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JAKUB BABCZYNSKI




WSTEP

W zyciu kocham najbardziej Zone Asie i cérke Helene.

W komiksie moje dwie najwieksze mitosci to Jack Kirby i Z6twie Ninja.

Jack Kirby jest dla mnie najwazniejszym tworca w historii. Bez niego nie bytoby Wielkiej Dwdjki, jaka

znamy. Wychowani na komiksach TM-Semic nie bylisSmy w stanie tego zauwazy¢ ani doceni¢, cho¢

wiele postaci wystepujacych w tamtych komiksach to kreacje Kirby'ego, a wielu autorow inspiruje sie

jego tworczoscig. Wptyw Kirby'ego na kulture popularng jest tak ogromny, jak jego dorobek. Mimo

tego, na spuchnietym polskim rynku wydawniczym na prézno szukaé¢ porzadnych wydan komiksow

Krola. O tym zresztg traktuje krétki artykut mojego autorstwa, ktéry znajdziecie na stronie 40.

Teenage Mutant Ninja Turtles. Dzieto stworzone przez dwdéch fanéw Kirby'ego to przyktad na to,

Zze mozna wydac¢ cos samemu i odnies¢ sukces. Na polskim rynku TMNT dzi$ nie istnieje, cho¢ to

marka znana kazdemu, a seria wydawana przez IDW lada chwila dobije do numeru 100. Jedyng pro-

be publikacji komiksu o Zétwiach (na dodatek tego klasycznego!) podjeli niezréwnowazeni ludzie

i skonczyto sie na skandalu.

Nie sadze, zeby Mutagen Krackle zmienit postac¢ rzeczy. Ciesze sie jednak, ze ten skromny hotd do-

szedt do skutku. Dziekuje wszystkim, ktérzy przyczynili sie do jego powstania.

Wiekszos¢ ilustracji, ktore mozecie podziwiaé¢ w tym zeszycie, to dzieta inspirowane twérczoscig Krola.
. Przezkilkatygodnibyty prezentowane

w sopockim Miejscu, w ramach wystawy, ktéra odbyta sie z okazji URO.Ku - najmniejszego festiwalu

komiksowego w Polsce. Wszystkie zostaty sprzedane w ramach aukcji charytatywnej.

Mysle, ze Krél bytby zadowolony.

1 OKLADKA - Ralph Niese, logo: tukasz Kowalczuk

2 « Jakub Babczynski

4 Z KOPA LUB Z OGONA - Przemek Pawelek, Piotr Nowacki

6 TURTLES FIGHTERS « Jack Teagle

8 KULE SWIATLA, PSY DEMONY - Pawet Maczewski, KRL

12 NIESPODZIANKA DLA SIEKACZA - tekst: tK, Jan Sidorownin

15 DEMON -« Jacek Kuziemski
15 KAMANDI « Krzysztof Htadki
17 DESTROYER DUCK « Tomasz Kaczkowski

18 BIG BARDA « Unka Odya

19 SKAD SIE WZIAL KAPITAN DOKTOR? - tK, A. Shay Hahn, Darryl Young
24 TA KSIAZKA MA WSZYSTKO « Michael Francis, LK
28 KUSTOSZ - tK, melon

29 MACHINE MAN - Slaviiik

30 OMAC + Pawet Maczewski

31 W OBRONIE RISE OF THE TMNT « Jakub Gorecki, tK
36 SILVER SURFER ¢ Grzegorz Pawlak

38 LIGHTNING LADY + Mira Morawska

40 KROL W POLSCE - tK

42 JACK KIRBY « KRL

43 GALACTUS - Henryk

44 OPOWIESCI APOKRYFICZNE - Cliff Galbraith

MUTAGEN KRACKLE
naktad 200 egzemplarzy

Redakcja i sktad: tukasz Kowalczuk | lukaszkowalczuk.com
Druk i oprawa: Foto i Druk | fotoidruk.pl



Z KOPA ALBO OGONA

PRZEMEK PAWELEK

Devil Dinosaur to krétka seria, ktora z jednej strony trudno uznaé za wybitng, z drugiej — wyréznia
sie kilkoma elementami.

Pierwszy powdd jest dos¢ oczywisty. To seria Jacka Kirby'ego. Marvel powierzyt mu autorski
cykl, w ktérym Krol rysowat do wiasnego scenariusza. Warto jednak nadmienié, ze w roku 1978
Kirby cieszyt sie zastuzonym szacunkiem. Dom Pomystéw, po utraceniu autora na rzecz DC,
musiat sie z nim liczy¢. W efekcie otrzymalismy jeden z nie tak wielu marvelowskich komikséw,
gdzie Stan Lee ograniczyt sie do prezentowania cyklu, za ktéry odpowiadat Krol (cho¢ we wspét-
pracy z tuszerem, kolorysta i liternikiem).

Drugi powdd wydaje sie by¢ jeszcze bardziej oczywisty. To nie historia superbohaterow, superto-
tréw czy superrodziny. To opowie$¢ o czerwonym dinozaurze (nieco T-Rex, ale o czerwone;j kar-
nacji) i jego przyjacielu, matpoludzie Moon-Boyu. Przedstawiciele $§wiata gadéw i naczelnych,
dos¢ wyobcowani w swoim naturalnym srodowisku, stworzyli tandem, ktory przez dziewie¢ epi-
zodow przezywat w prehistorycznym swiecie rozmaite przygody.

Z obecnej perspektywy Devil Dinosaur pozostaje specyficznym zabytkiem z biblioteczki dziet
Kirby'ego, przy okazji bedacym pewnym znakiem czaséw. Dzieciarnia juz wtedy interesowata
sie dinozaurami, a stawa Godzilli wyszta poza Japonie (rok p6zniej monstrum trafito na strony
komikséw Marvela). W gre wchodzita tez konkurencja wobec DC, dla ktérego Kirby wymyslit
Kamandi — chtopca zyjagcego w postapokaliptycznym, dzikim swiecie. Odpowiedzig miat by¢
wilasnie Moon-Boy, a powierzenie serii pieczy Kirby'ego, jak mozna dzi$ zaktadaé, prawdopo-
dobnie byto jednym z gestow, majacych przekonaé go do zostania w Domu Pomystow. Jesli tak
miato byé¢, to nie wyszto. Devil Dinosaur byt jednym z ostatnich wspélnych projektéw, po ktérym
zawiedziony Kirby nie tylko po raz trzeci juz opuscit wydawnictwo, ale i na krétki czas dat sobie
sposob z komiksami.

