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Kliknij na strzatke, by przenie$c¢ sie do artykutu

Tym razem na diugie oczekiwanie na kolejny
numer Schronzina miato niewatpliwie wptyw
pojawienie sie konkurencyjnego pisma,
znanego Wam jako Schronologia. Mozna
odnies¢ catkiem trafne wrazenie, ze zamiast
pisania nowin, zatoga Trzynastego Schronu
z zamitowaniem oddaje sie skfadaniu
kolejnych odcinkéw aperiodykéw w formie
pdfow, ktérych itak potem nikt nie czyta.
W tej metodzie pomiarowej istnieje jednak
wyrazny bfad polegajgcy na tym, ze nie da
sie poprawnie oceni¢ odzewu na schronowe
ziny, gdyz czytelnicy nie za bardzo majg pole
do popisu. Dlatego tez w dzisiejszym,
unikatowym numerze (jego okfadka zawiera
odwzorowanie graficzne czesci ciata jednego
z redaktorow, azaraz za nig sg same
nowos$ci) pozwolimy Wam pusci¢ wodze
fantazji i ogtaszamy konkurs na najbardziej
pozbawiony sensu artykut, wigzacy sie
jednak w jakis sposob z tematykg
postapokalipsy Ilub Trzynastego Schronu.
Zeby nie kierowaé Waszej wyobrazni na
bezptodne pola manowcéw, zadamy
pomocnicze pytanie: Co powinna zrobié¢
zaloga Trzynastego Schronu w jego
trzynasta rocznice urodzin?

Zwycieska praca zostanie nagrodzona tym
Smiesznym srebrnym odznaczeniem, ktére
mozecie podziwia¢é na tablicy "A'lejg
zastuzonych", jakas ciekawg ksigzkg oraz -
co najwazniejsze - publikacja
w nadchodzgcym numerze (mamy nadzieje,
ze wydamy go jeszcze przed 27 listopada).
Bawcie sie dobrze!

Janusz ‘nie wiem’ Zielinski
redaktor Trzynastego Schronu
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Janusz ‘nie wiem’ Zielinski

CO RZADZI SWIATEM?

Rok 2056. Do nawiedzenia ruin budynku przygotowuje sie wyekwipowany

kawaler. W kontekscie powojennej kleski gospodarczej ani ruiny, ani ich nawiedzanie
nie majg juz takiego znaczenia jak kilkaset lat wczesniej, w Sredniowieczu.
a wyekwipowany kawaler to w istocie poturbowany przez zycie komiwojazer, noszgcy
od jednego do drugiego domostwa odkurzacz firmy Holden (a co!). Obraz swiata za
kilkadziesigt lat to olej na desce przepetniony niderlandzkg czernig. Na zniszczonym

tronie siedzi ostatni krol — marketing.

Tréjpodzial wiadzy

Historia o rzadzeniu zaczyna sie wraz
z historig o demokracji. Kazdy ustrgj,

Kiedy jednak szczeble tej
drabiny porgbano, a demokracja wraz

ktéry  nie daje  spoteczenstwu z siostrg republikg zajety zaszczytne

3 wystarczajgco silnych pozorow, ze to miejsca w kierowaniu Swiatem,

é ono sprawuje wiladze, predzej czy problem rzgdéw ponownie powrocit.

>/ pozniej zostanie przez to Kolejnym  chronologicznie = wtadcg

=7 spoteczenstwo obalony. Demokracja Swiata byta psychologia
“_1 w pozorach jest bardzo utalentowana. | psychoanaliza.

w trojpodziale, o ktérym mowa, nie ma L.
Swiat oblegany przez

jednak miejsca dla
Monteskiusza.

zadnego

Pierwszymi wtadcami Swiata
(chociaz dos¢ matego i ptaskiego) byli
demagodzy. Wtedy jeszcze ten
rzeczownik nie miat tak pejoratywnego
znaczenia jak dzisiaj i wich czasach
byli by¢C moze przepetnieni przez cnote
i wszystkie inne przymioty, ktére sg
wiladcy potrzebne. Pdzniej na dtugie
wieki o demokracji zapomniano, a lud
trzymano dos¢ daleko od swiadomosci,
wpychajgc go na najnizszy szczebel
drabiny, na ktorej koncu podobno
siedziat sam Bog.

konwenanse i pruderyjnos¢ diugo nie
mogt sie ztych wiezow wyrwac,
a zgodnie z wyrokiem kazdego lekarza
specjalisty mozna byto cziowiekowi
niezle zamieszaé w gtowie przy
pomocy  jednej, prostej dziury
w czaszce (lub tez wedtug wyktadni
humanitarnej przez oczodét). Albo
w inny wysublimowany Sposob
»Przywrocic” go spoteczenstwu.
Normalnos¢ wszak byta najbardziej
pozadana. Zekranizowana przez
Formana powie$¢ Keseya z 1962 roku
byta zapowiedziag konhca tej epoki.
Wydawato sie, ze swiat nie moze juz
gorzej trafi€¢ ze swoim kolejnym
wiladcg, ale witasnie wtedy przyszta
kolej na media.



Gazety nie byty juz ani
Kronikami Soblonowskimi, ani
Przeglagdami Tygodniowymi, w ktorych
mozna byto przeczytac kolejny odcinek
powiesci, albo przypomnie¢ sobie
o nich jako o elemencie codziennych
czynnosci, tak jak Sienkiewicz z dala
od domu, w Londynie. Czlowiek czytat
gazete, potem kfadt sie spac i po kilku
takich seansach budzit sie z catkiem
nowymi poglgdami, ktére nie byly ani
mu znane, ani rozumiane, ani nawet
mu nie pasowaly. Najwazniejsze
jednak, ze byly ,jego”. Kolejne
pokolenie znalazto sie wjeszcze
gorszej sytuacji, bo czytato gazety nie
takie, na podstawie ktorych mozna by
zweryfikowac poglady, a tylko takie, na
podstawie ktérych mozna by je
potwierdzic. Czasami ktos
przypadkowo siegnat po gazete ztej
pierwszej grupy, ale na przekér temu
zrzadzaniu losu swoje poglady itak
potwierdzat (,Bo co mi bedg bajki
opowiadac!”). Gazety oraz stacje
telewizyjne iradiowe zaczety rzadzi¢
sumieniami, dystrybuowaé ideologie,
opisywac wymyslone historie
i odwraca¢ uwage od tego, na co
powinna by¢é zwrdcona. Wszystko to
w imie polityki izysku. | kiedy znowu
wydawato sie, ze Swiat juz gorzej nie
trafi z nastepnym krolem, wiadze
mediom wyrwat On. Ostatni krél
ziemskiego padotu: marketing.

Marketing nie mowit ludziom na
kogo powinni gtosowa¢ albo kogo
powinni nienawidzi¢. Nie okreslat
w zaden sposob co ludzie powinni
mysle¢, czym sie kierowac i jakie mie¢

ambicje. Za to skutecznie uswiadamiat
spoteczenstwa na temat tego, co
powinny jesc, pi¢ | posiadac. Marketing
podbit serca poddanych, bo odciggnat
ich oczy od sfery uwazanej
powszechnie za niereformowalnie zig,
czyli od polityki. Jako madry krél zaczat
za to uprawiaC swojg wiasng polityke
za kulisami, czesto wykorzystujgc do
tego swojego antenata.

