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BLOOM – Magdalena Krylik
STELLA – Joanna Węgrzynowska
MUSA - Katarzyna Łaska
TECNA - Monika Kwiatkowska
FLORA - Joanna Pach
LAYLA – Brygida Turowska
SKY – Waldemar Barwiński
ICY – Julia Kołakowska
DARCY – Klementyna Umer
STORMY – Anna Sroka
ORITEL – Jacek Kopczyński
ERENDOR – dariusz odija
FARAGONDA - Elżbieta Kijowska

Daphne - Izabella Bukowska
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Vanessa – olga omeljaniec
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riven – krzysztof szczerbiński
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KRÓTKO O FILMIE
Wróżki z nieustraszonej ekipy WINX wracają zaplątane w 3D!

Czarodziejka Smoczego Płomienia Bloom jest coraz bardziej znudzona obowiązkami księżniczki krainy Domino. Jednak kiedy złe wiedźmy uknują spisek, próbując zniszczyć mityczne Drzewo Życia, Bloom będzie miała okazję wyrwać się z pałacu 
i poćwiczyć swoje magiczne umiejętności. Razem z oddanymi przyjaciółkami - FLORĄ, STELLĄ, MUSĄ, LAYLĄ i TECNĄ - rzuci wyzwanie siłom zła i nauczy się, jak zostać królową i zdobyć zaufanie poddanych.

WINX potrafią zadać szyku, czeka przygód Was bez liku!

„Udana animacja 3D i mocna historia decydują o sukcesie kolejnej odsłony przygód WINX" Première
SYNOPSIS
Rozpoczęcie nowego roku szkolnego w Szkole Wróżek Alfea zostaje nagle przerwane przez nikczemne Trix, czyli czarownice Icy, Darcy i Stormy. Bez pomocy nieobecnej Bloom, Winx muszą poradzić sobie z problemami, których przysporzyły im Trix rujnując przyjęcie i kradnąc tajemniczy magiczny przedmiot. Tymczasem Bloom jest na Domino, gdzie przeżywa najpiękniejsze chwile swojego życia w roli księżniczki. Jej prawdziwi rodzice w końcu ją odnaleźli, a Sky właśnie poprosił ją o rękę.

Niestety, nad głowami przyjaciółek z klubu Winx zbierają się czarne chmury. Trzy Starożytne Wiedźmy wracają by dręczyć Stellę, Laylę, Tecnę, Musę, Florę i Bloom, 
zaś Erendor, ojciec Sky’a, zabrania mu poślubić nową księżniczkę Domino. Mroczny sekret ciąży nad królestwem Eraklyon, a Sky, jego prawowity władca, musi odkryć, o co w tym wszystkim chodzi.

W tym samym czasie Starożytne Wiedźmy, z pomocą Trix, odnajdują Drzewo Życia, które utrzymuje równowagę pomiędzy białą i czarną magią. Dzięki potężnemu zaklęciu udaje im się złamać tę równowagę i zaczynają wysysać dobrą energię 
z Magix. Pozbawione swoich mocy, Bloom i jej przyjaciółki są zmuszone kolejny raz stawić czoła Wiedźmom uosabiającym wszelkie zło. Czy nasze bohaterki będą 
w stanie przywrócić równowagę w magicznym wymiarze? Jaka tajemnica stoi na drodze szczęścia Bloom i Sky’a i oddziela ich od siebie? Czy ich miłość przetrwa tę ciężką próbę?

Winx powracają w nowym, pełnym przygód, magii i zabawy filmie.

NOTAKI REŻYSERA

„Łatwiej byłoby pójść przetartym szlakiem i wykorzystać w drugiej części przygód Winx tą samą technikę, której użyliśmy tworząc część pierwszą. Ale chciałem zrobić krok naprzód i nowy film został wyprodukowany w stereoskopowej technice 3D. To wyzwanie zaowocowało powstaniem pierwszej włoskiej animacji trójwymiarowej, która dzięki najnowocześniejszym rozwiązaniom technologicznym daje widzom możliwość przeżywania przygód bohaterów filmu z jeszcze większą intensywnością. 