Jak wypada dzi$ saga dinozaura i matpoluda? Tak jak wspomniatem wczesniej — nieco zabytko-
wo. Czué w tym komiksie wiek Kirby'ego, ktéry tworzyt obrazkowe historyjki juz w czasach Ztotej
Ery, a najmocniej zauwazalne jest to w sposobie prowadzenia tej historii. Nie ma tu formalnych
zabaw z uktadem kadréw, to konserwatywny podziat plansz na 3 do 6 kadrow. Niedzisiejsza
nawet z perspektywy tamtej epoki jest sama stowna narracja — Kirby prowadzi historie tekstami
w ramce, narratorskimi komentarzami z offu, ktére czesto podkreslaja dobitnie to, co i tak juz
widaé. Takze dialogi bohateréw, ktérzy muszg wszystko ttumaczyé, zalatuja fantastycznym ki-
nem, czy serialami przygodowymi sprzed dekad. Nie da sie tez nie zauwazy¢, ze te do$¢ naiwne
historyjki sa proste. To tchnienie zupetnie innej epoki.

Jednoczesnie komiks daje nam co najmniej kilka elementéw, za ktére Kirby'ego kochamy. Po
pierwsze — mamy tu zycie i pewng dynamike. Mamy tez spektakularne, dwustronicowe spla-
she, otwierajagce po stronie tytutowej cze$é zeszytéw. Otrzymali$my tatwo sie wsciekajacego
dinozaura, ktory sieje demolke. Kogo sie da to traktuje z kopa albo ogona, a na dystans potrafi
przytoi¢ kopnietym kamieniem. Devil ttucze gady i matpoludy, a w trakcie podrézy do naszego
Swiata sieje chaos na ulicy miasta. Wizualnie najciekawiej wypada krétki kontakt bohateréw
z kosmitami, ktérzy niczym w Ekspedycji na bazie Danikena odwiedzili naszg planete. Tak jakby
naszg, bo jak sam przyznaje Kirby — humanoidalne ssaki wedtug historycznych zrédet nie miaty
szans spotkac¢ sie z dinozaurami. Z drugiej strony, tak jak w przypadku komikséw rysowanych
przez Bogustawa Polcha - kto powie, Ze tak rzeczywiscie nie byto?

ILUSTRACJA: PIOTR NOWACKI
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KULE SWIATLA, PSY DEMONY

I INNE WSPANIALOSCI ZE SWIATA THUNDARRA BARBARZYNCY
PAWEL MACZEWSKI

Plotka gtosi, ze jesli przeczytasz od tytu nazwe Thundarr the Barbarian, wyjdzie ci: ,Jedna
z najbardziej niedocenionych kreskéwek lat 80., a moze i wszech czaséw”. To mozliwe,
chociaz doczekata sie tylko dwéch sezonéw. Puszczano jg w soboty w porannym pasmie
telewizji ABC od 4 pazdziernika 1980 do 31 pazdziernika 1981 roku, kiedy zdecydowano
o zdjeciu z anteny. Jedni méwig, Ze stacja chciata zrobi¢ miejsce dla innego programu,
puszczanego w tym samym czasie; inni uwazaja, ze problemem byto za duzo przemocy
w Thundarrze. Céz, ciezko odeprze¢ ten drugi argument — nie czesto intro kreskéwki dla
dzieciakéw pokazuje koniec $wiata, jaki znamy.

+Rok 1994. Z kosmosu wytania sie pedzaca planeta, ktora przelatujgc miedzy Ziemia
i ksiezycem, powoduje galaktyczne zniszczenie. Nasza cywilizacja obraca sie w pyt. Dwa
tysigce lat p6zniej Ziemia sie odradza. Ze zgliszczy starego Swiata wytania sie nowy, dziw-
niejszy. To dzikie miejsce, petne magii i super-technologii. Jeden cztowiek zrywa wiezy,
by walczy¢ o sprawiedliwo$é. Wspdlnie ze swoimi kompanami: Mokiem Ooklg i Ksieznicz-
ka Ariel, wykorzystuje site, odwage i moce swojego wspaniatego Stonecznego Miecza,
by walczy¢ ze ztem. To Thundarr Barbarzynca” — tymi stowami narrator wprowadza nas
w $Swiat jasnowtosego wojownika, a my obserwujemy pekajacy na pét ksiezyc, trzesienia
ziemi, zalewajace miasta tsunami, wybuchajgce wulkany, a nastepnie futurystyczna wizje
postapokaliptycznej przysztosci.

Byto w tym cos$ z Flasha Gordona, Conana Barbarzyricy, He-Mana i Planety Mafp — co jed-
nak ostatecznie prowadzito do dos¢ nietypowego, jak na kreskéwki dla dzieci, przestania:
czas naszej cywilizacji jest policzony.

»Pytajgc o geneze tego, co mogto sie sta¢ ze $wiatem — oczywiscie pierwsze, co przy-
chodzi do gtowy, to zagtada nuklearna, ale nie podobat mi sie pomyst uzycia bomby ato-
mowej. W koncu robilismy program dla dzieci, nawet jesli dla tych starszych — to co$
takiego przeraza dzieci. Inng opcja byly katastrofy naturalne, np. przelatujgcy meteor, ale
wiekszy od ksiezyca” — zdradzit w jednym z wywiadéw Joe Ruby, prezes zatozonejw 1977
roku Ruby-Spears Productions, wytwérni, ktorg prowadzit z Keanem Spearsem, dajac nam
Thundarra Barbarzyrice.

Jak natomiast zdradzit Buzz Dixon, jeden ze scenarzystéw pracujacych nad seria:
Wszystko, co wigzato sie z energig nuklearna, byto zakazane. Przemyst nuklearny ata-
kowatby wszystko, co uznatby za krytyke swojej dziatalnosci, natomiast przeciwnicy tej
energii narzekaliby na cokolwiek, co ich zdaniem byloby pro-nuklearnym przestaniem”.
Postawiono wiec na kosmiczng zagtade, spowodowang zrzadzeniem losu, za co nie moz-
na byto kogokolwiek wini¢, a osadzenie przygéd bohateréw w przysztosci gwarantowato
praktycznie nieograniczong swobode w prowadzeniu narracji. Dixon wspominajac pierw-
sze chwile pracy nad serig, gdy wszyscy zaangazowani w projekt wymieniali sie pomy-
stami — przytoczyt jedng, szczeg6lng sytuacje: ,0d chwili rozpoczecia spotkania bytem
powalony niesamowita wyobraznig starszego mezczyzny, ktéry selekcjonowat nasze po-
mysty, przeksztalcajac je w co$ znacznie wiekszego i fajniejszego. Nie wiedziatem kto
to, ale byt genialny i cieszytem, ze bedziemy razem pracowac”. Jak sie okazato niedtugo



potem, tym cztowiekiem byt Jack Kirby, jeden z najwazniejszych twércow w historii ame-
rykanskiego komiksu, ktory nie tylko tchnat zycie w wielu superbohateréw Marvela, ale
w latach 70. stworzyt dla DC Comics swojg wizje post-apokalipsy w KAMANDI.

