyki grozy opowiadanie
moze — jesli nawet nie wytycza¢ nowych toréw polskiego horroru (w tej materii
nalezy by¢ raczej umiarkowanym optymistg) — to przynajmniej stanowic
propozycje rozwigzania w obrebie gatunku, zdawatoby sie, skazanego na
wtdrnosc.

Wprawdzie jak dotad utwor kapczynskiego stanowi propozycje odosobniong,
jednak dobry pisarz — podobnie jak jego kot — zwykle chadza swoimi Sciezkami.

Adam Mazurkiewicz

* Opowiadanie Pawta tapczyriskiego trafito najpierw do "Czerwonego Karta®, gdzie niestety,
z racji hibernacji pisma, nie mogto sie ukazac. Wirtualny naczelny CK poradzit Autorowi
wystac je do "Sciece Fiction"...

(red.)

Magiczna opowiesc

Ciezka jest robota recenzenta. Pono¢ dziewiecdziesiat
procent literatury nadaje sie tylko na makulature, i nie-
przypadkowo wybér ksigzek do oceny nie jest sprawa fatwa;
czesto trafia sie na utwory kiepskie lub nudne. Na szczescie
jednak co jaki$ czas trafia sie prawdziwy rodzynek. Jednym z
nich sg ,Wody gtebokie jak niebo”, nowy zbiér opowiadan Anny
Brzezinskiej.

Autorka do niedawna konsekwentnie realizowata wykrzykniete podczas
odbierania pierwszej statuetki ,Zajdla” hasto: ,Niech zyje fantastyka
rozrywkowa!”, tworzac solidng, bezpretensjonalng fantastyke ze szczyptg
humoru, do ktérej z przyjemnosciag mozna zajrze¢ wieczorem przy kufelku piwa
lub kieliszku dobrego wina. Tym razem zdecydowata sie wykorzysta¢ swg bardzo
bogatg wiedze historyka-mediewisty, i zaja¢ sie bardziej ambitnymi prébami
literackimi. Z wyjatkowo dobrym, dodajmy od razu, rezultatem.
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Akcja siedmiu uporzadkowanych chronologicznie utworéw - z ktérych cztery
publikowane byly w prasie - rozgrywa sie w Swiecie przypominajagcym dawng
Italie. Przypominajacym jednak tylko do pewnego stopnia - bo podobienstwa
konczg sie na krajobrazie, okresleniach w jezyku wioskim i naz-wach miast.
Opowiadania mozna potraktowa¢ jako historie alternatywng, lub tez jako
opowiesci o catkiem fikcyjnym sSwiecie — ktdorego cecha charakterystyczng jest
obecnos¢ magii.

Nie jest to magia sprowadzona, jak w przypadku wielu utworéw fantasy, do
sztafazu, paru cudownych sztuczek utatwiajacych zycie. Cata ksigzka spetnia
lemowskie kryterium fantastycznosci: bez magii nie sposob jej zrozumie¢é, to
magia jest spiritus movens $wiata, to ona decyduje o losach bohateréw - ich
decyzjach, uczuciach, pozornych i faktycznych zwyciestwach oraz o kleskach.

Magia ta wspotistnieje z chrzescijanstwem. To wiasnie potaczenie jest chyba
najwazniejsza przyczyna sity i uroku ksigzki. Warto pamietac, ze Kosciét uznaje
czarng magie za realnie istniejaca i sprowadzajacq potepienie. Dlatego réowniez
paranie sie magig w Swiecie Ani Brzezinskiej musi skonczy¢ sie tragicznie.
Opowiadania o Poétwyspie potraktowa¢ mozna m.in. jako parabole. Magowie
zdolni sg chwytac i peta¢ demony krazace po dziewieciu kregach niebieskich, a
nastepnie zaklina¢ je w kamien, kazac¢ tworzy¢ z nich wspaniate, petne przepychu
miasta, wykorzystywa¢ w wojnie, czy nawet tworzy¢ nowe gatunki
przypominajacych ludzi stworzen. Ta pokusa tatwo zdobywanej potegi zawsze
jednak - predzej czy pdzniej —konczy sie kara, a potega przemija; jesli mag nie
zginie od podstepnego ciosu nozem, nhie zostanie pokonany przez maga
silniejszego od siebie, ginie rozszarpany przez wiasne demony.