Przede wszystkim chciałbym zwrócić uwagę na inne nowe rozwiązania, na treść 
i dynamikę akcji, które zbudowały tę nową historię. Osobiste doświadczenia, wiedza, specyfika kulturowa są zawsze podstawą powstania nawet najbardziej wyimaginowanej, fikcyjnej historii. W pewnym sensie, wymyślony magiczny świat jest po prostu projekcją rzeczywistości z jej wszystkimi cieniami i blaskami – metaforą prawdziwego świata, która przezwyciężyła jego realistyczne ograniczenia. 

Gdy razem z czarodziejką Bloom, kończyliśmy przygodę z pierwszą częścią Winx – „Klubem Winx - Tajemnicą Zaginionego Królestwa”, nasza bohaterka ziściła swoje marzenia: odnalazła prawdziwych rodziców i świat, z którego pochodzi. Mając na względzie młodych widzów, chcieliśmy by film miał szczęśliwe zakończenie, które porządkowałoby wszystkie wątki tej skomplikowanej historii, a jednocześnie nie było zbyt banalne i przewidywalne. 

Nowa historia zaczyna się od buntu Bloom przeciw dworskiej etykiecie 
i przestarzałym regułom zachowania, którego wymaga się od księżniczki. Najgorsze jest jednak to, że nie może się widywać ze swoim przyjacielem i narzeczonym – Sky’em. Sytuacja, która wydawała się być idealnym zakończeniem poszukiwań Bloom, staje się początkiem nowych kłopotów. Początkowa radość z odnalezienia domu i rodziców zamienia się nieoczekiwanie w wielkie rozczarowanie życiem na dworze. 

Jako, że moim głównym punktem odniesienia była przyszła publiczność filmu – rodziny z dziećmi, poszukiwałem inspiracji do stworzenia tej historii u różnych źródeł. Jednym z nich był klasyczny dramat „Romeo i Julia”, czego przykładem jest wątek rodziców Bloom i Sky’a, którzy są przeciwni ich związkowi. Oczywiście, zostało to przedstawione w sposób lżejszy, odpowiedni dla bajki – bez daleko idących konotacji z szekspirowską tragedią. Innym źródłem inspiracji były dla mnie mitologia grecka 
i średniowieczne legendy, w których bogowie lub bohaterowie tracą swoje szczególne moce w ramach kary lub też są w ten sposób wystawiani na próbę, podobnie jak wróżki Winx. Kolejnym przykładem jest Drzewo Życia odnoszące się do bożego planu stworzenia świata opisanego w Kabale. Połączenie tych, i wielu innych inspiracji 
z własną wyobraźnią i zasadami magicznego świata wróżek stały się podstawą konstrukcji nowego filmu.

Bardzo ważnym było dla mnie, by zamieścić w tej historii wyraźne przesłanie, że nawet, gdy spełniają się największe marzenia, sprawy mogą przybrać najbardziej nieoczekiwany i dramatyczny obrót. Podobnie jak w życiu, w filmie następują zwroty akcji i niespodziewane wydarzenia, których skutki mogą być bardzo różne. To uczy dzieci, że nie należy uciekać od rzeczywistości, ale raczej starać się odnaleźć w sobie odwagę w obliczu trudnych i nieprzyjemnych sytuacji. Ważna jest też wiara 
w przyjaciół – to ona pomaga Winx w pokonaniu trudności, z którymi nie mogły sobie poradzić samodzielnie. Magii tak naprawdę trzeba szukać w samym sobie – wiara 
w siebie, siła woli, optymizm i wsparcie przyjaciół pozwalają przezwyciężyć wszelkie przeciwności życia. 