Stary swiat jest martwy, niech zyje nowy swiat

Ziemia w 3994 roku nie jest przyjaznym miejscem dla ludzi. Zyja w matych grupkach, two-
rzac osady na pozostatosciach ruin dawnej cywilizacji. Czesto padaja ofiarg potworéw,
bedacych efektem mutacji, eksperymentéw lub samej ewolucji. Nie mniejsze zagrozenie
stwarzajg maszyny, ktére przetrwatly globalng katastrofe sprzed tysiecy lat i przeprogra-
mowane teraz stuza bezlitosnym magom, bedacym ucielesnieniem najwiekszego zta.

Knujacy i podstepni magowie stajg sie naturalnym przeciwnikiem dla Thundarra — pro-
stego, aczkolwiek szlachetnego barbarzyncy, przybysza znikad, symbolizujacego poryw-
czo$¢ i fizyczng krzepe. Charakterystycznym orezem, jaki bohater wykorzystuje do walki
ze ztem, jest Stoneczny Miecz — tajemnicza wigzka energii wydobywajaca sie z rekojesci,
zdolna przecig¢ praktycznie wszystko.

Chociaz wojownik stroni od czarow, toleruje u swego boku czarodziejke — Ksiezniczke
Ariel, co fabularnie mozna ttumaczy¢ tym, ze wyzwolita go z niewoli jej ojca Sabiana,
ztego czarnoksieznika. Jej umiejetnosci sg czesto jedynym ratunkiem przed zakleciami
mrocznych magéw, gdy miesnie to za mato. Wiernym towarzyszem tytutowego Barba-
rzynicy jest tez wielki cztekopodobny, pokryty sierscig stwor z ktami w pysku — Ookla,
przedstawiciel rasy Mokéw. Podobnie jak Thundarr byt on przetrzymywany w niewoli,
z ktérej uratowata go Ksiezniczka Ariel. Tak jak jego jasnowtosy kompan, Ookla jest zwo-
lennikiem bezposrednich sitowych rozwigzan wszelkich konfliktéw (czyt. szarza na prze-
ciwnikéw) — jednak jego zwierzece zachowania (w tym brak zrozumienia ludzkich obycza-
jow) maja stuzy¢ za element humorystyczny postaci.

Schemat zdaje sie powtarzaé — ktos potrzebuje pomocy i z oddali nadjezdza Thundarr ze
swoja druzyng, by uratowac dzien. We tréjke przemierzajg krainy, w ktérych odwiedzane
ruiny nie dajg zapomnie¢ o tym, ze te miejsca kiedys tetnity zyciem i byty charakterystycz-
ng czescig naszego Swiata — czego przyktadem juz w pierwszym odcinku jest osadzona
na bagnach Statua Wolnosci (ze wzgledu na amerykariska widownie przed telewizorami,
bohaterowie podrézujg gtéwnie po dawnych Stanach Zjednoczonych). Jednak w kolej-
nych odcinkach nie brakuje tez innych tropéw z XX wieku — na $cianach opuszczonych
budynkéw mozna dostrzec plakaty filméw Szczeki 9 (najwyrazniej juz w trakcie tworze-
nia kreskéwki przypuszczano, ze amerykanskie kina czeka inwazja rekinéw ludojadow
- tyle ze prawdziwa filmowa seria zatrzymata na czwartej odstonie, czyli o trzy za p6zno),
atakze plakat VI czesci mydlanej kosmopery Gwiezdne Wojny: Powrét Jedi (co pokazuje, ze
tworcy Thundarra wiedzieli, ze Stoneczny Miecz bedzie kojarzony z Mieczem Swietlnym,
a Ookla z Chewbaccy).

Za gar$¢ pomystow wiecej

Ze wszystkich 21 okoto pétgodzinnych odcinkéw serii, najwspanialszym nawigzaniem do
dzieta popkultury (w moim odczuciu), jest historia zatytutowana ,Valley of the Man Apes”
(odc. 9 pierwszego sezonu). Tréjka bohaterow napotyka w wawozie stado méwigcych
i poruszajgcych sie na tylnych tapach matp, ktére z pomoca narzedzi do kopania prébuja
odnalez¢ zakopane przed wiekami czesci swojego wielkiego matpiego boga. Nastepnie



10

akcja odcinka przenosi sie na teren dawnego studia flmowego w Hollywood, gdzie miedzy
makietami miasteczka z Dzikiego Zachodu matpy urzadzity swéj obéz. Szybko okazuje sie
[uwaga: maty spoiler], ze brakujgce fragmenty ,matpiego boga” nalezg do mechanicznego
King Konga, ktéry przed tysigcami lat byt wykorzystywany do krecenia filméw i teraz,
ponownie uruchomiony, musi zostaé¢ powstrzymany przez Thundarra i jego druzyne.

Nawigzanie do Planety Mafp jest oczywiste, co ma sens: Joe Ruby i Ken Spears byli wcze-
$niej redaktorami fabularnymi na planie telewizyjnego serialu na podstawie kinowego hitu
z Charltonem Hestonem, wiec zapewne mieli w zanadrzu kilka pomystéw, ktore wtedy nie
doczekaly sie realizac;ji.

Wspomniany wczesniej Buzz Dixon, jeden ze scenarzystow serii, zapytany o geneze po-
mystéw na kolejne odcinki i rozwigzania (w serii mozemy uswiadczy¢ takie cuda, jak: wrak
lotniskowca przerobiony na tratwe-miasto, walke z czarownicg w helikopterze, czy gan-
giem wilkotakéw), odpowiedziat w jednym z wywiadéw, Ze inspiracji byto pod dostatkiem
w Weekly World News, amerykanskim tabloidzie o satyrycznym charakterze, necacym
krzykliwymi nagtéowkami typu: ,Hitler wciaz zyje!”, ,Dziecko-nietoperz na wolnosci!”, ,0d-
naleziono biblie kosmitow!”

| stanie sie koniec

Chociaz juz na samym wstepie kreskéwki, dzieciaki dostawaty krétki rysunkowy film o za-
gtadzie ludzkosci — oficjalnie w historiach o Thundarrze nikt nie ginat. Cho¢ Barbarzynca
dzierzyt wszystkotnacy orez, w zwarciu uzywat go jedynie do wytracania broni z rak prze-
ciwnikéw lub przecinania ich na p6t (co tez sie czasem zdarzato), ale tylko wtedy, gdy byli
robotami. W koncu kreskéwki tworzono na potrzebe emisji w sobotnie poranki.

