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W roku akademickim 2020/2021 mialam przyjemno$¢ prowadzi¢ dwa przedmioty,
w ramach ktorych studenci mogli wykazaé sie swoimi umiejetnosciami pisarskimi
oraz rozeznaniem w $wiecie kultury. Byly to przedmioty: film i teatr w dziennikarstwie
(dla kierunku dziennikarstwo i komunikacja spoteczna II stopnia) oraz warsztaty kry-
tyczno-publicystyczne (dla kierunkéw filologia polska, literatura popularna i kreacje
$wiatow gier oraz dziennikarstwo i komunikacja spoteczna I stopnia, a dokladnie dla
studentéw ze specjalnosci pisanie kreatywne).

Do napisania recenzji, czyli prac na zaliczenie semestru, studenci przygotowywali
sie praktycznie juz od pazdziernika. Podczas zaje¢ zapoznawali si¢ m.in. z funkcjami
krytyki artystycznej, ze sposobami konstruowania tekstow krytycznych, z kryteriami
oceny poszczegolnych tekstow kultury oraz mozliwosciami argumentacji i uzasadniania
wlasnej opinii. Zagadnienia te czesto stawaly sie przyczynkiem do dyskusji na temat
wspolczesnego zycia kulturalnego regionu i kraju oraz obecnosci szeroko pojetej kultury
w mediach (réwniez elektronicznych). Studenci nie tylko udoskonalili swoje umiejet-
noéci tekstotworcze, ale takze — dzigki dyskusjom - zdobyli kompetencje zwigzane ze
sztukg debaty i wypowiedzi publiczne;j.

Z przyjemno$cia przekazuje¢ wybrane recenzje do druku.

Kamila Gieba
(Uniwersytet Zielonogorski)
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Weronika Kasowska

Five Nights at Freddy’s: Security Breach to kolejna cze¢$¢ cyklu gier horrorowych FNaF
autorstwa Scotta Cawtona. Jest to druga cze$¢ serii, za ktérej produkcje odpowiada
Steel Wool Studios. Gra miata swojg premiere 15 grudnia 2021 r., zostala wydana na
platformy Microsoft Windows, PlayStation 4 oraz PlayStation s.

Cala seria popularnej gry miata swoj poczatek w 2014 r. W kazdej z cze$ci weielamy
sie w nocnego stréza, ktory przez pie¢ nocy musi dotrwaé do godziny szostej, jednocze-
$nie bronigc si¢ przed morderczymi animatronikami. Przeciwnikami sag maszyny ubrane
w stodkie, kolorowe stroje kultowych bohateréw: kurczaka Chici, lisa Foxy’iego, krélika
Bunnyego oraz tytutowego bohatera — misia Freddyego Fazbeara. Te cztery postacie
staly si¢ ikoniczne, od pierwszego wydania za kazdym razem pojawiaja sie w grach,
bardziej lub mniej zmienione. Charakterystyczna dla tej serii cze$cia jest mechanika
calej gry. Nasza rola sprowadza si¢ przede wszystkim do sprawdzania monitoringu
i obserwacji, czy Zaden z naszych przeciwnikdw nie przedziera si¢ do miejsca, w ktorym
przebywamy. Kierowana postac jest statyczna, nie moze si¢ przemieszczaé. Jednakze
najnowsza czes¢ zaskakuje, poniewaz daje nam mozliwos¢ eksplorowania catej loka-
lizacji, w ktorej zostaliémy umieszczeni. A to tylko jedna z wielu pozytywnych zmian.

Wielu twércow glowi sie czesto nad tym, jak stworzy¢ dobrg gre, ktéra w krétkim czasie
osiggnie oczekiwany sukces. Scott Cawton przyznat w jednym z wywiaddéw, ze nigdy
nie spodziewal sie tego, ze gra Five Nights at Freddy’s okaze si¢ strzatem w dziesiatke.
Scott jest twdrca rowniez innych gier. Swoje prace nad kultows serig zaczal w momen-
cie, gdy odnidst porazke przy projektowaniu Chipper & Sons. Dos¢ szybko uzyskat
negatywne opinie na jej temat, mowigce gléwnie o tym, ze postacie wygladaja niczym
roboty, animatroniki. To zaowocowalo pomystami na kompletnie nowe dzieto. Twérca
FNaFa z poczatku umiescil pierwsza czes$¢ na platformie IndieDB, gdzie w bardzo
krotkim czasie zdobyta ogromna popularno$¢.