W tym okrutnym, ale petnym szczegdlnego piekna swiecie zyjq zwykli ludzie
- niewatpliwie zbyt mali w stosunku do potegi magii, w pofaczeniu z ktérg
wszystkie ich wady i zta strona natury ujawniajg sie szczegdlnie silnie. Igranie
z mocg demonodw jest niebezpieczne - kontrolowanie takiej potegi sprawia, ze
kazda ludzka stabo$¢ moze mie¢ daleko idace i nieobliczalne konsekwencje.
Ogrom wtadzy, jaka daje kontrolowanie demondéw, prowadzi tez do pychy, zas
kazdy grzech czy przejaw pychy moze prowadzi¢ do katastrofy.

Dramatyczng osnowa zbioru opowiadan jest olbrzymi kontrast miedzy tym,
co ludzkie i tym, co demoniczne; miedzy ludzkimi uczuciami i pieknem Pétwyspu
a bezlitosng potega zdolng niszczy¢ cate miasta i armie i wydzwigac wyspy z dna
morza. Nie tylko zwykli ludzie, ale takze magowie sg postaciami tragicznymi:
w rzeczywistosci to nie oni wladajg magig, lecz magia wtada nimi. Ludzie
zamieszkujacy Potwysep stanowig jedynie igraszke sit, ktérych do konca nie
pojmujg i wobec ktérych ostatecznie zawsze okazujq sie bezbronni.

~Wody gtebokie jak niebo” to zbior wyjgtkowy. Ma w sobie cos, co rzadko
udaje sie w takim stopniu pisarzowi, przykuwa uwage i porusza. Zwtaszcza ,Réze
dla Sirocco”, szczegdlnie zas ,Zacmienie serca”, to utwory wyjatkowej urody,
jakie bardzo rzadko zdarza sie czytac polskim mito$nikom fantastyki.

Nic wiec dziwnego, ze ksigzka bije wszelkie rekordy, jesli chodzi o Nagrode
Zajdla. Wszystkie cztery opowiadania wydane przed 2005 r. otrzymaty jak dotad
nominacje do nagrody, a jedno z nich wygrato plebiscyt. Pozostaty jeszcze trzy
wydane w 2005. Wszystko wskazuje na to, ze to jeszcze nie koniec sukcesow
zbioru.

Marcin Szklarski
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Facet na swoim
miejscu

Tom opowiadan Anny Kantoch, Diabet na wiezy, wbrew
przyjetej powszechnie manierze, nie jest zbiorem rozpro-
szonych po wielu czasopismach utwordw, lecz, przede
wszystkim, zawiera nowe opowiesci o przygodach Domenica
Jordana. Jedynie pierwsze z nich, dajace tytut catosci, znane
byto wczesniej mitosnikom ,opowiesci z (lekkim) dresz-
czykiem” z magazynu ,Science Fiction”.

Jest ono interesujagce z dwu powoddw. Przede
wszystkim, to w nim spotykamy po raz pierwszy bohatera
Kantoch, nieco ekscentrycznego szlachcica o niezdrowych
zainteresowaniach i bladej cerze. Nie jest to tez utwdr reprezentatywny dla catosci
tomu. Magia okazuje sie tu iluzjg, falszywym tropem, przeciwnie niz w kolejnych
przygodach Jordana. O ile wiec po lekturze Diabla na wiezy skionni bylibysmy
sytuowac jego akcje w Swiecie naszego schytku Oswiecenia (nie bedacego wszak,
wbrew podrecznikowym stereotypom wttaczanym w gtowy ucznidow, epoka az tak
~08wiecong”, to jednak osobna sprawa), o tyle dalsze opowiadania nie pozostawiajg
juz miejsca na podobne rozterki: to $wiat magiczny, zamieszkaty przez demony
i wilkofaki. Zarazem jednak owa magia nie zwalnia z codziennych wyboréw etycznych,
majacych wptyw na zycie bohaterow. A nie sg oni bynajmniej postaciami
jednoznacznymi: Jordan, majac $wiadomos$¢, ze nie zdota pokonac nastanego nan
mistrza szermierki (Serena i Cien), truje go, by tym fatwiej zada¢ $miertelny cios.
Innym razem nie waha sie ostrzec dziecka, ze porzuci je, gdy tylko zacznie mu
przeszkadzaé w ucieczce (Dtugie noce).