Jako ze Joe Ruby i Ken Spears przed zatozeniem wtasnej firmy byli scenarzystami w Han-
na-Barbera, potrafili przenies¢ zdobyte tam do$wiadczenie do tworzenia przygéd Thun-
darra — jak chociazby w duplikowaniu niektérych ruchéw postaci na potrzeby kolejnych
odcinkéw itp. Jednak zadna z tych umiejetnosci nie miataby znaczenia, gdyby nie miks
przygéd bohateréw ze swiatem na pograniczu fantasy i science fiction — a za tym stata
grupa wyjatkowo utalentowanych artystow, wsrod ktorych znalazt sie ten ,starszy mez-
czyzna”, ktory selekcjonowat pomysty, przeksztatcajac je w cos znacznie wiekszego i faj-
niejszego. Podobno istniaty juz pierwsze plany na trzeci sezon. Ksiezniczka Ariel miata
urodzi¢ Thundarrowi dwéjke dzieci: corka wdataby sie w ojca, syn w matke. Ookla zapew-
ne pomagatby w wychowywaniu potomstwa. Chociaz nigdy nie poznalismy ich nowych
przygéd — chyba mozemy sie zgodzi¢, ze te stare zapewnity im nieSmiertelnosé.

ILUSTRACJA: KAROL KRL KALINOWSKI
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NIESPODZIANKA DLA SIEKACZA

LUKASZ KOWALCZUK

To byta noc jak co noc w Technodromie. Wtasciwie noc trwata tu caty czas, bo potezna
baza byta skapana w mroku nowojorskich podziemi. Technodrom byt jak drapieznik. Cze-
kat cierpliwie na moment, w ktérym pojawi sie na powierzchni i zgniecie ludzkosé¢. Shred-
derowi brakowato takiego opanowania, a przeciez tez byt maszyna do zabijania. Wszyst-
ko z powodu Kranga, ktory nie odzywat sie od tygodnia. Przywédca Klanu Stopy wiercit
sie niespokojnie w fotelu. Obserwowat zmagania swoich dwéch pomagieréw, Bebopa
i Rocksteadyego, ktorzy podtaczyli do wielkiego ekranu Nintendo i grali w jaka$ gtupia gre.
Shredder pozwolit im na to z nudéw i zastanawiat sie, czy samemu nie sprébowac, kiedy
zauwazyt, ze ludzik sterowany przez gracza skacze po zétwiach. Nie. Jakby to wyglada-
to? Z6twie musze byé zniszczone w rzeczywistosci! Bedzie czekat z godnoscig na sygnat
z Wymiaru X...

PING!

Nareszcie! Oroku Saki zerwat sie ze stanowiska.

- Szefie, jeszcze chwile... - zawyly wspélnie cztekoksztattne zbiry. Jak oni dawali rade
obstugiwac¢ kontrolery swoimi wielkimi tapskami? Niewazne.

- Precz mi z oczu! - krzyknat Shredder, chwycit pilot i przetagczyt z AV na kanat X.

Wielki ekran wypetnita paskudna, galaretowata geba.

- Wysytam do ciebie kogo$. Bedziesz zadowolony! - Mézgowiec byt usmiechniety od zyty
do zyly.

PING!

Co tak krétko? To byto podejrzane. Rozmowa z Krangiem trwata z reguty kilka minut,
w czasie ktorych kiécili sie z kazdego powodu. Shredderowi, po kilku dniach spedzonych
w towarzystwie dwoch debili i legionu robotow, brakowato tych stownych potyczek.

- JESTEM GROOT. - Na srodku centrum dowodzenia stat potezny drzewiec. Czyzby Krang
wreszcie wystat mu wojownika, z ktérego pomocg pokonaja gryzonia i jego zétwie?

- Pa, jaki drewniak! - zarechotat Rocksteady.

- Zajebiaszczy dizajn, kolezko! - Bebop dotknat przybysza czubkiem palca wskazujacego.

PRASK!

Zamaszysty lewy klonowy wystat duet dryblaséw na drugi koniec sali.

- Szatkowniku! On sie zaczyna! - zakwiczat guziec i wysiorbat z nosa zwisajacego gila.

- Shredder! W ostatecznosci Siekacz! Gtupcy! Widze, ze wszystko musze robi¢ sam! -
Shredder stanat w pozie ,Uwaga! Bede przemawiat”. Obcy przygladat mu sie bez wieksze-
go zainteresowania.

- Jestes tutaj bo swiat na zewnatrz cie odrzucit. To jest teraz twoja rodzina, a ja jestem
twoim ojcem! - Shredder stat z rekami roztozonymi w gescie zaproszenia. Kiedy chciat je
skrzyzowac...

TRZASK!
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Sekata pies¢ wgniotta hetm Shreddera. Jesli to faktycznie byto drewno, to byto najtward-
szym drewnem z jakim Oroku Saki miat nieprzyjemnos¢ sie zetknaé.

- JESTEM GROOT.

Shredder nie miat zamiaru sie poddaé. Radzit sobie z gorszymi bestiami. Przeturlat sie do
interkomu i wydat komende.

- Zotnierze Klanu Stopy! Do mnie!
Docentrumdowodzeniawbiegtahordamechanicznychninja.Groot,mimoswoichrozmiaréw
i postury, byt szybki. Zotnierze padali pod jego ciosami niemal bez walki. Shredder ob-
serwowat te masakre z bezpiecznego miejsca, ukryty za wielkim panelem sterowania.
Prawdziwy ninja wiedziat, kiedy zej$¢ z pola walki.

Drzewcowi zabrakto przeciwnikéw po kwadransie. Rozejrzat sie po sali i wyszedt. Jeszcze
przez kilka minut z oddali byto stycha¢ odgtosy destrukg;ji.

- Posprzatajcie to pobojowisko i taczcie mnie z Krangiem! Natychmiast! - rozkazat Shred-
der Bebopowi i Rocksteady'emu, ktérzy wygramolili sie spod sterty robotéw.

PING!

- Jak sie sprawit Glut? - Spytat rozpromieniony Krang.

- Groot! Miat na imie Groot! - Ryknat Shredder. Mylenie imion i zto$liwy usmiech tej gala-
retowatej kreatury doprowadzaty go do szatu.