Five Nights at Freddy’s to przefomowa gra, zmienita bowiem oblicze horroru. Zostata
na samym poczatku doceniona przez kultowych graczy, w tym m.in. przez Markipliera,
Jacksepticeya czy MatPata z Game Theory. Co czyni jg taka wyjatkowa? Twérca gry
stworzyl ja samodzielnie od podstaw. Animacja, tlo, postacie, kazdy najmniejszy ele-
ment $wiata przedstawionego sa jego tworem. Jej prostej mechanice sprosta¢ moga
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nawet poczatkujacy. Kolejnym dobrym pomystem okazata si¢ tematyka. Dzieki zagad-
kom i zatrwazajacej zbrodni schowanej pod maskami stodkich misiéw gra swoja historig
potrafi wciggna¢ nawet najbardziej znudzonych graczy. Oprocz tego nie brakuje w niej
ciaglej atmosfery strachu oraz zaskakujacych niespodzianek.

Na samym poczatku podchodzitam do$¢ sceptycznie do najnowszej odstony gry.
Pierwsza czg$¢ serii wyszta w 2014 1. i teraz, po prawie siedmiu latach, wrécila ze swoja
nastepng adaptacjg. W ciagu tego czasu Scott zdazyl juz wydac przeszlo siedem gier
z gloéwnej czesci oraz dodatkowych pie¢ spin-offéw. Po takiej liczbie i niezbyt dobrych
poprzednich odstonach wydawato mi sie, ze ta najnowsza réwniez okaze si¢ kompletng
porazka. Jednakze juz na samym poczatku gra zmienila po czesci moje zdanie.

Zazwyczaj ekrany startowe w poprzednich cze$ciach mialy ciemng palete barw oraz
przedstawialy czesto udemonizowane postacie, z ktorymi bedziemy mieli stycznosé.
Ma to zazwyczaj budzi¢ niepokdj, oddawac jakas czastke tego, co nas czeka. Jednakze
w Five Nights at Freddy’s: Security Breach na samym poczatku widzimy kolorowe tto,
a po wlaczeniu gry dostajemy krotka cutscenke przepetniong barwnym tlem oraz
przyjemng muzyka. Tutaj pojawilo si¢ moje pierwsze zaskoczenie. Nie wiedzialam, czy
mam styczno$¢ z oryginalnym FNaFem, czy jego fanowska wersja. Mimo wszystko,
pierwsze spojrzenie na tak dobrze znang postac¢, jak Freddy Fazber (w tym przypadku
nazywanym Glamrock Freddym), na nowo rozbudzilo we mnie ekscytacje oraz przy-
pomnialo o sentymencie, ktdrym darze te serie.