Przekalkulowanie zostato
zauwazone dopiero wtedy, gdy
choroba kréla wysypata obfite pryszcze
na jego chciwym ciele. | wtedy
poprzednicy wtadcy upomnieli sie
o swoje. Dzisiaj media objety regencje
nad niepetnosprawnym marketingiem.
Nie dlatego, ze chwilowo ludzie
przestali chcie¢ jes¢, pi¢ iposiadac.
Chwilowo nie majg za co zrealizowac
tych potrzeb w zakresie, ktéry mozna
okresli¢ jako komfortowy.

Jednak nic straconego.
Marketing wobec braku
flegmatycznych sybarytow, wiecznych
filozofow (z realnym wplywem na
spoteczenstwa) i komfortu
zaktadajgcego odpoczynek od wyscigu
szczurdéw powroci | ponownie zasigdzie
na tronie. Kiedy to nastgpi wiedzg tylko
ci, ktorzy potrafig przewidzieé¢ koniec
pasma kryzysow gospodarczych. A za
czterdziesci cztery lata, w 2056,
obtgkani komiwojazerowie bedag
chodzi¢ po Swiecie jako symbol fiaska
marketingowych  rzgdoéw. Chociaz
prawdopodobnie bedzie to tylko taki
,chiyt”.
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Jerzy ‘Jerzy’ Kubok
fresc
Odprawa dawno sie skonczyta. Trwata czes¢ nieoficjalna, czyli gtéwna.
Sympozjon wedtug najlepszych antycznych wzordw, z tg subtelng réznica, ze tu krola
sie nie wybierato. On juz byt.

N

Generat wprost tryskat Swietnym humorem i twérczg wena.

- ...I jeszcze jedno, panowie. Potrzebuje przodka!

- Z tatusiem cos... nie tak?

- Wy mi tu nie filozofujcie. Nie naduzywaijcie uprawnien, putkowniku.
- He, he... jesli juz, to wolatbym jakis zadek!

(Kto$ najwyrazniej nie zarejestrowat chtodu w gtosie generata.)

- Co to byto!!!
& - Antonim?
Q“é - Aa... bardzo dobrze chorgzy! Tego mi brakowato. Pochwata z wpisaniem do akit. Z
j' Ogtaszam rozpoczecie operacji pod kryptonimem "Antoni". Patron osob irzeczy "
L. zagubionych, jak byscie nie wiedzieli.
]

- ...7 (Tym razem juz nikt sie nie odezwat.)

- Zwami jak z dzieémi. Odpér trzeba da¢ wrogim tezom! Zdusi¢ w zarodku krytyke!
Zadac ktam oszczerczym pomowieniom!

-...7( Nikt nawet nie zamierzat sie odzywac.)

- | wkasnie dlatego to ja tu jestem generatem! Postapo trzeba nobilitowac! Za dwa dni
pierwsze u nas posiedzenie Kolegium Zjednoczonych Sztabdéw. Potrzebuje przodka!l
Catej galerii przodkéw nad biurkiem! Aa... chorgzy! Gratuluje! Zgtosiliscie sie na
ochotnika. Nie ma na co czeka¢. SSI poda wam namiary. Co mamy, putkowniku?

- Remont mamy, a poza tym nie przeczesywaliSmy Sieci pod tym katem. Trzeba by...

- Nie przejmujcie sie, chorgzy. Te niebezpieczne otchianie infosfery i przegieta
czasoprzestrzen, to pierdolenie dla cywilow. A remont jest od zawsze. Dacie rade.

- Ale... w tej sytuacji... bez Orzeta? ... Dlugo bedzie trwato...

- Kto méwi, ze bez Orzeta?! Zatoga! Przysztos¢ wymaga ofiary. Paliwo do beczki!
Napetni¢ zbiorniki! Sierzancie, wykonac!

- Bez jaj - sierzancie, tego nie ruszac.




Po chwili chorgzy siedziat juz przed zakurzonymi, migajgcymi ekranami.
Legendarny akcelerator neuronowo-imaginacyjny, zwany pieszczotliwie Orzetem,
budzit sie do zycia.

- Koordynaty i modyfikacja instrukcji. Tak na szybko. Automatyczny regulator ciggu
nie dziata. Trzeba na recznym. Od teraz do powrotu — cisza. Powodzenia.

Nerwowo wklepat koordynaty. Ortodroma pojawita sie natychmiast.
- Dobry sprzet. A moze by...?
Wklepat jeszcze raz. Enter.

- Chwycito. Faktycznie dobry. Minimalny cigg. Wpierdol to sobie mogg. Byle nie
chwalili i byle przepatu nie zrobi¢. Nie bedzie po co wraca¢. Dobrze jest. Co ma nie
by¢. Generat to ma stuch, aa...bsolutny — hi, hi. O czym...? Aaa..., dlaczego
trzynasty? Ten Orzet. Czerwona lampka ... swieci. Alarm. Tak pisze. Dziwne.
Indukcja. Jaka... instrukcja?! INSTRUKCJA.

: STRUMIENIA SWIADOMOSCI OZNACZA PRZEKROCZENIE
DOPUSZCZALNEGO CIAGU. W RAZIE...

e

N\

- Na recznym? Bez sensu! Nikt nie nosi... Na recznym!!! Ja pier...! Tamta dzwignia.
P w dot, I

- Trafitem. Czysto. Dwa przyciski — proste- kopiuj, ukryj. Dobry model, moze i stary
ale jary. Actariaci nie bedg mieli roboty. No to, nazad Orzel! Wylgdowat! Ha...

- Ogarnijcie sie chorgzy. Pokazcie co tam macie.



- Uuyy...?

Biedne to. Tentamten =z GE miat Sliczny portrecik czarniawego
szpiczastouchego z dwiema szabelkami. Zgryz...? Czy cus$ takiego. No, ale
ostatecznie moze by¢. Grafik! Pokolorowac!

- Profanacja... to historia, z epoki... on naprawde...

- Taa..., z pewnoscig macie racje. Ale musze was pochwali¢, chorgzy, paliwa duzo
zostato.

- Il (Entuzjazm, znaczy.)

- Nie cieszcie sie tak panowie, miata byC galeria, bedg galernicy. Kto$ tu jeszcze
btysnat poczuciem humoru?

- Panie generale... raport...

- Wystarczy, chorgzy. Szczegétami zajmie sie SSI. Zapoznam sie w wolnej chwili.
Dostaniecie medal.

- Kiedys. (Dorzucit scenicznym szeptem gtos z offu.)

"ﬁ - Co to ma by¢?! Przepat! Niby nieduzy, ale jest! | co to za bohomaz? Jak portret
— poleci ze Sciany, to razem z twoimi pagonami! Raport!
& 3 - Napisze... tylko... jjutro...

- Niesubordynacja, wpierdol i degradacja. Napiszesz jutro, gadaj teraz.
- Poleciatem na swoje namiary. Przypomniato mi sie...

- No pieknie, kurwa. Pieknie sie zaczyna. Co$ mi sie zdaje, ze tez polecisz.
Polecenie stuzbowe byto.

- Tylko o dwiescie lat przestrzelitem. Miejsce sie zgadza. Tez Angol, syn rzeznika, za
kotnierz raczej nie wylewat. Spetnia gtéwne kryterium. Na patrona jak znalazt.

- Oszczedz sobie dowcipdw i przypuszczen. Konkrety.