- A tak, faktycznie, przedstawit sie kilka razy zanim wystatem go do was.

- ByliSmy zmuszeni do uciecz... taktycznego odwrotu!

- No c¢6z, trudno. Zdarza sie. W ramach przeprosin przysle wam kogos, z kim sobie pora-
dzicie.

PING!

Krang i przeprosiny? Znowu cos byto nie tak.

W miedzywymiarowym przejsciu materializowata sie sylwetka matego stworzenia z du-
zym ogonem. Cos$ jakby... szop?

- Idioci, nie stojcie tak! Przywitajcie gos$cia, oprowadzZcie go! Mam wazniejsze sprawy ha
gtowie. - Shredder miat dos¢ upokorzen na dzis.

Postanowit, ze tym razem nie bedzie sie wtrgcal. Goracy prysznic i kubek her-
baty sencha dobrze mu zrobig. Ktokolwiek pojawit sie w Technodromie, z ta-
kim karyplem nie powinno byé probleméw. Szop, dobre sobie. Nawet Bebop
i Rocksteady to ogarna.

ILUSTRACJA NA STRONIE 13: JAN SIDOROWNIN
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NIE WIERZE
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CO TO ZA DZIWACTWO?
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PLONELO, ALE NIE TYLKO BADZ
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ZNALEZISKO ZOSTALO PRZEWIEZIONE
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ADOLF KLOSEHEIMER ZGINAt POD RUINAMI. JOHN SMITH PRZEZYt EKSPLOZJE KRAKLI.
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W TEJ KSIAiCE JEST WSZYSTKO

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES & OTHER STRANGENESS

MICHAEL FRANCIS
TLUMACZENIE: LUKASZ KOWALCZUK

Jest stoczene czwartkowe popotudnie.

Promienie stofica przebijajg sie przez zastony i wiosenne ciepto opanowuje zamknieta od
zewnatrz sale konferencyjna.

Tréjka dzieciakow, dwie dziewczyny oraz chtopak, myje, czysci, skrobie i pucuje pomiesz-
czenie. W powietrzu unosi sie won srodka dezynfekcyjnego i produktéw czyszczacych.

Tak wyglada szkolna kara w latach osiemdziesigtych - odosobnienie na czas lunchu
i sprzatanie pokoju nauczycielskiego. Mogto by¢ gorze;j.

Nizsza dziewczyna swiergoli jak nakrecona. Znalazta wierng publiczno$¢. Towarzysze jej
niedoli stuchajg kazdego stowa w skupieniu.

Ma na imie Rachel. Opowiada o grze, w ktérg gra jej starszy brat Matt. Co$ o wielkim
zmutowanym niedZwiedziu polarnym uzbrojonym w karabin maszynowy i tropigcym pie-
kielne Terror Bears. Sytuacja sie komplikuje, kiedy niedZzwiedz trafia na lotnisko i odmawia
oddania broni ochronie.

Mija kilka tygodni. Wysytam mojego mtodszego brata i ojca do Comic Centre w Adelaidzie
na poszukiwanie tej gry. Dzwonie wczesniej do Tony'ego, wtasciciela, zeby upewnic sig, ze
sklep ma produkt na stanie.

Siedze na kanapie w ,jaskini” i nerwowo wyczekuje powrotu brata. W korcu! Jego blond
szopa pojawia sie w okienku drzwi wej$sciowych. Chtopak wesoto podskakuje, trzyma pod
pacha opakowanie z brgzowego papieru.

Patrzymy na siebie przez okno, widze w jego oczach btysk podniecenia i radosci. Siega
do papierowej torby i wyjmuje z niej ksigzke w formacie magazynu. Przyktada jg do szyby.

Udato sie!

Jest rok 1989. Ksigzka nosi tytut Teenage Mutant Ninja Turtles and Other Strangeness. Ofi-
cjalnie licencjonowana gra fabularna, w ktérej przenosimy sie do $wiata z komiksu Kevina
Eastmana i Petera Lairda. Pierwszy numer Teenage Mutant Ninja Turtles ukazat sie w 1984
roku. Czarno-biaty niezalezny tytut odniost sukces. Niczym w wyniku mutacji, zmienit sie
w marke o globalnym zasiegu.

Jednak kiedy cieszyli$my sie z naszego zakupu, Zéiwie jeszcze nie opanowaty srebrnego
ekranu. Kreskéwka dopiero miata sta¢ sie najwiekszg atrakcjg telewizyjnego programu
dla tysiecy australijskich dzieciakéw.



Australia byta matym krajem pod wzgledem zaludnienia. Okoto 17 milionéw mieszkan-
cow. W erze przed internetem Australijczycy byli w pewnym stopniu odizolowani od reszty
anglo-amerykanskiego $wiata. MieliSmy 4 kanaty telewizyjne i nie byto kabléwki.

Jesli ktoé wiedziat o Zétwiach Ninja, to znaczyto ze czytat komiks lub o nim styszat. Tylko
najwieksi szczesciarze mogli sie pochwali¢ egzemplarzem wydanym przez Mirage Co-
mics!

Gry role playing byly réwnie tajemniczym zjawiskiem, na dodatek owianym ztg stawa.
Rozpetana w Stanach ,satanistyczna panika” byta skierowana przeciwko Dungeons & Dra-
gons, ale napietnowano caty przemyst RPG.

Dla prawie-nastoletniego mnie ta TMNT and other Strangeness byto wypadkowg wszyst-
kich rzeczy, ktore lubitem. A byto tego sporo.

Zanim zajrzymy do srodka i zanurzymy sie w zwariowang zawarto$¢ podrecznika, po-
$wieémy chwile okfadce. Oto Zétwie Ninja w catej swojej chwale. Kolory sg nasycone
i wyrazne. Ptongcy pomaranczowy i stoneczne ztoto za gtowa Leonardo. Intensywna zie-
len zétwiej skory. Czerwony i purpurowy smog majaczacy na horyzoncie metropolii. Dla
mnie i zapewne wielu innych fanéw, Zétwie Eastmana i Lairda sg ikoniczne. To klasyk,
dzieto skonczone.

Sa tu niemal wszystkie kluczowe postaci. Czterech braci (jeszcze z czerwonymi opaska-
mi!) oraz ich mentor Splinter. Ztowieszczy Shredder i pozbawiony emocji Casey Jones.