W kazdej z poprzednich czesci znajdowalismy sie w jednej z pizzerii, lecz tym razem
cala historia rozgrywa si¢ nie na terenie zwyklej pizzerii, a na ogromnej plaszczyznie
calego o$rodka przepelnionego réznego rodzaju atrakcjami oraz lokacjami. Wcielamy
sie nie w postac strdza nocnego, a matego chlopca, ktory w tej cze$ci musi wytrwac jedna
noc w o$rodku. Greggory — nasz gldwny bohater - zostaje przypadkowo zamkniety
w placowece, po ktdrej grasuja animatroniki. Za dnia bywaja potulne, jednakze w nocy,
nie wiedzie¢ dlaczego, starajg si¢ dopas¢ nasza posta¢. Wszystko obraca sie przeciwko
nam i nawet tamtejszy stréz nocny wydaje si¢ wrogo nastawiony. Jedyna przyjazna
postacig okazuje sie Glamrock Freddy, ktdry za wszelkg cene stara si¢ nam poméc. Na
poczatku myslatam, Ze jego przyjazne podej$cie moze by¢ podstepem, jednakze do§é
szybko okazalo sig, ze bylo to dos¢ mylne wrazenie. Sama posta¢ zdobyla moja sympatie
niemalze natychmiastowo. Naszymi gtéwnymi przeciwnikami okazuja si¢ jednak inni
ikoniczni bohaterowie calej placéwki: Glamrock Chica, Roxanne Wolf i Montgomery
Gator. Na ich czele stoi natomiast przebrana w strdj krolika Vanny Wanessa, konty-
nuujaca spuscizne mordercy z poprzednich czesci. Jednakze mimo kontynuowania
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mechanizmu fabularnego, ktory zostal zastosowany i w tej cze¢sci gry, musimy spedzié
wiele godzin, biegajac bez ambicji z jednego konica mapy na drugi (poniewaz toréw
fabularnych tu nie do$wiadczymy podczas gtéwnowatkowej rozgrywki), to taki styl
prowadzenia fabuly, charakterystyczny dla FNaF’a, zupelnie tu nie pasuje. Oznacza to,
ze fabula zarysuje si¢ dopiero wtedy, gdy zdobedziemy wszystkie ,,okruszki’, poroz-
rzucane po ogdlnie rzecz biorgc calym $wiecie gry. Jako gracze musimy sie wynudzic,
przejs$¢ wiele kryzysow i wytrwa¢ mordercze znuzenie rozgrywki, aby znalez¢ to, co
zacheci nas do tej serii. Uwazam, ze odkrycie wszystkich ,,sekretow” gry, a tak wlasciwie
po prostu fabuly gry, moze przynies¢ satysfakcje, jesli jesteSmy na biezaco z historia.
Gracz, ktory nie jest zaznajomiony z historig z poprzednich czesci, nie bedzie posiadat
w sobie checi parcia do przodu i szukania wszystkiego, co ukryte. Dlatego, aby dac¢ sie
wciggnaé w $wiat gry, zalecalabym zapoznanie sie z calym uniwersum serii.

Uderzajace jest przeistoczenie z zalozenia strasznej gry, ktéra ma budzi¢ w nas groze,
w gre wrecz cukierkows. Jednak mimo tej graficznej zmiany Five Nights at Freddy’s:
Security Breach dalej jest w stanie wzbudzi¢ w nas lek oraz irracjonalne poczucie nie-
pokoju. Na poczatku miatam ku temu pewne obawy, poniewaz my$latam, ze bedzie
to jedna z gier, ktéra dobrze wyglada tylko na trailerach. Jednak juz samo menu
gtéwne pokazalo mi, ze jestem w bledzie. Po rozpoczeciu rozgrywki dostajemy pigkna
cutscenke, o ktdrej juz wezesniej wspominatam. Jest to na pewno czyms przyjemnym
dla oka oraz stanowi odskoczni¢ od swoich poprzednikéw. Gdy w starszych cze$ciach
dostawali$my migajace, szumigce obrazy, blagajace wrecz o pominiecie, tak w tej mamy
na czym zawiesi¢ wzrok. W trakcie samej rozgrywki zdarzalo mi sie niejednokrotnie
zatrzymad, aby przyjrze¢ sie detalom oraz szczegdlom, ktére zostaly dopracowane
z ogromng dbaloscia. Jednym z najwiekszych zaskoczen okazaly sie stare maszyny do
gier wideo, ktore zostaly porozrzucane po calym obiekcie. Wy$wietlaja one ruchome
obrazy, przedstawiajace ekrany startowe pikselowych gier. Niestety w trakcie rozgrywki
pojawiaja sie pewne problemy zwigzane z plynnoscig obrazu oraz samg stabilnoscia
gry, ktdre sg spowodowane biezagcym renderowaniem si¢ przedstawionego $wiata, co
zaburza immersje.