- Daniel Foe, przetom XVII i XVIII wieku, agent, pisarz, pamflecista. Naprawde ostre
pioro. Skazany na trzydniowy pregierz i wiezienie.

- To ma by¢ rekomendacja?
- Uszlachcit sam siebie, to i ze Schronem mu pojdzie.
- Méwitem, dowcipy jutro, stabe sg. Czyli...?

- De sobie przed nazwiskiem dopisat.
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- Tobie tez zaraz dopisze. Konkret. 4

- Aa... autor pierwszego podrecznika surwiwalu i pierwszej ksigzki o masowej
zagtadzie.

- Dobra, kojarze. Robinsona i Dziennik wpisz do raportu, ale te dyby sobie daru;.
- Czyli, Smiech na sali? Misja do D? Wszyscy wiedzg?

- Nie wszyscy, wywiad to wywiad. Jak na pierwszy raz, bardzo dobrze. Trafites.
Nowe szczegdtowe zrodito. Przejrzatem zapis. | jeszcze jedno, nie wpisywatbym do
raportu wszystkich jego ksigzek. Szczegdlnie tych o Molly itamtych dwoch,
kochajgcych inaczej. Ruja iporobstwo. Generat takich rzeczy nie lubi. Purysta.
Wyspij sie. Lot Orzetem, mocna rzecz, c’'nie?

- ... (Brak odpowiedzi)

- No, przynajmniej raz nie musze rozkazu powtarzac.

- Generale, nada sie. Okreslono indywidualng wydolnos¢ i profil psychodynamiczny.
N Dane w zatgczniku.

4 - W porzadku. Wprowadz do systemu. Czekam na wyniki pozostatych. Informuj na
® biezgco.
-
.
Iwona ‘Lithium’ Przeklasa .
Spis
grescl

Cho¢ Stephen King znany jest powszechnie jako powiesciopisarz, ta ksigzka
powiescig nie jest. Autor przedstawia w niej gtéwne cechy, motywy itematy
charakterystyczne dla gatunku grozy, przejawiajgcego sie w roéznych dziedzinach
sztuki- literaturze, filmie czy radiu. Stara sie jednak, by przedstawi¢ te informacje
w sposob "przyjazny czytelnikowi", a nie typowo naukowy, nudny czy wykfadowy
(mimo, ze w trakcie pisania prowadzit wyktady o literaturze na uniwersytecie). Zwraca
sie bezposrednio do czytelnika, nadajgc wypowiedziom forme dialogu. Suche dane
przeplata anegdotami, watkami biograficznymi czy dowcipami (w$réd nich bywajg
ciekawostki naprawde interesujgce albo Smieszne, ale czasami wydajg sie by¢ zbyt
... glupawe jak na tego typu publikacje, na dodatek chwilami King wypowiada sie jak
"ziomal z blokowiska", co moze drazni¢ czytelnika).



Zasadniczo autor skupia sie na
dzietach stworzonych w ciggu
ostatnich trzydziestu lat (od czasu
pisania  ksigzki, ktéra pierwszg
publikacje miata w 1983 roku), ale
siega tez do genezy gatunku
I najwybitniejszych dziet sprzed
wspomnianego przedziatu czasowego.
Wskazuje na trzy najwazniejsze
ksigzki, ktore sg swego rodzaju
podstawg dla pdzniejszego rozwoju
horrorébw- mowa tu o "Draculi” Brama
Stokera, "Frankensteinie" Mary Shelley
i powiesci "Doktor Jekyll i Pan Hyde"
autorstwa Roberta Louisa Stevensona.
King nie tylko prezentuje nam genezy
powstania tych utworow czy
streszczenia najciekawszych watkow,
albo genialnych scen, ale takze
omawia ich ekranizacje i wptyw na
dalszg tworczosé. W kolejnych
rozdziatach pokazuje, ze
prawie  wszystko co
pozniej stworzono,
w jakis Sposob
nawigzuje do g
archetypow ukazanych
w tych dzietach.

Spora czes¢ "Danse
macabre” to  streszczenia
i analizy réznych utworéw,
mieszczgcych sie w konwencji horroru.
King omawia filmy kinowe i telewizyjne
(ktére w czasach pisania tej ksigzki
dos¢ znaczgco sie réznity),
stuchowiska radiowe ioczywiscie
powiesci. Przytacza przy  tym
réznorodne komentarze odautorskie
(np. otym jak dana ksigzka byta
pisana, co byto podstawg jej fabuty
bgdz pomystu na konkretny rekwizyt
itp.), recenzje publikowane
w czasopismach po premierach
omawianych dziet i oczywiscie cytaty,
pochodzgce bezposrednio  z nich.
Niestety dla przecietnego,
wspoétczesnego odbiorcy (zwlaszcza
mieszkajgcego w Polsce) spora czes$é
z tych utworow to pozycje nieznane,
wiele nawet nie ma polskich tytutow,

bo nigdy nie zostaty tutaj wydane (np.
"The House Next Door" Anne Rivers
Siddons, ktora jest okreslana przez
Kinga jako jedna z najlepszych
powiesci ukazujgcych motyw Ziego
Miejsca). Autor powotuje sie tez na np.
filmy klasy B (cho¢ nie raz nazywa je
filmami klasy Z), ktére nawet
w Ameryce nie byly ogolnodostepne,
nie mowigc o naszym rynku. Ztego
powodu trudno czasem zrozumiecC co
autor chciat przekaza¢. Ponadto
,Danse macabre” niekoniecznie
zacheca do zapoznania sie
z omawianymi utworami, poniewaz
niejednokrotnie King streszcza sporg
cze$¢ fabuty, fgcznie z zakonczeniem,
a chyba zdecydowanie wiekszg
przyjemnosé czerpiemy

z czytania/oglgdania czego$ gdy nie
znamy przebiegu akcji.

Ksigzke zatem
w catosci  polecatabym
osobom bardzo dobrze
orientujgcym sie
w literaturze i filmie lat
50-80-tych XX wieku,
amatorom historii
literatury lub przysziym
pisarzom, ktorzy mogg tu

~ znalezé wiele przydatnych informac;ji,

motywow itp. Jednak ze wzgledu na
dosc luzny styl wypowiedzi
| przystepny sposob przekazywania
wiadomosci "Danse macabre" moze
by¢ ciekawg lekturg dla kazdego, kto
interesuje  sie  szeroko  pojetym
horrorem (cho¢ wtym wypadku
niektore partie tekstu polecatabym
czytaé  wybiorczo), atakze dla
mitoSnikow tworczosci Kinga,
zwtaszcza dla tych, ktoérych interesuje
sam autor, poniewaz wtej ksigzce
znalez¢ mozna obszerne fragmenty
autobiograficzne, wsréd ktérych sporo
miejsca zajmujg wspomnienia
z dziecinstwa (kto czyta Kinga ten
zapewne zauwazyt, ze ten okres zycia
jest dla niego szczegdlnie wazny).
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Hammer — redaktor Trzynastego Schronu, twdrca silnika PHP newsowi,
utalentowany technicznie. Interesuje sie anime, a wywodzi sie ze starej gwardii
schronowych redaktorow, ktorzy byli tak twardzi, ze rzucali w siebie ripperami dla
zabawy.

Nie wiem: Jak odnosisz si¢ do faktu istnienia badz nieistnienia Polskiej
Sceny Fallouta lub Polskiej Sceny Postapokaliptycznej?