Owg maniere, by demitologizowaé bohateréw, ukazujac ich jako ludzi petnych
stabosci, Kantoch wykorzystuje, by (przeciwnie, niz np. Jacek Piekara w cyklu
o Mordimerze Madderdinie) uczyni¢ swych bohateréw bardziej petnowymiarowymi.
Jordan, duchowy i intelektualny spadkobierca Sherlocka Holmesa, postuguje sie
w réwnym stopniu logika, co magia, by osiagna¢ swoéj cel — poznanie prawdy.
W dazeniu do jej poznania nie waha sie poswieci¢ innych, cho¢ nie czyni tego dla
wilasnej wygody. Obrana przez Kantoch konwencja wiktorianskiego kryminatu (ktorg
nota bene wskrzesza w catkiem udany sposdéb) narzuca spokojny tok narracji. Nie
oznacza to, by czytelnik mogt domyslec sie przed czasem osoby winnej zbrodni. Moze
jednak $ledzi¢ tok rozumowania Jordana i wraz z nim, jesli czuje sie na sitach,
rozwigzywac¢ zagadki. W tym autorka Diabla na wieZy pozostaje wierna poetyce
tradycyjnego kryminatu, w ktérym wszelkie przestanki dotyczace tego, kto jest winnym
nalezy ukry¢ w fabule.

Kantoch, znana juz z powiesci Miasto w bfekicie i zieleni, odnalazta wiasng
formute tworczosci w krotkiej formie. Miejmy zatem nadzieje, ze nie bedzie to ostatnie
spotkanie z jej bohaterem, Domenicem Jordanem. Jakkolwiek nalezy on bowiem do
postaci raczej mato sympatycznych, mito jest mie¢ $wiadomos¢, iz potrafi sprawnie
odnajdywa¢ prawde w S$wiecie skrywajacym ja wsrdod pozorow, gdzie wysokie
urodzenie moze zapewni¢ bezkarno$¢. W takiej rzeczywistosci bowiem pociesza
$wiadomos¢, iz jest ktos, kto w imie prawdy nie waha sie rzuci¢ wyzwania moznym
tego Swiata.

Adam Mazurkiewicz

Kantoch Anna, Diabet na wiezy, Lublin 2005, wyd. ,”Fabryka Stow”, s. 363.
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Kilka minirecenzji filmowych

«Charlie i fabryka czekolady”

Czytatem te ksigzke kilka razy w dziecin-
stwie, wiec z ciekawoscig czekatem na jej ekrani-
zacje. Co tu duzo kry¢ - Tim Burton jest |
geniuszem.

Film pozostaje wierny ksigzce, dodaje jednak
watek miodosci Willy’ego Wonki i zmienia odrobine
zakonczenie, aby uwzglednic domkniecie
wszystkich watkéw i podkresli¢ przestanie filmu.
Jest to w koncu bajka, a kazda bajka powinna
miec czytelne przestanie.

Tym, co najbardziej zachwyca w filmie, jest
plastyczno$¢ zdje¢ - poczawszy od miasta, przez
domek Bucketoéw, az po (oczywiscie) czarodziejskg
fabryke stodyczy. Jest to dopetniane sSwietng grg |
Johnny’ego Deppa (znowu w bardzo specyficznej
roli), Christophera Lee (mroczny ojciec), Deepa
Roya (sam zagrat wszystkie Oompa Loompa) '
i Freddie’ego Highmore’a (dobry miody aktor).

Film jest kolorowy i bardzo zabawny (dialogi, sytuacje), zdecydowanie warty
obejrzenia.

~Autostopem przez galaktyke”
Wytaczytem po 20 minutach. Ksigzka jest znacznie
lepsza.

~Dungeons & Dragons II”
Film ten idealnie oddaje typowg przygode w RPG ,Dungeons & Dragons”. Mamy
nieistotng historie $wiata, misje w celu zdobycia magicznego przedmiotu i grupe
bohateréw (wojownik, barbarzynca, ztodziej, mag i kleryk).
Film pozostaje wierny wiekszosci zasadom D&D. Efekty specjalnie sg na wysokim
poziomie (szczegolnie jak na film wyprodukowany przez stacje telewizyjng). Nic mu
nie brakuje, ale tez nie wnosi nic nowego.

~Egzorcyzmy Emilii Rose”

Na wstepie nalezy powiedzie¢, Zze nie jest to
horror. Film (oparty na prawdziwych zdarzeniach)
opisuje proces ksiedza oskarzonego o nieumysine
spowodowanie $mierci miodej kobiety podczas
odprawiania egzorcyzmow.

Poprzez zeznania $wiadkéw i opowiesci / \
oskarzonego poznajemy jej historie. Decyzja co do “*
zasadnosci oskarzen pozostaje w gestii widza, cho¢ tawa przysiegtych wydaJe wyrok.