Gra daje nam mozliwo$¢ w pelni tréjwymiarowej rozgrywki, w dodatku przy cz¢$ciowo
otwartym $wiecie, co wiaze si¢ z pewnymi problemami. Gdy fabuta oraz cata reszta
trzymaly jaki$ poziom, tak mechanika na ich tle wypada nieco gorzej. Nasz gléwny
bohater moze si¢ ukrywa¢, rzucaé przedmiotami w celu odwrdcenia uwagi nieprzyjaciét
lub biega¢ (traci jednak wéwczas sily). Jako Gregory na wyposazeniu mamy réwniez
urzadzenie zwane Faz-Watch, ktére podarowat nam Freddy. Dostarcza ono potrzebnych
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informacji i umozliwia dostep do systemu monitoringu, latarke oraz tutejsze ‘bro-
nie’ (Faz-Cam i Fazblaster) mogace ogluszy¢ nieprzyjaciét. Oprdécz unikania naszych
gtéwnych przeciwnikéw musimy réwniez wymijaé roboty sprzatajace oraz pilnujace
placowki. Poczatkowo wydajg sie ciekawym dodatkiem oraz wyzwaniem, jednak po
pewnym czasie staja si¢ po prostu irytujace. Bywaja nieznosne do takiego stopnia, ze
jako gracz tkwimy w jednym miejscu przez naprawde dlugi czas. Niestety to nie koniec
niedociaggnie¢. W trakcie przechodzenia jednego z zakonczen natrafiamy na finalowa
walke z bossem. Nie oszukujmy sie — Steel Wool Studios nie potrafi tworzy¢ ostatecz-
nych pojedynkéw. Tym, co dostajemy, jest bieganie po pomieszczeniu, unikajac przy
tym atakéw Roxanne Wolf, jednoczes$nie naprawiajac Freddyego. I moglibysmy robi¢ to
w nieskonczono$¢. Walka dos¢ szybko staje sie nuzaca, trwa zdecydowanie zbyt dtugo,
a my jako gracze nie jesteSmy w stanie stwierdzi¢, co jest jej glownym celem. Przez to
mechanika w znacznym stopniu umniejsza koicowym wrazeniom.

Ta cze$¢ jest zdecydowanie czyms$ nowym. Wywoluje jednak we mnie mieszane odczu-
cia. Five Nights at Freddy’s: Security Breach nie do konica zawiodla moje oczekiwania,
lecz w niektérych momentach byla rozczarowujaca. Gléwnym problemem nie okazata
sie fabula czy ogdlna trudno$¢ przyzwyczajenia sie do nowej mechaniki, a sam niedo-
szlifowany system walki oraz przeszk6d. W znacznym stopniu utrudnial mi rozgrywke,
wywolujac momentami che¢ porzucenia gry.

Précz tak trywialnego btedu, oprawa zaréwno graficzna, jak i muzyczna pozostaja
bez zarzutu, ratujac caloksztalt gry. Gtéwna historia, wprowadzajaca nam tym razem
bardziej rozbudowane postacie z lepszymi motywami oraz wigkszg glebia, réwniez
wplywa na moje doswiadczenia z tg czescig FNaFa. Ciesze sie, ze tym razem dostalismy
co$ wiecej niz papierowe postacie oraz czarno-bialg historie.

Wprawdzie w ciagu tych kilku lat zdazytam zapomnie¢ o niesamowitych emocjach
i doznaniach, ktdre towarzyszyly mi w trakcie gry, to najnowsza odstona FNaFa zdolata
przywroéci¢ wrecz mlodziencza rado$¢ przezywania wszystkiego na nowo, chociaz na
krotki moment. Mogtabym poleci¢ jg bardziej zagorzalym fanom. Nowym graczom
radz¢ odczeka¢ odpowiedni okres, aby gra mogla przejs¢ swoja pierwsza faze szumu
oraz stanie¢ (aktualna cena na Steam wynosi 142,99 zI). W przeciwnym razie moga
zawies$¢ si¢ dos¢ szybko, zwazywszy na wygorowang ceng gry, ktdra nie jest odpowiednia
do jej jakosci. W moim ostatecznym odczuciu Five Nights at Freddy’s: Security Breach jest
gra dobrag. Mam nadzieje, ze Scott do$¢ szybko upora si¢ z pietrzacymi si¢ problemami
i bugami wystepujacymi w grze, aby mdc podnies¢ jej ogdlng ocene.
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Adam Kwiatkowski

It Takes Two to przygodowa, logiczno-zrecznosciowa gra szwedzkiego studia Hazelight,
utrzymana w familijnej estetyce. Po udanym i ciepto przyjetym A Way Out z 2018 r.
(Srednia ocen wedlug serwisu Metacritic: 78) producenci znéw mierzg si¢ z kooperacja
przeznaczong dla dwoch graczy. Produkceja zostala wydana 26 marca 2021 r. na kom-
putery osobiste i konsole: PS4 i PS5 oraz Xbox One i Xbox Series X|S.