Hammer: Nijak, scena to zawsze byli ludzie, jak sie wykruszyli, to scena lezy
i kwiczy. Co zresztg mowitem zawsze, a co poniektdérzy na te okazje zachowywali
sobie komentarze o kolesiostwie i uktadach (fagodnie rzecz ujmujgc). Jak owi ludzie
z mojej epoki zajeli sie wkasnym zyciem, rodzinami, pracg i przestali mie¢ czas na
udzielanie sie w jakikolwiek sposéb scena spadtg na ryj i jak widac lezy i kwiczy. Bo
banda watazkow machajgcych swoimi szabelkami kazdy na swojej grzadce
i odgrazajgcych sie, ze jego rzodkiewka jest lepsza, to dla mnie jest porazka.
a niestety w obecnej chwili scena tak wyglada. Oile mozna w ogdle o istnieniu

. jakiejkolwiek méwic. Zero spotecznosci, zero ducha, po prostu pustynia.

‘4 Jakie wyzwania widzisz przed Trzynastym Schronem w ciggu
-\‘ najblizszych miesiecy, a moze nawet i lat?
—

=y Jak zawsze, przetrwaé. Wiekszego wyzwania Schron nigdy nie miat i nigdy
- miat nie bedzie. Bo wbrew pozorom zawsze cel jest jeden, problemy tylko inne.
. Z perspektywy czasu zawsze ze strong byly jakies problemy. Cho¢ ich charakter
zmienia sie z roku na rok na inny. Nic sie na to nie poradzi, trzeba tylko dzielnie
stawiaC im czota. Nie probowac ulepszac rzeczy na site.... bo niektére dwczesne
koncepcje i Swiatte idee sg totalnie poronione w kontekscie Schronu, nie ma on ani
zaplecza, ani mozliwosci zeby je realizowaé. Jednakze nie cata zatoga zdaje sobie
z tego sprawe, obecna jak i emerytowana. Caty ambaras polega na tym zeby nie
przesadzi¢ ze skalg iinnowacyjnoscig, ale to zawsze domena Naczelnego ijego
problem, jego odpowiedzialnos¢ wobec czytelnikow, ale takze Nas, ludzi dzieki
ktérym schron przetrwat. | przetrwanie go tak naprawde jest najwiekszym
problemem, wyzwaniem, nie jakies tam wielkie swiatte idee, w imie ktérych nalezy
zyC i dziatac.

Co twoim zdaniem powinno zostaé osiggniete a nie zostalo na Schronie
przez te niemal trzynascie lat dziatalnosci?

Stabilizacja i tad ogdlny. Na Schronie po dzi$ dzieh sg miejsca w ktérych jest
taki bajzel ze sie stabo robi. o standaryzacji nie mowie bo to juz jest marzenie. Ale
troche tadu by sie przydato. z bardziej przyziemnych rzeczy, musze powiedziec
niezaleznos$¢, Schron jako strona zawsze jest od kogos lub czegos zalezny, ale to
pewnie nigdy osiggniete juz nie zostanie.

Co dawato Ci najwiecej satysfakcji w pracy na Schronie?

Ze to dziata!



Co najbardziej irytowato i irytuje Cie w Trzynastym Schronie (pomijajac
kwestie techniczne)?

Ogolnie? Bajzel ktérego ja iwszyscy inni nie potrafilismy nigdy ogarngc.
Kiedy$? To ze zawsze serwer mogt pas¢ z dnia na dzien? Ale to chyba kwestie
techniczne sg.. hym... Chyba musze powiedzie¢ to, ze ludzie sie wypalajg
i odchodzg, gdybysmy mieli caty czas jedna zatoge Schron wyglgdatby catkiem
inaczej. Teraz? P(i)A.

Jak skomentujesz Twéj widoczny ostatnimi czasy dystans wobec
Schronu i dlaczego nie udzielasz sie tak aktywnie jak kiedys$?

Starzeje sie iwobecnej epoce moja tolerancja na P(i))A jest znikoma

i regeneruje sie w bardzo symbolicznej ilosci. A P()A w tej chwili na Schronie to

podstawa inie da sie bez niego w zaden aktywny sposob dziataé... Co moge
powiedzie¢ gtosno, powiem, pare rzeczy chce zrobi¢ jeszcze (i pewnie zrobie jesli

bede miat mozliwos¢), ale jak napisatem zatodze, moje ostatnie stowo w jakich$
sprawach zwigzanych ze Schronem padto i nie zamierzam juz wiecej wtrgcac¢ sie do

czegokolwiek, czy nawet zabiera¢ gtosu w zadnej sprawie. To juz nie moja epoka.

‘é Juz od bardzo dawna przyjmowatem raczej pasywng postawe i méwitem tylko co

< mysle, ze tak ujme uzywatem tylko swojego autorytetu starego piernika do

b/ wpieprzania sie w biezgce sprawy Schronu, ale ito przestatem robi¢, po moim
i; : ostatnim poscie na forum redakcyjnym. To byt méj ostatni post.

Dzigeki Tobie w 2003 roku Schron ruszyt do przodu. Jak wspominasz
tamte czasy?

Pomijajgc te astronomiczne rachunki za modem, o ktére byta w domu
nieludzka chryja? Bardzo dobrze. Fajnie ludzie, masa offtopu, genialna atmosfera.
Czyli to co obecna scena zna tylko zlegend. Inna legenda ktérg bardzo dobrze
wspominam, to niekonczgce sie maile z réznymi osobami (pozdrowienia dla Pana
Szafranskiego )

Wydanie Fallouta 3 juz za nami, trzynaste urodziny na horyzoncie. Kiedy
wracasz do Schronu i obejmujesz butawe techniczna? ;-)

Butawe? Nigdy, co najwyzej wpadne z kluczem i narobie zamieszania ni
ztego ni z owego, klucz francuski by bardziej pasowat do tego pytania. Kiedy?
Znienacka.
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Michal ‘Veron’ Tusz

"Duma i uprzedzenie i zombi" Setha Grahame'a-Smitha jest bodaj najbardziej
znang inajlepiej przyjeta propozycjg, czerpigcg z dziwacznego i hieco
niezrozumiatego jak dla mnie trendu konwertowania arcydziet Swiatowej literatury do
konwencji zombie apocalypse. Po lekturze moge stwierdzic, iz przerobka powiesci
Jane Austen to propozycja z pewnoscig lepsza od "Opowiesci zombilijnej" Adama
Robertsa, czyli doprawionej obecnoscig zywych trupdw wariacji na temat
klasycznego opowiadania Karola Dickensa. Nie zmienia to faktu, Zze oba wymienione
wyzej utwory nie noszg chocby znamiona sztuki, bedgc mniej lub bardziej udanym, a
w moich oczach zupetnie niepotrzebnym eksperymentem.