Cho¢ nie jest to horror - nie brakuje w nim scen majacych nas przestraszyc.
O ile same egzorcyzmy sga w pewnym stopniu przewidywalne, to pierwsze objawy
opetania wywotujg potezny dreszczyk.

Film mnie mito zaskoczyt i zdecydowanie go polecam.

ceti
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Dojrzata powtdrka

W najnowszym swoim filmie Hayao Miyazaki urzadza powtoérke
ze ,Spirited Away” w wersji bardziej dojrzatej, z bohaterami nadal
mtodymi, ale jednak juz dorostymi: ,Ruchomy Zamek Howla™” to
opowie$¢ o dziewczynie zakletej w staruszke i czarodzieju, ktéry
zawart pakt z demonem. Powraca znana juz z ,Laputy: Zamku na
niebie”  scenografia wczesnoprzemystowa, z  tramwajami,
samolotami i okretami napedzanymi parg - itp. Nowe jest to, ze
scenariusza Japonczyk nie napisat sam, ale opart o importowang e
z Wielkiej Brytanii powie$s¢ pod tym samym tytutem. Odnosze
wrazenie, ze Miyazakiego zafascynowat przede wszystkim pomyst scenograficzny
ruchomego zamku, ktérego drzwi otwieraja sie w kilku réznych lokalizacjach: Miyazaki
lubi takie szczegodty, lubi ozdabia¢ swoje filmy réznymi uroczymi drobiazgami. Nie
inaczej jest tym razem: opowie$¢ jest niezwykle sympatyczna dzieki szczegétom
wizualnym, takim jak ktétliwy demon ptomienia z kominka, piesek astmatyk, ozywiony
strach na wrdble czy wreszcie sam zamek. Natomiast fabuta ,Zamku Howla” jako taka
jest nie najlepsza, zagmatwana i niejasna, do tego okraszona nielogicznosciami (jak
np. kompletnie niezrozumiaty los, jaki spotyka zamek pod koniec filmu) - choc
zaopatrzona takze w odpowiednig doze humoru i dramatyzmu oraz w catkiem udane
love story.

Trudno, aby byto lepiej, jesli za podstawe scenariusza obiera sie rzecz tak
przecietng, jak powies¢ Diany Wynne Jones. ,Howl’s moving castle” w wersji
ksigzkowej to bardziej bajka niz fantastyka: co prawda, w przeciwienstwie do filmu,
wiecej tu uzasadnien (np. $wiat przedstawiony okazuje sie $wiatem réwnolegtym do
naszego, a Howl pochodzi z Walii i nawet jg odwiedza), ale fabuta jest jeszcze bardziej
zagmatwana, ptytka (bez jakichkolwiek odniesien czy komentarzy do naszej
rzeczywistosci) i petna sztampy (w rodzaju siedmiomilowych butéw, peleryny-niewidki
czy widowiskowych walk z ciskaniem btyskawic). Wtasciwie jedyne, co sie pani Jones
zdecydowanie udaje, to konstrukcja dwojga gtownych bohateréw: zakompleksionej,
przetamujacej wiasny defetyzm Sophie i przede wszystkim narcystycznego,
ironicznego Howla.

. 3

" $wiadomie nie uzywam formy ,,Hauru”, jaka znalez¢ mozna w polskim thumaczeniu tytutu filmu i, co za tym
ze wzgledow marketingowych idzie, takze ksiazki. I nie, nie przemawia do mnie wyjasnienie, ze ,,Howl” tak
wlasnie brzmi w wymowie japonskiej, wigc trzeba bylo dopasowaé tytul do ruchu ust postaci: gdyby
postepowac w mysl tej zasady, to konsekwentnie nalezatoby ,,Lapute” thumaczy¢ jako ,,Rapyutg”, bo przeciez
tak si¢ to wymawia po japonsku, ignorujac ten fakt, ze stowo to ma ustalone (przez autora, tu: Jonathana
Swifta) znaczenie i jako ,,Laputa” jest rozpoznawane.
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WLHATAD MIYAZAKL i W sumie jednak powies¢ jest przerazliwie
\ rozwlekfa, nudna i statyczna: tam nic sie wiasciwie nie
dzieje, a bohaterowie taza tylko i gadaja, i strona za
strong Sophie co$ knoci w domu Howla, a Howl rzuca na
to ztosliwie ironiczng uwage, po czym zamyka sie na dwie
godziny w tazience, aby przygotowac sie do kolejnego
podboju mitosnego. Poczatkowo jest to interesujace, ale
ilez mozna czyta¢ o tym samym! Autorka wydata podobno
ksigzke o schematach (clichés) w fantasy; niestety uznata
widaé, ze napisa¢ dobre fantasy to to samo, co poskfadac
je z tychze schematow.