Fabuta It Takes Two opowiada przygody rodzi-

c6w mlodej Rose — Codyego i May. W malzen-
stwie dwojga nie uktada si¢ najlepiej, wigc oboje
planujg rozwdd. W niewyjasniony sposéb ich
$wiadomo$¢ przenosi si¢ jednak do wykonanych
przez corke gliniano-drewnianych lalek, ktore
zostaja oddane kontroli graczy. Cody i May
szukaja sposobu, by wroéci¢ do wlasnych ciat
z pomocy pewnej specyficznej, a nawet ekscen- '
trycznej ksigzki: Ksiggi mitosci dra Hakima. Jak Ksigga mﬂos’cf dra Hakima jest przewod-
. . . . nikiem Codyego i May w ich przygodzie
sie predko okazuje, swoj cel osiggna tylko wtedy,
gdy dojda do porozumienia i zaczng wspolpra-
cowac.

Rozgrywka It Takes Two sktada sie z ptynnie nastepujacych po sobie etapéw pelnych
wyzwan. Kazdy z nich cechujg réznorodne mechaniki, style gry, style artystyczne,
przeciwnicy i zagadki. Z biegiem czasu i rozwojem fabuty Cody i May zwiedzajg swoj
dom, zauwazajac jego bajkowy wymiar. Odkrywaja oni tajemnice pokoju Rose, poznajg
swoje podworko, przypominaja sobie wykonane z klockéw konstrukcje, ktére budo-
wali razem z cérkg. W koncu stajg przeciwko groznym przeciwnikom pokroju starego
odkurzacza, skrzynki na narzedzia czy pluszowej malpy-kosmonauty. Kazdy z tych
etapdw prezentuje nowe sprzety, a wyposazenie bohater6w uzupelnia si¢ wzajemnie:
na poczatku przygody Cody znajduje gwozdzie, a May odnajduje gtowe mlotka, ktorg
nosi na plecach. Razem, wykorzystujac swoj nowy ekwipunek, moga dosta¢ si¢ w nie-
dostepne inaczej miejsca. Proste, a jakie efektowne.
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W pézniejszym etapie jeden z boha-
teréw uzywa wyrzutni Zywicy, a drugi
ma karabin zdolny ja podpalaé. W ten
sposdb nie tylko znow dostajg sie tam,
gdzie wcze$niej nie byliby w stanie do-
trze¢, ale tez pokonuja przeciwnikow
w walce. Tak wlasnie prezentuje si¢
idea It Takes Two: do pokonania niemal

wszystkich wyzwan w grze, jak pod- Bohaterowie w pojedynke nie sg zbyt skuteczni.
Wspdlnie wykorzystujac swoje wyposazenie i umie-
jetnosci, osiggna wiecej

powiada jej nazwa, ,,potrzeba dwojga’”.
Kontrolujgcy poczynania sktdéconych
rodzicdw gracze musza wspdtpracowaé, by pomdc podopiecznym osiggna¢ cel i ura-
towac ich relacje z cérka i ze sobg nawzajem.

Ogromna zaletg produkeji jest prezentowana w niej réznorodnosé¢ pozioméw. Dzigki
zmieniajgcym si¢ czesto mechanikom gra przez calos¢ zabawy utrzymuje zaintereso-
wanie na najwyzszym poziomie. Przynosi mnéstwo satysfakeji: najpierw z odkrywania
nowosci, a potem z wlasciwego wykorzystywania ich do postepu w fabule. Warto wspo-
mnie¢ réwniez o odpowiednio wywazonym poziomie trudnosci: gra jest przystepna
dla poczatkujacego gracza, ale potrafi tez sprawi¢ trudnosc¢ bardziej zaznajomionemu
z elektroniczng rozrywka zawodnikowi. Niepowodzenia jednak nie frustrujg, ale moty-
wuja do osiggniecia pozytywnego wyniku.