Linia fabularna zombie-wersji "Dumy i uprzedzenia" nie rozni sie praktycznie

niczym od pierwowzoru angielskiej pisarki. Sledzimy losy siéstr Bennet z Elzbietg na

czele dokfadnie tak, jak opisata to Austen. Grahame-Smith z Anglii przetomu XVIII

i XIX wieku uczynit jedynie Anglie od lat zmagajacg sie z plagg zywych trupow, a

z protagonistow - ludzi w wigkszosci biegle wtadajgcych wszelkimi rodzajami broni

i Swietnie wyszkolonych we wschodnich sztukach walki. Jakkolwiek surrealistycznie

to nie brzmi, autor panuje nad obrang drogg zmian w oryginalnej powiesci inie
zaburza jej logiki ani rytmu. Dodaje przy tym kilka smakowitych szczegdétow (np.

przyjaciotka Elzbiety, Charlotta Lucas, tuz po Slubie z panem Collinsem zaczyna
przeobrazac sie w zombie), ktdre w gtdwnej mierze rzutujg na humor ksigzki, w kilku
é fragmentach czynigc go jeszcze bardziej "angielskim".
’

‘f'_ TR miEiiRe vy AT T S ; Jednakze w trakcie czytania pojawig s_ie
nieodzowne od pewnego momentu odczucie, ze

& d d tu od
o S EL R FASI7A3 1 8 Grahame-Smith niewiele nameczyt sie podczas jej
1 Z0MBI T redagowania (bo pisaniem ciezko jest to nazwag).
1 mln Zdecydowanie wieksza czes¢ "Dumy i uprzedzenia
eEadanieh i zombi" to bowiem zywcem przepisana powies¢
s Austen, tu io0wdzie poprzetykana pojedynkami

z zywymi trupami iodniesieniami do $wiata
przedstawionego. Autor nie przedstawia genezy
Zomb1, - takiego stanu rzeczy, nie dowiemy sie np. skad

ktéxy posiadl -

jeden mbzg, =" : wziety sie zombie ani jak siostry Bennet trafity na
P’jf;:jjj“h ] % nauki kung fu do Chin. Sporo do zyczenia

= pozostawiajg tez fragmenty pisane przez samego
Grahame'a-Smitha, bedace dos¢ nieudolng préba
imitacji niepowtarzalnego stylu
dziewietnastowiecznej pisarki. Ztych iinnych
powodow, ktérych juz nie bede wymieniat,
pozostawiajgc ich szukanie ewentualnym
czytelnikom "Dumy |uprzedzen|a i zombi", pseudo-dzieto Setha Grahame'a-Smitha
nie przedstawia wiekszej wartosci. Miast niego polecam lekture klasycznej powiesci
Jane Austen, ktéra rozbawi, wzruszy, a nawet wyedukuje znacznie skuteczniej. | na
pewno mniej obrzydliwie.
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Nightmaster: Ostatnio pisalismy na stronie gtéwnej o FOnline: Desert Europe,
jednak dzisiaj chcielibysmy Wam przedstawic inng gre z rodziny FOnline, mianowicie
wersje 2238. To jedna znajstarszych inajbardziej popularnych gier MMO
osadzonych w Swiecie Fallouta

Wrathu: Silnik FOnline oparty jest gtéwnie na tym znanym z Fallouta 2,
mozemy jednak tam zobaczy¢ elementy wyciggniete z pierwszej czesci gry i Fallout
Tactics, do czego wrocimy. Prace rozpoczety sie w roku 2004 w Rosji. Poza samg
bazg, nie ma Zzadnego powigzania z Interplayem ani Bethesdg. Powstato juz kilka
gier wykorzystujgcych wspomniany silnik: sg to miedzy innymi FOnline: The Life After
(gtdwnie dla rosyjskiej czesci odbiorcow) oraz omawiane przez nas FOnline: 2238.

Nightmaster: Jest to darmowe MMORPG, ktére nadal jest w fazie Open Beta,
jednak jest ona catkowicie grywalna. Mozemy wiec tworzy¢ wiasne namioty, domki,
czy nawet bazy, a w nich siedziby gangéw. Jednak teraz skupmy sie na samej grze,
opisujgc jej technikalia.

A Zacznijmy od poczatku. Gra daje nam praktycznie nieograniczone mozliwo$ci.

= Odnosnie do tworzenia postaci nic sie tutaj nie zmienito, nadal uzywamy systemu
. SPECIAL oraz mamy do wyboru traity oraz umiejetnosci. Rozlegta mapka jest

| J potgczeniem tych z Fallout 1 oraz Fallout 2.

<

- J Wrathu: To nie do konca prawda, ze podczas tworzenia postaci nic sie nie

= zmienito - nie mamy traita "Zdolniacha", zamiast tego mamy znanego z Tactics

1 "Samotnika". Poza tym jest to bardzo wazny proces, ktéry wtasciwie z géry narzuca

nam pozycje w druzynie. Retoryka stata sie umiejetnoscig zupetnie zbedng, jednak
nadal w druzynie bedzie potrzebny charyzmatyczny przywddca (charyzma definiuje
ilos¢ osbb, ktére mogg wraz z nami wyruszy¢), czy tez ktos, kto z zyskiem sprzeda
zuzyty sprzet (podobnie jak w nowszych Falloutach, broh zuzywa sie) i zakupi nowy.

Mysle, ze warto wspomnie¢ o waznym aspekcie, jakim jest swiat. Poniewaz
taczy w sobie lokacje z F1-2 (za wyjatkiem platformy wiertniczej, Arroyo, Katedry
i Krypty 13) oraz te odautorskie, jest ogromny. Mozemy zbudowa¢ namiot koto NCR,
pojs¢ wykonaé questa do Ztomowa, zarobi¢ troche kasy w Hub, zaopatrzy¢ sie
w Nowym Reno, wyprawi¢ sie po sprzet do napromieniowanego Blasku wraz
z druzyng czy zanies¢ Nuka-cole Metzgerowi w Norze.

Nightmaster: Doktadnie, bardzo mi przypadt ten pomyst do gustu, poniewaz
nie mamy ograniczenia imozemy poruszaC sie po ogromnym terenie nawet
w druzynach. w przeciwienstwie do Fallouta 3, podréz tutaj odbywa sie doktadnie
w taki sam sposob jak w klasycznych Falloutach, wiec nie musimy sie obawiac, czy
zza krzaka nie wyskoczy na nas jaki$ stwor, jest to réwniez dobry czas na
zaplanowanie taktyki. Co o tym sgdzisz?

Wrathu: Trzeba wzigé pod uwage, ze nie jest to gra dla samotnego gracza.
Druzyna ztozona zinnych graczy wesprze nas w trudnych chwilach, zaopatrzy,
pomoze Ww wykonaniu zadania. Tej zespotowosci doswiadczyliSmy juz troche
w Tacticsie, jednak tu wszystko nabiera nowego wymiaru. Mozemy stworzy¢ wtasng
frakcje, ktora bedzie siata postrach na Pustkowiach, badz tez bronita ucisnionych.




Nightmaster: Lub tez walczyta z innymi graczami. Sposobow na rozgrywke jest
bardzo duzo, jednak brakuje mi bardzo linii fabularnej, bo te kilka zadan w grze to po
prostu Smiech na sali.

Wrathu: Kwestia zadan jest z pewnoscig do dopracowania, mimo wszystko
nadal mamy do czynienia z betg. Aktualizacje sg dosc¢ czeste, takze wiemy, ze na
pewno jeszcze wiele zdagzy sie zmieni¢ iwzbogaci¢. Pytanie wiec, dlaczego
recenzujemy niegotowy produkt? To, co juz jest, stanowi perfekcyjng baze dla
szykujgcej sie najbardziej innowacyjnej, a moze iw ogole najlepszej (!) gry
MMORPG. Moze troche zacieszam, jednak nie sposéb sie nie zgodzi¢ - jesli pare lat
temu wyobrazalismy sobie Fallouta z funkcjg multiplayer, to doktadnie tak wygladat.