Na ostatniej stronie oktadki Leonardo, Donatello, Michelangelo i Raphael sa zwréceni do
siebie skorupami. Z mroku wytania sie horda zotnierzy Klanu Stopy. Zétwie sg przygoto-
wane do walki, a gracze majg nadzieje, ze takich pojedynkéw nie zabraknie w trakcie sesiji.
Przewracamy kolejne kartki i z niemal kazdej strony podrecznika wyskakuja wspaniate
potwory i mutanty. Narysowane w czerni i bieli przez Eastmana i Lairda. To zapewne o te
»Inne Dziwadta” chodzi w tytule!

Kung Fu Nosorozce!

Oposy z karabinami automatycznymi!

Wilkotaki!

Szaleni naukowcy!

W tej ksigzce jest wszystko.

Zachwyceni przechodzimy do poczatku, zagtebiamy sie w zasady. Reguty okazujg sie bar-
dziej bezlitosne od zwierzoludzi...

Tak wiele zasad!
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Tak wiele tabel!
Tak wiele losowych rzutéw koscig K10!

Gra The Teenage Mutant Ninja Turtles and Other Strangeness ukazata sie w 1985 roku nakta-
dem Palladium Games. Palladium wyptyneto na pierwszej fali popularnosci Dungeons and
Dragons we wczesnych latach 80. Firma z Detroit przedstawita w 1983 roku wiasng gre
high fantasy zatytutowang po prostu Palladium Role Playing Game. Wkrétce potem ukazat
sie inspirowany superherosami podrecznik Heroes Unlimited.

Wszystkie te produkcje majg wspodlne reguty i mechanike gry, ktére nazwano pézniej
systemem the Palladium Megaversal. Chociaz system byt stusznie chwalony za swoja
elastycznos¢, to miat tez mnéstwo wad. Cate rozdziaty napisane w kiepskim stylu, brak
logicznego porzadku oraz nacisk na rzuty koscig i odwotywanie sie do tabel (tak wielu
tabel!).

Chcesz wiedzie¢ ile punktéow mozesz wydaé na jedng z o$miu zdolnosci?

Zeby poznaé swoje 1Q, Psychiczne Pokrewiefistwo, Odporno$é Psychiczng, Odpornosé Fi-
zyczng, Walecznosé, Site, Prezencje oraz Szybkos¢, musisz wykonaé wiele rzutow kosémi
i sprawdzi¢ Tabele.

Moze chcesz popracowaé¢ nad pochodzeniem oraz wyposazeniem swojej postaci?
Swietnie, czekaja na ciebie odpowiednie tabele. Po tym jak wykonasz kilka(nascie) kolej-
nych rzutow kosémi.

Zaraz, zaraz, ale czy w tej grze nie wcielasz sie w role kozackich mutantéw?
Jasne, ze tak! Zgadnij co trzeba zrobi¢, zeby okresli¢ stopienn znajomosci sztuk walki?
Rzut koscia. Tabela na stronie X. Rzut kos$cig. Tabela na stronie Y.

Czy wiesz, ze twoja posta¢ ma szanse na ukryte moce psychiczne, jesli wyrzucisz 95 lub
wiecej na Tabeli Z?

I lepiej sie upewnij, ze sprawdzites Tabele Fobii! Twoja posta¢ mogta by¢ ,swiadkiem lub
doswiadczyé¢ szokujaco groteskowych przeprosin”. To przyktad zasad, ktore autorzy okre-
$lili mianem ,bardzo odpowiednich, realistycznych i zabawnych”.

JAAACIEEE. Mysle, ze wiecie o co mi chodzi. Mechanika tej gry zabija przyjemno$¢ bar-
dziej niz zasady niejednej skomplikowanej planszéwki.

TMNT and other Strangeness - idealny produkt na licencji czegos, co lada chwila zostanie

jedna z najgoretszych marek w przemysle zabawkowym i rozrywkowym. W sam raz dla
dzieciakéw w wieku szkolnym.

ILUSTRACJA: LUKASZ KOWALCZUK
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W OBRONIE RISE OF THE TMNT

JAKUB GORECKI
ILUSTRACJA: LUKASZ KOWALCZUK

Rise of the Mutant Ninja Turtles to najnowsza (juz czwarta!) animowana seria sku-
piona wokot tworéw Kevina Eastmana i Petera Lairda. Kontrowersyjna z powodu
wyborow estetycznych, jakich dokonali producenci, ale jednoczes$nie ambitna jak
jeszcze zadna z6twia animacja dotad.

Nie bede ukrywat, sam za pierwszym razem usiadtem do ROTMNT tak troche re-
akcyjnie. Powod? Niemalze od samego poczatku gdy Andy Suriano i Ant Ward za-
prezentowali pierwsze projekty nowych Zétwi, w internecie rozlegt sie przemozny
ptacz ludzi, ktérzy niespecjalnie wiedza co dzieje sie na ekranie gdy Zétwie nie
wygladajg jak te pucotowate gtupkowate gamonie w wersji ze studia Jimmi'ego
Murakami i Freda Wolfa.

Mimo mojego psychofanstwa regularne ogladanie animowanych Zétwi porzuci-
tem w potowie serii z 2012. Powéd byt banalnie prosty — ciezko byto wyttumaczy¢
sobie lecenia przez te fabuty gdy nie oglada sie ich z dzieciakami na kolanach.

Animacja Ciro Nieli radzita sobie catkiem dobrze jak na budzetowe 3D, natomiast
fabularnie poszta bardziej w furystyczng wersje X-Men dla dzieci (przez co udato
jej sie by¢ klimatycznie dosé blisko tego co w nieco doroslejszych komiksach
IDW pisat Eastman z Tomem Waltzem).

Nieli miat serce po wtasciwej stronie, kochat Zétwie mitoscia fana jednoczesnie
potrafigc tworzyé produkt, ktory odpowiadat krawatom u steréow Nickeleodon.
Robit to przynajmniej do czwartego/pigtego sezonu, kiedy nastapit klasyczny ka-
zus zétwich animacji. Nieli postanowit miesza¢, dodaé odrobine mroku, zaplataé
fabute (wypisz wymaluj ta sama sytuacja co w konicéwce serii z lat 2003-2009)
i... oddac projekt w rece innych oséb.

Wspomniani wcze$niej Ward (pracowat przy poprzednich Zétwiach ale takze przy
Pingwinach z Madagaskaru) i Suriano (tytan pracy z doswiadczeniem przy Star
Wars: Clone Wars czy Samurai Jack) najpierw wywalczyli powrét do animacji 2D.
Co zabawne, wydawa¢ by sie mogto, ze samo to powinno zapewnié wieczng mi-
to$é w sercach fanéw starych Zétwi. Jednak wraz z powrotem do 2D nastapit tez
dos¢é powazny i gruntowny redesign postaci.