Gra nie zawsze jest jednak kooperacja w znaczeniu wspdlpracy dla osiagniecia wspol-
nego celu. Gdzieniegdzie tworcy umiescili minigry odgrywajace réwniez role znajdziek.
W nich Cody i May sg zwykle stawiani przeciw sobie, rywalizujac o wyzszy wynik
punktowy w konkretnym wyzwaniu. Zabawy te sa w pelni opcjonalne, ale stanowia
mila odmiane od ciaglej wspdtpracy — urozmaicajg rozgrywke, a i podsycaja ducha
rywalizacji. Moze i do osiggniecia sukcesu potrzeba dwojga, ale przeciez jedno z pary
zawsze moze by¢ lepsze, prawda? Bohaterowie, a by¢ moze i gracze, otrzymujg niejedna
okazje, by sobie co$ udowodnic.

Dzieki tym wszystkim elementom rozgrywce It Takes Two trudno co$ zarzuci¢:
jest to zabawa na najwyzszym poziomie, a aspekt kooperacyjny — mozliwo$¢ zabawy
i rywalizacji z przyjacielem czy partnerem - tylko dodaje frajdy catosci.

Choc¢ rozgrywka It Takes Two blyszczy niemal na kazdym kroku, warstwa wizualna nie
ustepuje jej w zadnym stopniu. Poziomy zostaly zaprojektowane z pomystem, a odwie-
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dzane lokacje robig niemate wraze-
nie. Czasami podziwiamy bajkowa
oprawe pelng zywych i kontrastu-
jacych barw, a czasami przemie-
rzamy szare, brudne przestrzenie
pod podlogami domu bohaterdw.
W obu przypadkach poziomy sa
spojne i pelne urzekajgcych detali,
dopracowanych w najmniejszych
szczegotach.

Prawdopodobnie jednym z naj-
stabszych elementow produkgji jest
muzyka. Nie chodzi o to, ze jest ona
zta, zwyczajnie niespecjalnie zapada
w pamie¢ albo w ogdle nie daje sie
zauwazy¢. Po prostu jest, spelnia
swoja funkcje, ale nic ponadto.
Choc¢ nie mozna o niej powiedziec
za duzo dobrego, trudno powie-
dzie¢ i co$ zlego. Warstwa audialna nie przeszkadza w odbieraniu pozostalych, swiet-
nych elementéw gry - i to tutaj wystarcza.

... jak i te bardziej kolorowe i radosne

Wersja gry przystosowana do PS5 i ogrywana na tej wlasnie konsoli dziala bez zadnych
probleméw w rozdzielczosci 4K i 60 klatkach na sekundg. Co si¢ z tym wiaze, roz-
grywka jest komfortowa przez caly czas zabawy dzigki ptynnym animacjom i dokladnie
ukazywanym na ekranie telewizora przestrzeniom. Cho¢ produkeja nie wykorzystuje
wszystkich mozliwoéci najnowszego kontrolera Sony DualSense - jak np. adaptacyjne
spusty czy panel dotykowy - z oryginalnymi akcesoriami PlayStation mozna bawi¢ sie
$wietnie.

Studio Hazelight, wydajac kolejng gre kooperacyjna, poszto za ciosem i pozwolilo
przyjaciotom cieszy¢ si¢ wspolng rozgrywka bez koniecznosci zakupu dwdéch kopii
ich produktu. By bawi¢ sie w It Takes Two z najblizszymi, wystarczy zakupi¢ i pobraé
gre na jednym urzadzeniu, a na drugim zainstalowa¢ darmowy program: It Takes
Two - Friend’s Pass. Po otrzymaniu zaproszenia od osoby posiadajacej pelna wersje
gry znajomy moze bez problemu dolaczy¢ do rozgrywki. Rozwigzanie niestety nie
dziala pomiedzy réznymi platformami, jednak w dobie pieni¢zenia przez twdrcow
czegokolwiek sie da, studiu Hazelight naprawde nalezg sie stowa uznania. Tak trzymac!
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It Takes Two to produkcja niemal kompletna. Swietnej, wywazonej, zaskakujacej na
kazdym kroku rozgrywce, wyjatkowej oprawie wizualnej i przemyslanym projektom
poziomow oraz przeciwnikéw brakuje tylko zapadajacej w pamie¢ muzyki. Na szczgscie
pozostale elementy produkeji stoja na tak wysokim poziomie, ze wszelkie jej wady
schodza na dalszy plan. Opowiadana historia Codyego, May i Rose nie jest odkrywcza,
a jej zakonczenie przewidzi na poczatku przygody nawet dziecko. To jednak wcale nie
przeszkadza, poniewaz nie fabutla jest najwazniejsza w tej grze. It Takes Two to przede
wszystkim $wietna zabawa i milo spedzone dziesi¢¢ godzin pelnych emocji, zasko-
czen, a nawet wzruszen. Swoja naj-
nowsza produkcjg studio Hazelight
po raz kolejny wytycza nowy stan-
dard gier kooperacyjnych. Uznanie
krytykéw ($rednia ocen w serwi-
sie Metacritic: 89) i wiele nagréd
(w tym m.in. nagroda Gry Roku
na gali The Game Awards) méwia
jasno: robcie zrzutke i kupujcie
swojg kopie gry. Jedna, bo cho¢