Nightmaster: No moze nie tak doktadnie by wyglgdat, poniewaz w tej edyciji
wprowadzili juz hetmy oraz ulepszono system craftingu, czyli wytwarzanie gotowych
produktow z surowcow.

Wrathu: Skoro tez jesteSmy przy zespotowosci, powiedzmy moze o tzw.
buildach, czyli pewnych modelach postaci, ktére definiujg jej miejsce w druzynie
i chcgc nie chcac, nawet nieswiadomie, bedziemy je stosowacé - nie sposéb bycé
wszechstronnym, trzeba wybra¢ jakgs dziedzine idgzy¢ wniej do bycia jak
najlepszym.

Nightmaster: Build to wtasciwie cos, co nas determinuje i jest najwazniejsze.

s To od naszych pierwotnych zatozen zalezy czy gramy postacig nastawiong na duze
$ bronie, a do tego kradniemy i leczymy, czy tez zajmujemy sie czyms zupetnie innym.
J Mozliwosci jest tak wiele, ze nie sposob tego opisa¢. Wiadomo, kazda dobra druzyna

] ma kupca, ztodzieja, tzw. cripplera (ktory uszkadza czesci ciata przeciwnika) czy tez

’_!_ ciezkozbrojnego. Wtasciwie ekipa jest podstawg dobrej zabawy. Nie majgc ekipy,
& mamy bardzo utrudniony start, poniewaz mozemy mie¢ problem z dostaniem
4 surowcoéw, aco za tym idzie ze zbudowaniem pierwszego namiotu, w ktérym

bedziemy przechowywacé nasze rzeczy

Wrathu: Rzeczy, ktore wcale nie tak tatwo zdoby¢, a ze wzgledu na ciggte ich
zuzywanie sie, jestesmy zmuszeni do zdobywania ich w ten czy inny sposéb.

Nightmaster: Owszem, ale tu przychodzi nam z pomocg system craftingu,
mozemy wiec najpierw udaé sie do kopalni, aby zdoby¢ materiaty, ktére przerobimy
na proch strzelniczy, czesci metalowe oraz pézniej na samag bron.

Wrathu: Budowa namiotu, w ktérym przechowywac¢ bedziemy na poczatku
rzeczy, wyglagda w podobny sposob - dziesie¢ skor bramina, umiejetnos¢ nauki i na
mapie pojawia sie nowe kotko oznaczone "Tent" - "Namiot", z tg roznica, ze przy
craftingu przedmiotéw potrzebujemy tez warsztatu. w pierwszych czesciach gry nie
mielismy ztym wiasciwie do czynienia, dopiero w F3 pojawity sie schematy
i warsztaty faktycznie uzywalne. Majgc odpowiedni poziom okreslonych umiejetnosci,
mozemy stworzy¢ z materiatdw czy surowcdw bron, pancerze, amunicje i tak dalej.

Nightmaster: Zgadza sie, ale tutaj mamy warsztat w kazdym miescie, wiec po
zbudowaniu namiotu mamy juz z gorki, ale z gorki tylko na pozér, poniewaz zrodta
w kopalniach czesto sie konczg, a w drodze powrotnej jesteSmy narazeni na ataki.
Porozmawiajmy jednak o walce, ktéra jest tutaj bardzo istotng czesScig gry
i w porownaniu do klasycznych Falloutéw nie da sie jej uniknagc.



Wrathu: oile nie chcemy by¢é siedzgcym ciggle w bezpiecznym miejscu
kupcem (a watpie, by ktos chciat), walka jest nieunikniona i jest gtbwnym sposobem
na zdobywanie doswiadczenia. Dlatego tak bardzo wazne staty sie spotkania losowe,
gdzie mozemy sie spotka¢ zaréwno ze stworzeniami i postaciami kierowanymi przez
komputer, jak i z prawdziwymi, myslgcymi graczami, z ktérymi mozna porozmawiac,
sprébowac dojs¢ do porozumienia, a moze nawet zawigzac sojusz, gdy napotka sie
oddziat zotnierzy RNK.

Trzeba uwazac, komu sie narazamy, gdyz moze sie okazac, ze ktos nalezy do
wptywowej frakcji. Dotyczy to tez NPCow - podobnie jak w oryginalnym Falloucie 2,
mamy system reputacji. Jesli jest wysoka, w danych miastach straznicy bedg nam
pomagac i broni¢ nas. A w przeciwnym wypadku - moga strzela¢, gdy tylko nas
zobaczg. Istnieje mozliwos$¢ przytgczenia sie do takich organizacji jak Bractwo Stali
czy Enklawa.

Nightmaster: Na cate szczescie, poki co jest jeszcze mato znaczacych
organizacji stworzonych przez graczy, jednak ich liczba ciggle rosnie. Przylgczenie
sie do Enklawy ma jedng, zasadniczg wade: w kazdym miescie spada nam znaczgco
reputacja. Z biegiem czasu staje sie ona jednak neutralna. Ciekawe jest jednak, ze
za pokonanych zywych graczy nie dostajemy punktow doswiadczenia.

Wrathu: Mitym dodatkiem sg pojazdy, czyli co$, na czego brak tak narzekatem
przy okazji recenzji F3 po latach. Mamy znany z F2 Krgzownik Szos, kilka innych

‘ pojazdow bazujgcych na grafikach z dwodjki oraz z FT - pomyst jak najbardziej

‘é trafiony.
® Nightmaster: Tak, samochody sg dobrym sSrodkiem transportu, jednak majg
’_!_ spore zapotrzebowanie na paliwo, ado tego tez sie psuja. Na szczescie, po
& uszkodzeniu pojazdu mamy marker na mapie, wiec mozemy do niego tatwo trafi¢ lub
4 zrobi¢ z niego baze wypadowa. Taki pomyst jest fajny, bo nie trzeba robi¢ kolejnego

namiotu na mapie.

Wrathu: Chciatem tez poruszy¢ kwestie Sciezki dzwiekowej "FOnline OST",
ktéra zostata wydana w 2009 roku za darmo w Internecie. Autorem byt motdawski
tworca Xcentric Noizz, czyli Alexandr Bulgarov. Brat udziat na przyktad przy
"Chernobyl Retrospective". Na ogét tworzy ambient, dark ambient i generalnie obraca
sie w elektronicznych klimatach, ale na "DiSepii" mozna go byto ustysze¢ z wokalem
- trudno uwierzy¢, ze to ta sama osoba za to odpowiada. Osobiscie bardzo go lubie
I uwazam, ze udato mu sie odda¢ odpowiedni klimat.

Nightmaster: Niestety, wtej kwestii sie nie wypowiem, poniewaz u mnie
Sciezki praktycznie nie stychac, gdyz jest ona skutecznie ttumiona przez odgtosy gry,
ktére mimo ustawien nie chcg dziata¢ po mojemu.

Wrathu: No cos tam jest nie tak, wtasciwie tez nie mam muzyki w grze, ale to
jeszcze dopracujg. Zdazytem zapoznac¢ sie z owym OST trzy lata temu. Tobie
réwniez polecam. Nad udzwiekowieniem nie ma za bardzo co sie rozwodzié¢, bo w F2
kazdy grat, nie mam zastrzezen. Przydatnym szczegotem jest fakt, ze gdy
minimalizujemy gre, otrzymujemy sygnat dzwiekowy wrazie wiadomosci czy
zagrozenia.