Iginio Straffi

O PRODUKCJI

Po spektakularnym sukcesie pierwszej kinowej części przygód czarodziejek, „Klubie Winx – Sekrecie Zaginionego Królestwa”, oraz nie mniejszym sukcesie IV. serii serialu telewizyjnego, ulubione małe wróżki z Winx będą fruwać i czarować w nowym, ekscytującym pełnometrażowym filmie wykonanym w technologii stereoskopowej. Podobnie jak w przypadku innych filmów w 3D, produkcja „Winx Club – Magicznej Przygody 3D” trwała bardzo długo. Ale doświadczona ekipa producencka Rainbow GI, która zrealizowała pierwszy film Winx, podeszła do zadania z ogromnym entuzjazmem. Jako pierwsi na włoskim rynku podjęli wyzwanie zrealizowania dużo bardziej skomplikowanej, ale też i bardziej ekscytującej produkcji, jaką jest film w 3D. Było to możliwe dzięki temu, że Rainbow CGI, od czasu produkcji pierwszego filmu o Winx, znacznie poszerzył spektrum swoich możliwości – firma wzbogaciła się o dział audiowizualny oraz pre- i postprodukcji i stała się jednym z najbardziej zaawansowanych ośrodków komputerowych we Włoszech. Planowana jest dalsza ekspansja spółki, w związku z kolejnymi projektami producenckimi, wśród których jest także kinowy film animowany, którego akcja rozgrywać się będzie 
w starożytnym Rzymie w czasach gladiatorów.
Pierwsze przymiarki do powstanie „Winx Club – Magicznej Przygody 3D” zaczęły się już w 2007 roku, gdy trwały jeszcze prace końcowe nad „Klubem Winx – Tajemnicą Zaginionego Królestwa”. Imponujący rozmach najnowszej produkcji dokumentują liczby – Winx w 3D to 5000 szkiców przygotowawczych dla 90 projektów scenograficznych, ponad 220 rysunków postaci o różnym wyglądzie, w różnych stylizacjach i różnych transformacjach. W sumie film składa się z około 125 000 klatek i ponad 5 milionów warstw, które łączą się na różnych poziomach tworząc poszczególne kadry.
Bardzo skrupulatną pracę wykonali ludzie odpowiedzialni za gromadzenia przeróżnych informacji, które były potrzebne do konstruowania poszczególnych postaci. Inspiracją dla wspaniałych strojów wróżek były kształty kwiatów; niesamowite są też ich fryzury – włosy wróżek są najlepszym dowodem na to, jak dopieszczone zostały w tym filmie wszelkie niuanse. Nawet falowanie włosów było animowane krok po kroku, by uzyskać jak najbardziej naturalny i płynny efekt.
Kolejnym wyzwaniem było przeformatowanie animacji tradycyjnej do postaci filmu 3D. Problemy, które są łatwe do rozwiązania w formacie dwuwymiarowym, w 3D stały się przedmiotem długich studiów i badań. Ambicją twórców było zrobienie tego na tyle dobrze, by wierni fani bez trudu rozpoznali swoje bohaterki, mimo nowych ubrań, fryzur i kolejnych transformacji. Zespół Rainbow CGI, który pracował nad tym filmem liczył około 400 osób – animatorów, modelarzy, dekoratorów, kompozytorów, programistów oraz całej masy innych specjalistów do spraw technicznych 
i artystycznych.
Animacja 3D jest dużo bardziej złożona od tradycyjnej; animatorzy tworzyli – 
w zależności od stopnie skomplikowanie sceny - od 0,2 do maksymalnie 2 sekund filmu dziennie. Wśród wielu programów komputerowych, na szczególne uznanie zasługuje Maya 3D, który był wykorzystywany przez ekipę tworzącą film właściwie na wszystkich etapach produkcji. Przy najtrudniejszych scenach pracowały specjalnie stworzone grupy kreatywne, które we współpracy z dyrektorem artystycznym 
i animatorami starały się tchnąć w postaci filmu prawdziwe, wiarygodne psychologicznie emocje.