Bohaterowie, mimo poczatkowej niecheci, w koncu
potrzeba dwojga, jak wida¢é, nie  znajduja wspélny jezyk

potrzeba wcale niepotrzebnie
naciagac graczy'.

1 W recenzji wykorzystalem cytaty oraz ujecia z gry i materialéw promocyjnych It Takes Two
(Hazelight Studios, 2021).
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Nikogo nie zdziwig, kiedy powiem, ze Wydawnictwo Czarne i literatura non fiction,
w ktorej sie specjalizuje, jest od lat tak samo niezawodne. Siegajac po ich pozycje, mamy
$wiadomo$¢, ze sie nie zawiedziemy i dobrze spedzimy czas przy lekturze. Mozemy
takze spodziewac sie komfortu lektury ze wzgledu na porzadne wydanie, thumaczenie
i korekte. Pomimo 25 lat na rynku wydawniczym ich pozycje nadajg branzy publi-
kacyjnej powiewu $wiezosci. Jedng z najnowszych serii Wydawnictwa Czarne jest
Seria Amerykanska, w ktérej ukazuja sie¢ ksigzki opisujace kulture i histori¢ Stanow
Zjednoczonych, biografie buntownikéw, awangardowych artystow, opowiesci o miej-
scach i czasach, w ktérych powstawal mit wolnej i niepokornej Ameryki. Taka pozycja
jest ksigzka wybitnego amerykanskiego dziennikarza, Roberta Kolkera.

W ciemnej dolinie. Rodzinna tragedia i tajemnica schizofrenii to wielki hit ostatniego
czasu. Swoja premiere ksigzka miala 15 wrzesnia 2021 r. i mimo braku duzej promociji
cieszy si¢ ogromnym zainteresowaniem. Niewiele jej mozna zarzuci¢, a nawet wypada
ja gloé$no pochwalié.

Historia opowiedziana przez Kolkera rozpoczyna si¢ od Dana i Mimi Galvinéw.
Wzieli oni $lub zaraz po II wojnie $wiatowej, rodzine zakladali w czasach rosngcego
dobrobytu, awansowali do klasy $redniej, kupili pickny dom. Marzyli o duzej rodzinie
i ich marzenie si¢ spelnilo, doczekali si¢ az dwana$ciorga dzieci. Za zamknietymi
drzwiami ich domu nie wszystko byto jednak takie pigkne. Historia rodziny Galvinow
wywoluje ciarki na ciele i jednoczesnie wzbudza ogromne zainteresowanie od poczatku
do samego konca. Opowies¢ o dazeniu do spelnienia amerykanskiego snu przerwana
przez okropna chorobe, pokazujacy z biegiem czasu wszystkie swoje tragiczne obli-
cza, to co$, na co nie da si¢ przygotowac. Kolker prezentuje czytelnikom owoc swoich
wielkich poszukiwan, ogromu wiedzy, zebranych informacji, wywiadéw i dokumentow
na temat Galvinéw.