Redesign, ktéry wykracza duzo dalej niz podmianka broni, koloréw, czy inne pier-
doty, ktére pozwalajg animatorom (czy tez producentom zabawek) powiela¢ mo-
dele przy mozliwie jak najmniejszych kosztach.
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Nowe, ostre, mocno zindywidualizowane modele postaci okazaly sie niemozli-
we do zaakceptowania dla geriatrycznej cze$ci fandomu przeswiadczonej o tym,
ze wszystko co posiada logo TMNT musi by¢ uszyte pod nich i ich sentymenty.

Szkoda tylko, ze przy protestach typu ,to nie sg ich Zétwie” przegapio-
no dwa zajebiscie istotne aspekty. Tak, to sg Zétwie dla dzieciakéw. Dla
Twojej miodszej siostry lub mtodszego brata, moze Twojej coreczki. Ty
je ogladasz siedzagc z boku. Albo z przyjemnoscia, albo z obowigzku.

Drugi aspekt wynika troche z pierwszego. Bo gdy juz przestanie sie pta-
kaé, ze Zétwie na ekranie nie wygladajg jak zabawki, o ktére prosito sie
starych dwie dekady temu, spojrzy sie dtuzej na ekran, mozna znalezé
sporo ,swoich” Zétwi. Tych Zétwi jeszcze z komikséw, tych Zétwi gdzie
Lair z Eastmanem ustawicznie skfadali hotd swoim idolom - Millerowi
i Kirby'emu.

ROTMNT odcieto sie od wczesniejszych animacji nie tylko estetycznie ale i fa-
bularnie. Jak sam tytut wskazuje - akcja nowych Zé6twi dzieje sie, zanim zaczety
by¢ one faktyczng druzyna. To banda dzieciakéw, ktéra chce zostaé ninja i pa-
trolowac ulice miasta, w ktérym zyje, ale jest na to jeszcze za wczes$nie. Musza
sie jeszcze wiele nauczy¢ (te proste mechanizmy pozwalajg znéw uwierzy¢, ze
stowo ,Teenage” w logo serialu jest ,po cos”).

Za nowym status quo idg nowi przeciwnicy.

Z jednej strony czué¢ ducha starych opowiesci gdy widzimy postaci jak Meat
Sweats — popularny szef kuchni, ktéory zmutowat w szalong $winie (gtos pod-
ktada Johnny Rotten), z drugiej nowa ekipa bierze sie za swieze koncepty — jak
gtéwny antagonista serii, Baron Draxun (gtosu uzycza mu John Cena).

Baron Draxun tgczy w sobie bardziej wspotczesne préby coraz mocniejszego
przeciggania Zétwi w historie superbohaterskie spod znaku X-Men, z estetyka
bawiaca sie pé6znym Jackiem Kirbym. Miedzy Fourth World, Lord of Light (znane
pézniej jako... Argo), a Machine Man. To juz nie jest Eastman, ktory wciska tu hor-
rory o wielkich potworach spod otéwkéw Kirby'ego, a Zétwie w wersji incognito
nie bez powodu wygladajg jak The Thing w prochowcu.

Draxun w serialu funkcjonuje jako postac¢ tgcza cechy Magneto z Mister Sinsite-
rem. To pozwala mu funkcjonowac w roli prawdziwego ztoczyncy, a nie kolejnego
obligatoryjnego przeciwnika do pokonania na koncu odcinka czy sezonu. Cata
dynamika znana z wczes$niejszych animowanych Zétwi zostata tym samym wy-
wrécona do géry nogami. Draxun jest jak postac stworzona przez Kirby'ego blizej
konca jego kariery. Jeszcze bardziej epicki, jeszcze bardziej majestatyczny i...
cholera. Rozumiecie o co mi chodzi.



Autorzy ROTMNT wzieli sobie do serca materiat Zrodtowy, ale nie podeszli do nie-
go z pozycji kolan czy durnego odtwarzania wcigz tych samych estetycznych
rozwigzan. Biorg inspiracje z tych samych miejsc, ale z innych okreséw. Nie ukry-
waja, ze nadszedt czas aby Zétwie przestaty wygladaé jak dzieciaki, bo dzis$ serial
nie ma za zadanie sprzedawac¢ zabawek. W momencie, gdy segment zabawek
dla dzieci w wieku 3-12 lat leci na teb na szyje, bytby to skoiczony idiotyzm.
Wazniejszy jest tu asortyment gadzetow. Koszulki, kubki czy plecaki - w przy-
padku takich produktéw zindywidualizowanie wygladu poszczegélnych Zétwi
jest wrecz wymagane.

Wielokrotnie to powtarzatem na Pulp Punk, wiec powtodrze to i tu, teraz. Mamy
szczescie gdy dostajemy nowe produkty z logiem TMNT, ktére moga nas cieszy¢
tak samo jak kiedys. Co roku jest tego wiecej i nie powinnismy oczekiwaé, ze
100% z tego bedzie stworzone pod nas. Zabawki za 40 zt z supermarketu nie sg
dla nas, sg dla naszych dzieci. Chcesz Zétwie takie jakie pamietasz? Jest Neca,
Figuarts, Super7. llos¢ figurek z ,naszymi Zétwiami” jest niedorzecznie wielka.
Chcesz Zétwie gdzie trup sie Scieli gesto, a nie co$ dla 5-latkéw? Prosze bardzo,
IDW uparcie wydaje swoja wersje Z6twi, ktéra z sagi na sage jest coraz lepsza.
Nie chcesz animowanych Zétwi, ktére wygladaja jak ,kanciaste poptuczyny po
Johnnym Bravo”? Luz, po prostu zaméw sobie DVD animacji z 1987 i dalej uda-
waj, ze cokolwiek poza sezonami 8-10 da sie oglada¢ wspoétczesnie.

,0ut of our shells!”
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Komiksy czytam od kiedy pamietam, ale przyznaje, ze twérczos¢ Kirby'ego zainteresowata mnie p6zno. Wielu mo-
ich rowiesnikéw (czesto réwniez twércow komiksowych) powie to samo. Moje pokolenie ,zjadto zeby” na TM-Se-
mic, a tam na prézno szukac¢ dziet Kréla. Spytatem Marcina Rusteckiego czy Kirby kiedykolwiek byt w planach
wydawnictwa.