„Winx Club - Magiczna Przygoda 3D” to animowana komedia romantyczna, w której na przemian występują sytuacje zabawne i dramatyczne chwile. Film wzbogacony 
o efekt 3D ma wszelkie predyspozycje ku temu, by dosłownie wyciągnąć publiczność do zaczarowanego świata Magix. To wielki krok naprzód w tworzeniu nowej legendy Klubu Winx. 
OPISY POSTACI

BLOOM – Czarodziejka Smoczego Płomienia urodzona pod znakiem Smoka. Pochodzi z Gardenii, gdzie mieszka z rodzicami – Vanessą i Mike’iem. Jej życie całkowicie się zmienia od momentu, gdy poznaje Stellę, wróżkę ze szkoły Alfea, której zagraża niebezpieczny troll. Gdy Bloom próbuje obronić Stellę, nieoczekiwanie odkrywa swoją magiczną moc, co dowodzi, że najprawdopodobniej też jest wróżką. Tego samego dnia Bloom opuszcza Gardenię by dołączyć do Szkoły Wróżek 
w świecie Magix, gdzie staje się przywódczynią Klubu Winx. Hojna, szczera, odważna, żywiołowa i charyzmatyczna – Bloom posiada wszystkie cechy dobrego lidera. Jest Wróżką Ognia o szlachetnej duszy, wierną swoim przyjaciółkom, 
z którymi przeżywa niesamowite przygody każdego dnia.
STELLA – Czarodziejka Słońca i Księżyca urodzona pod znakiem Syreny. Jedyna córka króla i królowej Solarii. Uwielbia modę, zawsze ubiera się zgodnie 
z najnowszymi trendami i przykłada wielką wagę do wyglądu. Faktycznie – jej szafa jest największa i najbardziej wypchana w całym wymiarze Magix. Ulubionym zajęciem Stelli są oczywiście zakupy w butikach w Magix lub Adquistes. Bardzo lubi spotykać się z chłopcami, ale nauka z pewnością nie jest jej pasją. Stella ma wspaniały charakter: jest spontaniczna, wesoła, może trochę egoistyczne, ale za to zabawna i hojna.
MUSA – Czarodziejka Muzyki urodzona pod znakiem Elfa. Pochodzi z Melody, Królestwa Muzyki. Jej matka była utalentowaną śpiewaczką, a ojciec znakomitym pianistą i twórcą instrumentów muzycznych. Dorastając w otoczeniu muzyki, nie mogła nie odziedziczyć wielkiej miłości do tej dziedziny sztuki. Jej pasją jest gra na wszystkich instrumentach, ale najbardziej lubi flet, na którym gra w zaciszu swojego pokoju w Alfea. Musa kocha też taniec – może tańczyć do absolutnie każdej muzyki. Disco, hip hop, rap, muzyka latynoamerykańska, techno i dance nie mają dla niej żadnych tajemnic. To silna, energiczna, dowcipna, porywcza bałaganiara, która jest trochę nieufna w stosunku do większości osób. Wyjątkiem są jej przyjaciółki, 
z którymi łączy ją głęboka więź i zwariowane przygody.
FLORA – Czarodziejka Natury urodzona pod znakiem Driady. Pochodzi z roślinnej planety Linphea, gdzie nauczyła się szacunku dla magii natury. Nie może żyć bez roślin i zapachu kwiatów, jej pokój przypomina mały ogród. Flora jest pilną, aczkolwiek niezbyt ambitną uczennicą, która jednak stara się dać z siebie wszystko we wszystkim, co robi. Mądra i rozważna, nigdy nie waha się udzielić pomocy komuś w trudnej sytuacji. Słodka i cierpliwa, ale jej brak pewności siebie często powstrzymuje ją przed działaniem. Na szczęście przyjaciółki są zawsze w pobliżu, by ją wspierać.