Jesli chodzi o film, to przyznac trzeba, ze Miyazaki
poprawia bardzo Jones, jego opowies¢ jest powazniejsza,
scenografia oraz tto fabularne znacznie bogatsze, a gtéw-
ny bohater bardziej dramatyczny. Howl Miyazakiego bierze
catkiem dostowny, cho¢ niechetny udziat w wal-kach
dwdch wrogich cesarstw i wycigga z tego bardzo powazne,
pesymistyczne wnioski: wojna to bezsensowne, niepotrzebne cierpienie, ktére dotyka
gtownie cywildw; gdy u Jones w zasadzie przez caly czas ugania sie za dziewczynami,
cho¢ mimochodem jakby realizuje otrzymang od krdla misje odszukania zaginionego
ksiecia, obawiajac sie przy tym poszukujacej go Wiedzmy
z Pustkowia. (Owo uganianie sie czyni zrozumialym stwierdzenie z pierwszych minut
filmu, ze Howl ,kradnie kobiece serca”, na ktére to miano w ogdle w wersji ekranowej
nie zastuguje). Zaryzykuje twierdzenie, ze jest to najpowazniejszy dotad film
Miyazakiego: bardziej niz kiedykolwiek daje w nim autor odczu¢, co mu lezy na sercu.
W jednym z wywiaddéw przyznat kiedys, ze jest pesymistg, ale poniewaz tworzy filmy
dla ludzi mtodych, dlatego ukrywa swoje stanowisko; ot6z tutaj przedstawia je catkiem
jawnie, wprost krytykujac bezsens i zniszczenia zwigzane z wojng; a takze
w zawoalowany sposob w zakonczeniu, ktore jest ostentacyjnie wrecz cyniczne: tego
rodzaju happy ending jest do takiego stopnia z innej bajki, ze nie mdgt sie tam znalez¢
przez przypadek.

Wiasnie te wspdtczesne odniesienia, obok pietystycznej dbatosci o urocze
szczegdty fabularno-scenograficzne i podkreslenia watku romansowego, ratujg film od
marazmu i sztampy powiesci Jones; cho¢ nie sg w stanie uratowa¢ go do korca:
animacja jest bardzo tadna, ale niczym juz dzisiaj nie zaskakuje, muzyka Hisaishiego
jest tadna, ale tym razem pozbawiona wpadajacych w ucho motywdw, love story jest
fadne, ale tez juz byto. Mimo wszystko jednak Miyazaki mistrzem animacji jest: jego
~Howla” oglada sie z przyjemnoscig, cho¢ juz bez fascynacji, i czasu poswieconego na
wizyte w kinie nie mozna uzna¢ za stracony. Na przyszto$¢ polecatbym jednak
poszukanie lepszego wspotscenarzysty.

HowLs
MOVING CASTLE

Michat Szklarski

Diana Wynne Jones ,Howl's Moving
Castle”, Powell’s Books 2001.

~Ruchomy zamek Hauru”, Japonia 2004.
Rezyseria: Hayao Miyazaki.
Scenariusz: Hayao Miyazaki na podst.
powiesci Diany Wynne Jones. Muzyka:
Joe Hisaishi.
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JUBILEUSZOWY APEL REDAKCIJI

Trzymacie w rekach 199 numer comiesiecznego "Informatora"
Gdanskiego Klubu Fantastyki. Nastepny bedzie - jak tatwo obliczy¢ -
numerem dwusetnym! Chcemy te ,dwusetke” uczyni¢ numerem prawdziwie
jubileuszowym...

Dlatego tez apelujemy do naszych Czytelnikéw i Korespondentéw -
Pisarzy, Wydawcow, Krytykéow, Fandow: jesli zechcecie, jesli bedziecie mieli
czas, pomyst, wene tworcza - napiszcie jakies krotkie wspomnienia czy
refleksje nt. Waszych kontaktow z ,Informatorem” lub GKF-em (i wyslijcie
Papierowi albo mnie).

Pusciliby$my je w numerze 200 (zamykajacym drugq setke); a jesli
materiatu bedzie sporo - to i w 201 (otwierajacym trzecia).

W imieniu Redakcji i swoim - z gory dziekuje!
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