Szescioro z dwanasciorga dzieci Mimi i Dana cierpialto na schizofrenie i inne zabu-
rzenia, ktére nekaly rodzine przez wiekszos¢ ich zycia. Kiedy rodzice starali si¢ stworzy¢
dla swoich dzieci dobry i dostatni dom, szesciu ich syndéw, jeden po drugim, tracito
kontakt ze $wiatem. Schizofrenia w tamtych czasach byta jak wyrok dla catej rodziny.
Choroby psychiczne nie zawsze byly uznawane za prawdziwe schorzenia, a szpitale
psychiatryczne stuzyly bardziej jako przechowalnia dla chorych niz pomoc z prawdzi-

2 Praca powstata w ramach przedmiotu warsztaty krytyczno-publicystyczne i zostata napisana
pod kierunkiem dr Kamili Gieby.
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wego zdarzenia. Sama psychiatria w drugiej potowie XX w. byla zdominowana przez
podejscie psychoanalityczne, stad w tek$cie mozna tez znalez¢ gratke dla zainteresowa-
nych tematem, a mianowicie to jak koncepcja ,,schizofrenogennych matek” wygladata
w zderzeniu z prawdziwymi przypadkami tego schorzenia.

Poznajemy te historie za sprawg dorostych juz dzieci Galvindéw. Bardzo precyzyjnie
i z duzg dokladnoscig opisujg oni proby leczenia, eksperymentalne metody, pobyty
w placéwkach zamknietych, ogromne dawki lekéw i nieskuteczne terapie prowadzone
przez tuziny lekarzy znajdujacych si¢ na samym poczatku drogi, dzieki ktdrej psychiatria
ustabilizowata swoj status wsréd innych dziedzin medycyny.

Wiele punktéw widzenia, z jakimi mamy do czynienia, czyli perspektywa m.in.
dzieci, sasiadéw, lekarzy, sprawia, ze jako czytelnicy zyskujemy szeroka panorame
sytuacji rodziny Galvinéw. Warto zaznaczy¢, ze terminy medyczne uzywane przez
lekarzy w wypowiedziach i dokumentacji s skrupulatnie objasniane, przez co tekst
jest ptynny i nie ma problemoéw z jego zrozumieniem.

Reportaz porusza trudng tematyke nie tylko ze wzgledu na chorobe. Znajdziemy
tam takze motyw rodziny wielodzietnej, walczacej o byt i emocje domownikéw, ktére
wynikaja z trudnej sytuacji materialnej. Co sie z tym wiaze, spotykamy sie takze z poko-
leniowg samotno$cia i rozkladem rodziny. Przewijajg sie tam takze wielowymiarowa
agresja i wojna w wymiarze globalnym (wojenne doswiadczenia Dana) i tym skoncen-
trowanym wokdt domu Galvinéw oraz ich rodzin (walka z chorobg).

Ta ksigzka to studium ludzkich emocji w sytuacji ekstremalnej, kiedy wystawia si¢
czlowieka na wplywy choroby, braku pieniedzy, widma zalamania kariery i krzywdy
ze strony bliskich.

Kolker zr¢cznie taczy przejmujaca historie rodziny Galvindw, ktéra opisuje szcze-
gotowo i z ogromng empatig, z fascynujacymi dziejami psychiatrii. Ale W ciemnej
dolinie... ma réwniez trzeci wymiar - to socjologiczny portret Ameryki drugiej potowy
XX w., jej pragnien, ambicji i wypieranych probleméw.

Jedyne, czego brakowalo mi podczas lektury, to perspektywa samych chorych.
Opinie rodziny i lekarzy sa po prostu subiektywne. Rodzina spoglada na sytuacje przez
pryzmat swoich przykrych wspomnien, a lekarze bardzo czesto opieraja sie na swoich
nadziejach i zbyt lagodnie interpretuja stany i zachowania Donalda oraz jego brata
Jima, ktére dla czytelnika wydaja sie karygodne i niemozliwe do usprawiedliwienia.

Moje wrazenia po tej lekturze sg niezwykle pozytywne. Dawno nie miatam okazji
czytaé tak dobrego i dopracowanego reportazu, ktéry omawia tematyke okotomedyczng
w przystepny, ale niebanalny sposob. Wszystkie jego plusy sktadajg sie na to, ze ta
pozycja to dla mnie dziesigtka w dziesieciostopniowej skali.