TECNA – Czarodziejka Technologii urodzona pod znakiem Trytona. Pochodzi 
z planety Zenith, której cała magia pochodzi z technologii. Jest bardzo aktywna, kocha sport, ale jej największą pasją jest nauka. W wolnym czasie wymyśla 
i konstruuje nowe urządzenia, albo siedzi przy komputerze i szuka nowych wyzwań 
w świecie gier. Jest schludna i rozsądna, w każdych sytuacji zachowuje trzeźwość umysłu i logiczne myślenie. Nie będzie więc niespodzianką, że preferuje ubrania 
w nowoczesnym, hi-tech stylu. Choć może wydawać się nieco oschła 
i zdystansowana, dla swoich przyjaciółek jest zawsze otwarta i miła.
LAYLA – Czarodziejka Płynów urodzona pod znakiem Chimery. Jest księżniczką 
z planety Andros. Dołączyła do Klubu Winx jako ostatnia – czarodziejki uratowały ją 
z rąk Drakara i od tej pory jest w ich klubie. Posiada umiejętność tworzenia Morfix – ciekłej fioletowej substancji, która może przybierać dowolny kształt i ma nadzieję, że dzięki nauce w Altei rozwinie swoje magiczne umiejętności i będzie umiała kontrolować wszystkie płyny. Jest wielką miłośniczką sportu – mimo, że nie ćwiczy regularnie przez cały czas jest w świetnej formie. Layla jest dumna i nieustraszona – nigdy nie ucieka przed niebezpieczeństwem, ale boi się ciemności i ma lekką klaustrofobię. Dąży do tego, by stać się prawdziwą czarodziejką, nie gorszą niż jej przyjaciółki z Klubu Winx. 
ORITEL – rodzony ojciec Bloom i król Domino. W pierwszym filmie zostaje uwolniony przez Bloom i jej przyjaciółki z Klubu Winx z ponurego wymiaru Obsidian, gdzie był uwięziony przez długie lata. Po klęsce Starożytnych Wiedźm, Domino odżywa i znowu staje się wspaniałą planet, jaką było wcześniej, a król Oritel 
i królowa Marion mogą wreszcie dzielić radość z tak wspaniałego królestwa ze swoją odnalezioną córką. Długoletnia rozłąka nie pozostaje bez wpływu na relacje obojga rodziców z Bloom, a Oritel zdaje sobie sprawę z tego, że spoczywa na nim obowiązek odbudowania dobrych stosunków z córką. Jednak ostatecznie zwycięży miłość - bliska więź między Bloom i jej ojcem pomoże przezwyciężyć nieporozumienia.
ERENDOR – ojciec Sky, który żyje w ciągłym poczuciu winy. Przed laty nie dotrzymał obietnicy złożonej swojemu przyjacielowi, królowi Oritelowi – pozostawił go na pastwę losu, gdy ten próbował obronić swoje królestwo. Zdrada Erendora ułatwiła Starożytnym Wiedźmom podbicie i zniszczenie Domino, a samego Erendora okryła hańbą. Kiedy Sky oznajmia swojemu ojcu, że zamierza poślubić Bloom, Erendor stanowczo zabrania synowi tego związku i wyjawia mu smutny sekret, który skrywał latami. Jednak los daje ojcu Sky’a szansę na odkupienie swoich win. Jego poświęcenie dla ochrony Bloom pozwoli mu odzyskać przyjaźń Oritela, a także szacunek i miłość rodziny i poddanych.
BELIEVIX POWER – bardzo wysoki poziom magicznej mocy, który osiągają wróżki z Klubu Winx w filmie. 
OLŚNIEWAJĄCY SUKCES KLUBU WINX 
Klub Winx to nie tylko bajka – obecnie jest to multimedialny projekt, który funkcjonuje na wielu różnych płaszczyznach i na każdej z nich odnosi sukcesy.