,Do czasu kiedy nie dostawali$my regularnie oryginalnych amerykarskich komikséw z DC i nie bylo mozliwosci
sprowadzenia czegokolwiek. Miatem na przyktad potworne ktopoty z Dark Phoenix Saga, bo ten run juz wtedy byt
kolekcjonerska peretka. Zeszytowki Kirby'ego z lat 60. i 70. byty nie do sprowadzenia. Potem, w regularnych prze-
sytkach, dostatem Fourth Worlds i mnie zatkato, genialnie narysowane, wcale nie archaicznie! Cho¢ w poréwnaniu
z nowa falg (Liefeld, Lee, Silvestri), to Kirby wydawat sie troche ,naiwny”. Wiesz o co chodzi - tak komikséw juz sie
nie rysowato.

Marvel w latach 90. zaczat wydawac fantastyczng serie Marvel Masteworks i tam jest sporo Kirby'ego, ale wyrwanie
go z jakiegos albumu i pacniecie w Mega Marvelu czy Wydaniu Specjalnym bytoby raczej gtupie, wyrwane z kontekstu.
Reasumujac. W gtowie na pewno Kirby siedziat, ale planéw jako takich nie byto.”

Mamy 2019 rok, w Polsce ukazuje sie rocznie ponad tysigc komikséw. Wspétczuje przyjaciotom, kto-
rzy musza mie¢ absolutnie kazda rzecz wydang po polsku. Ze wzgledu na ograniczone fundusze
i miejsce, kupuje coraz rzadziej komiksy drukowane. Najczesciej sg to stare amerykanskie zeszytowki, tytuty typu
»musiszmie¢” oraz komiksy Kirby'ego. Skompletowanie tych ostatnich to mozolny i kosztowny proces. Na pewnym
etapie doszedtem do wniosku, ze poratuje sie polskimi wydaniami. Na litos¢ szatariska, przeciez co$ sie musiato
u nas ukaza¢. Z pomoca przyszty kolekcje wydawane przez Hachette i Eaglemoss.

Wielka Kolekcje Komikséw Marvela przestatem kupowac¢ po kilkunastu tomach...

Byt to pierwszy przypadek, kiedy za jednym zamachem sprzedatem taka ilos¢ komiksow na Allegro.
Zrobitem to bez zalu, bo historie wydawane w ramach serii byly czesto ciezkostrawne. Z kolei solid-
ne ramotki, ktére mi sie podobaly, nalezaty do rzadkosci. Na co bestii piekny grzbiet, jesli ma chore be-
bechy? Pierwszy komiks wspéttworzony przez Kirby'ego ukazat sie dopiero jako tom 68, co tez $wiadczy
o sposobie doboru publikowanych tytutéw.

Najwiekszg zaletag toméw wydawanych w ramach kolekcji jest cena. Za posrednictwem grupy Kup Pan Komiks uda-
to mi sie kupi¢ wiekszos¢ interesujacych mnie komikséw, ptacac za egzemplarz w bardzo dobrym stanie nie wiecej
niz 30 zlotych. Na tym plusy sie korcza.

Klasyki s pokancerowane przez tasmowo produkowane liternictwo, layout tych wydan jest brzydki, a w wielu przy-
padkach historyjki Kirby'ego to jedynie dodatek do komikséw, ktére sg w porywach srednie. Jest kilka wyjatkow.
Batman: Zagtada Gotham, gdzie w ramach bonusu znalazt sie pierwszy zeszyt Demona. Machine Man, w ktérym obok
oryginalnej kreacji Kirby'ego mozna znalez¢ fajng mini-serie zespotu Tom DeFalco, Herb Trimpe i Barry Windsor
-Smith. Oba tomy Nick Fury, Agent SHIELD to pokaz mozliwosci Jima Steranko, ktéry na poczatku rysowat na bazie
layoutéw Krdla, aby potem wypracowaé swoj wiasny styl.

Dla wiekszosci czytelnikdw takie kwestie jak liternictwo i layout to kwestie kosmetyczne (lata systemowej ,eduka-
cji” plastycznej i wszedobylski pazdzierz zrobity swoje). Jesli masz podobne zdanie i chcesz mie¢ na potce komiks
Jacka Kirby'ego w wers;ji nisko-budzetowej, to tomy z WKKM sg dobra opcja.Na petnoprawne edycje dziet Kirby'ego
w Polsce raczej bym nie liczyt. Nie chodzi o to, Ze czytelnicy nie lubig starych komiksow. Owszem, lubig, ale takie,
ktére znaja. Kapitan Zbik to najlepszy przyktad - reedycje wydawane przez Ongrys od lat okupuja czotéwki list sprze-
dazy. Bolesny przyktad nostalgii, ale przynajmniej sg warianty z pustymi oktadkami. Kto by pomyslat, ze zarobie
kilka ztotych dzieki przedrukom milicyjnej propagandy.

Ani Eaglemoss, ani Hatchette nie sa polskimi wydawcami, wiec argument o wspieraniu polskiego rynku jest nie-
trafiony. Pozostaje Kirby w oryginale, a z zakupem wydan amerykanskich nie ma dzis absolutnie problemu. Jesli
nie chcesz polowacé na uzywane egzemplarze i szukaé najnizszej ceny, polecam Atom Comics. BookDepository ma
darmowg przesytke i zdarzaja sie promocje. Na Allegro tez mozna cos$ trafi¢. Zdarzajg sie nawet wydania zeszyto-
we, ale to czesto edycje brytyjskie z zawyzonymi cenami. BadZcie czujni i do dzieta!
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KOMIKSOWY KONWENT GDZIES W STANACH ZJEDNOCZONYCH.
JAK ZASZE U§MIECHNI§TY STAN LEE PRZEDSTAWIA
FANTASTYCZNA WERSJE HISTORIL...
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PO POLUDNIU OPOWIEM WAM
O TYM, JAK WYN’ALAZ{:EM
ELEKTRYCZNOSC!

ORAZ SOS BOLONSKI.

TO TEZ MOJA

ZAStUGA!

PANIE LEE, MAM PYTANIE NA TEMAT
A JACK JEJCIU. POSTACI, KTORE TAK
KIRBY? ‘ KOCHANL..| | NAPRAWDE STWORZYE
OPOWIE CHYBA NIE :

orowes N czurE se| | 7Ack xirBY...

O NiM?  J@\NA SKACH.

PANIE LEE,
MOZE PAN
USIADZIE?

ZA KAZDYM RAZEM, KIEDY KTOS$
PYTA MNIE O KIRBY’EGO, WIDZE
TE KROPKI! TE CHOLERNE KOtKA!
WYDAJA MI SIE ZNAJOME. WIEM,
SKADS JE KOJARZE...
TYLKO SKAD? JAK?
MUSZE WYJSC!
PROSZE MNIE
WYPUSCIC!

BLAGAM...

ZOSTAWCIE MNIE
W 5POKOTU!