Nightmaster: Tak, chociaz wielu graczy raportuje btad podczas minimalizacji,
ktory to zamyka program. Wtasnie, nie wspomnielismy tutaj o btedach, ktére w grze



sg obecne. Do najpowazniejszych nalezy zaliczy¢ problemy z pierwszym
uruchomieniem gry.

Wrathu: Owszem, pierwsze uruchomienie gry jest problematyczne i moze
zniecheci¢ osoby, ktére nie majg pojecia, o co chodzi. Co do btedéw w grze, coz...
Nie jest to New Vegas, wiec nie jest tak tragicznie i nie tracimy przez przypadek catej
postaci. Poniewaz jest to gra online, nie ma zapisywania gry, to dos¢ oczywista
kwestia. Ale warto przy okazji wspomniec, jak wyglada smier¢ - gdy mamy O punktow
zycia, tracimy przytomnosc¢. By nas dobic, nasz licznik musi spas¢ co najmniej do -
20. Wtedy mozna zabraC nasze przedmioty, a my "odradzamy sie" w najblizszym
szpitalu polowym (chyba mozna to tak nazwac) gdzie$ w nieoznaczonym miejscu na
Pustkowiach. Zaszta bardzo pozytywna zmiana ku realizmowi, gdyz te pare lat temu
odrodzenie polegato na pojawieniu sie w masowym respawnie, gdzie rosyjscy
PKerzy (czyli osoby, ktére zabijajg innych graczy — przyp. Nightmaster) tylko czekali
na to, by méc pociggna¢ "nowo narodzonych" serig z dziatka obrotowego. Pamietasz
te czasy?

Nightmaster: Niestety pamietam, byta to przyczyna, dzieki ktorej na dtugo
odpuscitem sobie ten tytut, poniewaz nie bylo sensu gra¢. Powiedziate$ o bardzo
ciekawej rzeczy, mianowicie o Smierci. Nietypowo zostato to tutaj przedstawione,
wiec to troche ujmuje realizmowi, jednak czasami dzieki temu moze nam sie udac

A przezy¢ atak graczy, poniewaz na litos¢ ze strony NPC nie mamy tutaj co liczyc.

= Odnosnie przedmiotow, fajng rzeczg jest, ze po zabiciu NPC mozemy sobie zabraé
‘ to, co on aktualnie miat na sobie, wiec jesli kto§ miat zbroje metalowa, to jesteSmy
‘é szczesliwymi nabywcami tego modelu. Niestety, nie obowigzuje to przy zabijaniu

-\‘ postaci wyposazonych w Pancerze bojowe wzwyz, poniewaz z takich postaci mozna

b/ zabrac tylko hetmy.

1 Wrathu: Kurtki skorzane zas sg chlebem powszednim, tak wiec Mad Maxéw

w FOnline dostatek.

Nightmaster: Znaczgcg umiejetnoscig stata sie réwniez naprawa, jej system
zmienit sie od pierwszego betatestu. Teraz, aby naprawi¢ jakgs rzecz, potrzebujemy
drugiej takiej samej, ktéra musi by¢ przynajmniej w jednym procencie sprawna.

Wrathu: ...co przywodzi na mys$| Fallouty drugiej generacji. FOnline czerpie
pomysty z catej serii rowno. Podobnie, jesli chodzi o nauke, ktora w F1-T wydawata
mi sie, coz, dos¢ zbedna. Chociaz i to zalezy od roli gracza w zespole.

Nightmaster: Nauka tez jest bardzo wazna, poniewaz bez niej nie bedziemy
mogli wytwarzaé wysokiej jakosci materiatéw ani zdobywac kolejnych etapdw profesii
takich jak np. zbrojmistrz czy gun crafter.

Wrathu: Podsumowujgc, FOnline wycigga wszystko, co najlepsze z Falloutow
pierwszej generacji, wyrzuca fabute i daje mozliwosc¢ interakcji z innymi graczami za
posrednictwem Internetu. Ponadto mogtby by¢ sensowng konkurencjg dla wiodgcych
przedstawicieli gatunku MMORPG.

Nightmaster: Konkurencja, ale raczej dla gier darmowych, poniewaz mimo
swoich wszystkich zalet, nie widze go w szeregu z World of Warcraft. Niestety,
zyjemy w takich czasach, kiedy to idzie sie na grafike, a cata reszta to tylko otoczka.
Dodatkowo tej grze brakuje marketingu, ktory pomaogtby sie jej wybi¢, poniewaz 400
graczy na takg mapke to zdecydowanie za mato.



Wrathu: Dokfadnie tak. Gdyby... hm, gdyby Bethesda dojrzata potencjat gry
I zapewnita jej ze swojej strony marketing... jak sobie bys to wyobrazat?

Nightmaster: Obawiam sie, ze Bethesda zniszczytaby te gre, tak jak robita to
do tej pory, a jej najlepsze gry to takie, ktére zlecita innym. Na nasze nieszczescie
przejmuje ona rowniez oficjalnego Fallout Online.

Wrathu: No witasnie, oficjalny Fallout Online. Jak aktualne wiesci na ten
temat?

Nightmaster: Interplay przegrat, moze sprzedawac klasyczne Fallouty jeszcze
przez rok, potem juz nie majg zadnych praw.

Wrathu: C6z, pozostaje by¢ dobrej mysli. Wracajac do FOnline, oceniam te
gre jak najbardziej pozytywnie. Moze brak jej marketingu, ale ma ten klimat, te
falloutowosc¢ oraz niesamowitg grywalno$¢. a to przeciez jest najwazniejsze.

Nightmaster: Dokfadnie, trzyma klimat, a wiadomo, ze na naszym rynku
brakuje dobrych gier, szczegdlnie tych MMO. Z czystym sumieniem wystawiam tej
grze 7+/10

Wrathu: i ja zgodze sie z tg oceng. Warto sie przekonac¢ do tej produkcji, by na
nowo odkry¢ Zachodnie Wybrzeze. Serdecznie zapraszam do gry.

Wrathu: Rozmawiali Nightmaster i Wrathu.
b
=_{' PS: w grze wystepujemy jako Ovitz i Wrathu.
i y
Janusz ‘nie wiem’ Zielinski tredel

Kilka lat temu w preznym jeszcze wtedy zinie ,Reaktor” (numer pigty
z listopada 2007) ukazat sie artykut autorstwa Czecha o dajgcej do myslenia nazwie
,Quo Vadis sceno...?”. Dzisiaj na nowo mozna postawi¢ nie tylko to pytanie, ale
i sformutowac¢ nowe, podwazajgce jego zasadnosc. O ile pie¢ lat temu podziat sceny
jasno rysowat sie wzdtuz granic rzeczywistos$ci (tzw. reala badz rila) i Internetu, o tyle
dzisiaj jej rozcztonkowanie siega daleko gtebiej, czasami nawet w obrebie jednego
serwisu tworzgc pokazne rysy, ktore jednak nie zawsze przektadajg sie na pekniecia.
Wobec braku powszechnie akceptowalnej definicji postapokalipsy kazda
réznorodnos¢ mieszczgca sie w racjonalnych granicach jest pozytywnie odbierana
I ma szanse dac¢ do myslenia czytelnikom.