Klub Winx to: 
- znany na całym świecie serial telewizyjny;
- film pełnometrażowy "Klub Winx – Tajemnica Zaginionego Królestwa”, który odniósł spektakularny sukces we Włoszech i w wielu innych krajach europejskich;
- muzyczne show na lodzie grane na całym świecie; na ostatni ze spektakli sprzedano ponad 150 tysięcy biletów w samych Włoszech;
- fenomen internetowy i popularna gra MMO;
- licencjonowany produkt, który sprzedaje się w rekordowych ilościach.
Sukcesy telewizyjnej wersji Klubu Winx:

Dziś, Klub Winx, jest feneomenem na skalę światową. Serial był emitowany w 150 krajach i w wielu z nich gromadził rekordową publikę przed telewizorami.
- w 2004 roku serial zadebiutował na antenach największych europejskich kanałów telewizyjnych: RAI (Włochy), France 3 (Francja), Nickelodeon (Niemcy, Holandia, Dania, Szwecja i Norwegia), Cartoon Network (Hiszpania), TV2 (Niemcy), MTV3 (Finlandia), Alter TV (Grecja);
- Klub Winx z dnia na dzień stał się sukcesem światowym, gdy rozpoczęto jego emisję w telewizjach amerykańskich - YTV (Kanada) i 4Kids TV (USA); w krajch anglojęzycznych - SC4 (Walia), Cartoon Network (Australia), 3 (Nowa Zelandia), Cartoon Network (Nowa Zelandia); a następnie w Rosji i Europie Wschodniej - CTC (Rosja, Mołdawia, Kazachstan, Uzbekistan, Białoruś), TV3 (Estonia, Łotwa, Litwa) i TV7 (Bułgaria);
- największy sukces serial odnotował w Rosji (CTC) i Azji ABS-CBN (Filipiny), KIDS Central (Singapur), TV3 (Malezja), SBS (Korea) oraz w Ameryce Łacińskiej TC (Ekwador), Venevision (Wenezuela), Televisa (Meksyk), Cartoon Network (Ameryka Łacińska).

Licencje:
Klub Winx to także niekwestionowany potentat licencyjny w Europie – obroty ze sprzedaży licencjonowanych produktów to ponad 2,5 miliarda Euro:

- Winx to ponad 600 aktywnych licencjobiorców na całym świecie, z czego 70 we Włoszech, a wśród nich wielu prestiżowych partnerów takich, jak Bandai, Smoby, Panini, McDonalds, Ferrero i wielu innych;

- Winx to absolutny numer 1wśród włoskich licencjodawców; 

- w 2005 roku Winx zajęły pierwsze miejsce sprzedażowe w kategorii Fashion Themed Dolls we Włoszech i do dziś utrzymują tę pozycję;

- równie dobrą pozycję mają w całej Europie - w wielu krajach należą do pierwszej piątki hitów sprzedażowych, jeśli chodzi o lalki;

- wydanie DVD przygód Winx stało się hitem sprzedażowym we Włoszech i na świecie z ponad 22 milionami sprzedanych płyt DVD;

- to także sukces wydawniczy: firma Panini sprzedała miliony naklejek i kart 
z wizerunkami czarodziejek Winx na całym świecie; książki i inne wydawnictwa poświęcone Winx sprzedają duże i znane wydawnictwa - Fabbri Editori, Random House, Hachette, Egmont i wiele innych;

- magazyn Klub Winx jest jednym z najpopularniejszych miesięczników wśród nastolatek: we Włoszech Winx Club Magazine ma około 60% udział w rynku, a jego średnia miesięczna sprzedaż to około 90 000 egzemplarzy;

- poza Włochami magazyn jest sprzedawana w ponad 46 krajach (ponad 25 milionów egzemplarzy sprzedanych do tej pory ) i przetłumaczony na 17 języków.

Sukcesy portalu www.winxclub.com
- portal, który jest jednym największych pod względem stopnia rozwoju na świecie 
i który może się poszczycić jednym z najlepszych wyników ilości kliknięć od momentu rejestracji (10 000), ze średnią oglądalnością na poziomie 26 milionów indywidualnych użytkowników na całym świecie i półtora milionem zarejestrowanych fanów.