Racjonalne granice dla
jednych sg jednak  catkowicie
nieracjonalne dla innych, dlatego —
jakby sie uprze¢ wtym maniakalnym
pedzie do Kklasyfikowania — mozna
powiedzie¢, ze te réznorodnosci majg
i moze jakies punkty wspdlne, ale
w obrebie jednego nurtu. | wiasnie
o tych nurtach jest ponizsza
przypowies¢. O trwatym podziale na
Scene A, gdzie postapo zaczyna sie
w umystach oraz Scene B, w ktorej
nikaraguanskie zombie to creme de la
creme (albo na odwrét, zaleznie od
tego, po ktorej strony barykady sie
siedzi).

Nie bardzo przejmowatem sie
tym podziatem, gdy pierwszy raz
traftem na Schron. Wtedy istotg
dziatania byto pisanie nowin.
A srodkiem, bez ktérego nowiny
napisaC nie sposob, jest zrédto. Jako
ze w tajnych czelusciach schronowych
akt spis przydatnych odnosnikéw
znalazt sie dopiero pdzniej,
pozwalatem sobie wtedy na
podbieranie ciekawych nowin
Z serwisow, Z ktérych korzystali
redaktorzy zaprzyjaznionego wtedy
Outpostu. Jednym z takich zrédet byt
wspaniaty serwis Quiet Earth (o
tematyce filmowej), ktoéry jednak bez

opamietania do kategorii
.postapocalyptic wrzucat szerokie
spektrum informaciji, zarowno

o twdrczosci wybitnej, jak i
o blockbusterach albo wtasnie filmach
wprost z Ameryki  tacinskiej. Po
pewnym czasie takiego de facto
tatwego pisania nowin, bo wiasciwie
niczego nie trzeba byto interpretowac,
przyszto  zastanowienie (poparte
zresztg kreceniem nosa Squonka) czy
rzeczywiscie jest sens pisac o filmach,
ktére i tak nie zostang obejrzane przez
czytelnikdbw Schronu, nie mowigc
nawet 0 autorze nowin je

prezentujgcych. W tym  czasie
promowanym przez Squonka na
Schronie podejsciem byto ,Postapo
zaczyna sie w umystach”. Do tej pory
zresztg istnieje na forum obszerny
temat pt. ,Apokalipsa (ta pre ita post)
wpierw zaczyna sie w umystach...”.
Hasto bylo dos¢ silne (podobnie
zresztg jak slogan na czas focha, idgcy
jakos tak: ,Prawdziwa scena jest
w mojej skrzynce mailowej”) i w miare
jak Schron i Outpost oddalaty sie od
siebie, stawato sie osrodkiem naszego
nurtu  podchodzenia do tematyki
postapokalipsy. Teraz nawet mozna
przektamac¢ historie i powiedziec¢, ze to
ideologia nas poroznita.

Ogodlna definicja postapokalipsy
nie jest trudna do sformutowania.
Postapokalipsa to wizja tego, co
bedzie dziato sie po dowolnej globalnej
katastrofie, ktora odcisnie trwate pietno
na dotychczasowej cywilizacji, niekiedy
nawet niemal jej nie unicestwiajgc.
Jednak gdy dochodzi do proby
ustalenia priorytetéw, zdania sg juz
odmienne. w Scenie B (lub A, nie ma
sensu nikogo dyskryminowac)
najwiekszg wage przyktada sie do
utworow  kultury masowej, ktére
powstaty w tematyce postapokalipsy.
Utwory mozna ocenia¢, poddawac
krytyce, ale przede wszystkim poznaje
sie je w celu rozrywki. Scena A (badz
B) bardziej dba oto, by zauwazyc
w otaczajgcym Swiecie procesy
prowadzgce do  apokalipsy Iub
katastrofy 0 mniejszym zasiegu
I mniejszych skutkach. Pole do badan
jest szerokie — od platform wiertniczych
I wyciekow ropy naftowej, poprzez
awarie elektrowni atomowych i sprawy
dotyczace energetyki, az na samym
sposobie przedstawiania
»-apokaliptycznych informacji” przez
.profesjonalne media” konczac.



W trakcie nakreslania
podziatéw pojawia sie tez
instytucja kanonu,
rozumianego jako

proste
zaszeregowanie: to
jest postapo, a to nie
jest postapo. Gdzies
tam w pewnym punkcie
historii funkcjonowata tez
specjalna grupa profesoréw
postapo, ktérzy dokftadnie wiedzieli co
nie jest postapo, a za postapo uznawali tylko i wytgcznie to, co falloutowe. Ale nie
o nich teraz mowa. Wezmy na ten przykfad parasole. Parasole nie sg postapo —
powiedziatby zapewne przedstawiciel Sceny B (albo A). Ksztatt parasola nie pasuje
do postaci wojownika dzielnie przemierzajgcego pustynie lub inny bezkres. Za to
przedstawiciel Sceny A (ewentualnie B) zauwazytby, ze sens parasola idealnie do
takiego bohatera pasuje, bo parasol ma chroni¢ przed stoncem lub deszczem (w
mniejszym stopniu tez przed wiatrem i pytem), a nie tadnie wygladac¢. Podobno to
parasole byty jednymi z wynalazkow sprzyjajgcych rewolucji przemystowej XIX wieku
w Europie (Focus Historia Nr 4(62)/2012 (kwiecien), str. 74, ,Przemyst
Ekscentryzmu”, Marek Rybarczyk), wiec powotujgc sie na hasto, ze historia lubi sie

& powtarzac, mogtyby odegrac¢ niematg role i w postapokaliptycznym Swiecie.

a

..__/' Niektére dodatkowe teorie lub wizje postapokalipsy mogg swobodnie
przeptywac zaréwno przez Scene A, jak i Scene B (albo réwnie mozolnie sie przez

& nie przedziera¢, jak np. teoria otym, ze apokalipsa juz byta, a obecnie zyjemy

w czasach postapokalipsy), inne ugrzezng w jednej z nich, a w drugiej rozkwitng. Ale
to nie wizje postapokalipsy sg zrodtem podziatu obu Scen, a fakt, gdzie pada akcent
w jej rozbudowanej definicji. Ktadgc obok siebie obie sceny, réznice wydajg sie
dziecinnie proste ifatwo zauwazalne. Rozrywka przeciwko zastanowieniu.
Zacieszanie kontra zaduma. Niskie pobudki w opozycji do wysokich. Takie
podsumowanie skazuje jedng ze scen na pietno powierzchownosci iniecheci do
wyzszych wartosci. Problem jednak w tym, gdzie nakresli¢ podziat miedzy jedng
sceng a drugg. Nie bardzo da sie wrzuci¢ w obreb jednego nurtu doktadnie jeden
serwis. Swoj taniec przypominajgcy (ale niekoniecznie idealnie odwzorowujacy) Jing
i Jang obie sceny odgrywajg nie tylko wewnatrz jednego z zewnatrz spdjnego
serwisu, ale iw gtowie jednego cziowieka o okreslonych poglgdach i priorytetach.
Czasami jednak jedng ze scen widac bardziej. Chociaz réwnie dobrze sprawg klapek
na oczach moze byc¢ to, ze gdzies$ lepiej widoczne sg rozprawy o gazie tupkowym,
a gdzies indziej instrukcje zrobienia kartonowego zyrandola. g?@ :
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Schronzin to zin wydawany przez Redakcje Trzynastego Schronu. Prawo do
kopiowania i rozpowszechniania tre$ci w nim zawartych reguluje zgoda wydawcow
lub przepisy polskiego prawa, w tym prawa do cytowania.



