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Witajcie Drodzy Czytelnicy!

W tym numerze nie zobaczycie pod tekstem sympatycznego,
pluszowego Cthulhu przycupnietego na ramieniu Mikolaja, bowiem
w najblizszych miesigcach czasowo ja przejmuje stery naszej
paragrafowej niwy. Naczelnik zajety jest wieloma sprawami, w
tym zbieraniem funduszy na wsparcie dalszego rozwoju naszego
czasopisma. Skoro juz jestem przy tym temacie, to pragne
zakomunikowa¢, iz poczawszy od tego numeru Masz Wybor bedzie
sie ukazywa¢ co dwa miesigce. Dzieki temu zyska na objetosci, a
poza tym unikniemy niepotrzebnych opdéznien, ktore dotychczas,
niestety, mialy miejsce, za co serdecznie Was przepraszamy!

Pomiedzy kolejnymi numerami planujemy tez wypuszczaé
wydania specjalne, poswiecone szykowanym przez nas projektom.
Ponadto jeszcze w tym roku Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru
opublikuje co najmniej trzy kolejne pozycje, dzieki czemu ponownie
bedziecie mogli zanurzy¢ sie w fascynujacym, paragrafowym Swiecie.
Pomimo licznych przeciwnoscilosu pokonaliSmy zlowrogie nawatnice
i bezpiecznie wplyneliSmy do portu, gdzie latamy nasz statek przed
wyjSciem w kolejny rejs.

A w tym numerze przygotowaliémy sporo atrakcji, miedzy
innymi wywiady z Jakubem Smorawskim, zwyciezcg konkursu Serial
w siect oraz laureatem drugiego miejsca, Przemystawem Pinczakiem.
Jak zawsze mamy tez dla Was gars¢ recenzji, praktyczne porady oraz
ciekawe artykuly, jak chocby fascynujaca Historia szyfrow pibra
Piotra Bakowskiego. Nie zabraklo tez komiksu Luisa, ktory tym
razem zaserwowal nam interaktywna rozrywke!!

Zapraszam do lektury!

« N\
Beniamin
Muszyniski
z-ca red. nacz

Masza-?@\V}éér

http://www.masz-wybor.com.pl

ZESPOL REDAKCYJNY:

Mikotaj Kotyszko - red. nacz.
Beniamin Muszynski - z-ca red.
nacz.

Michat Pinkel Sluzynski

Piotr Bakowski

Michat Recoil Rosinski

Beniamin Muszynski - komiks
(pomyst)

tukasz Luis Kostuch - komiks
(pomyst i wykonanie)

Justyna Anna Makson - korektor
czesci teksow

Arkadiusz Arius Ostrycharz - red.,
autor oktadki, sktad tekstu,
oprawa graficzna
http://aostrycharz.pl

Maciej Korben Kogut - tworca
strony internetowej, wsparcie
informatyczne
http://www.webkogut.com

Agnieszka Kufel - autorka logo
wydawnictwa i e-zinu
http://agnesis.pl

druk (dot. materiatéw
rozdawanych jako promocyjne):
Portal www.MagiaiMiecz.eu

Specjalne podzigkowania dla
Michata Studniarka za cenne rady
i pomoc.

Wydawnictwo
Wielokrotnego Wyboru
(grupa nieformalna)

e-mail:
magazyn.masz.wybor@gmail.com
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KONKURS NA SCENARIUSZ
ROZSTRZYGNIETY

SERIALU

19 kwietnia opublikowano wyniki glosowania
na najlepszy scenariusz interaktywnego,
internetowego serialu. Internauci mogli glosowac
na jeden z trzech wylonionych przez juroréw
pomystow. Zwyciezyla Druzyna Audio — Video
Smorawskiego (46% glosdéw), o wlos wyprzedzajac
Wydziat do spraw popieprzonych tawa Pinczaka
(43% glosow). Na ostatnim miejscu podium
uplasowala sie Milos¢ na fali Nowaka (11%
glosow).

Putkownik i spolka, czyli tytulowa ,Druzyna
Audio-Video”, organizuje sie i wycigga reke po
swoje pie¢ minut szczeScia. Zakladaja firme,
przekuwaja swe slabosci w sile i zaczynaja
kreci¢  niskobudzetowe reklamowki do
internetu. Przekorne spojrzenie na $wiat filmu
i nowych mediow dosmaczone absurdalnym
humorem i estetyka retro. — tak o projekcie
wypowiadaja sie tworcy. Premiera pierwszego,
dziesiecioodcinkowego sezonu odbedzie sie
jesienia.

Blog konkursu Serial w Sieci:
http://blog.serialwsieci.pl/

serial wsieci

JAPONSKI GAMEBOOK NA SMARTFONY

Japonska firma Square Enix, twércy m. in.
kultowej serii konsolowych gier Final Fantasy,
pracuja nad multimedialng gra paragrafowa na
systemy i0s i Android. Tytul nie zostal jeszcze
ujawniony. O grze wiadomo na razie bardzo
niewiele — wlasciwie znamy tylko nazwiska
tworcow. Za scenariusz odpowiedzialny jest Souki
Tsukishima, za$§ za komiks Toshiyuki Itahana.
CzyzbySmy mieli do czynienia z interaktywnym
komiksem?

Zrodlo:
http://www.siliconera.com/2011/04/15/square-
enixs-mysterious-new-adventure-game-book/

&,

Wywiad z autorem gry THE WIZARD FROM
TARNATH TOR

Firma Tin Man Games, odpowiedzialna za
Gamebook Adventures, serie cyfrowych gier
paragrafowych na system i0Os, opublikowala
wywiad z tworca szostej czeSci cyklu, Alem
Sanderem. Pisarz opowiada m. in. o procesie
powstawania gry, swoich do$wiadczeniach
z gamebookami i zdobyciu nagrody 2008
Windhammer Prize for Short Gamebook Fiction.
Jak podaje producent, premiera The Wizard from
Tarnath Torjest kwestia najblizszych tygodni.

Wywiad:
http://tinmangames.com.au/blog/?page_
id=1379

Nowe informacje o GHOSTS 0OF WAR

Firma Essencegame ujawnila kolejne informacje
dotyczace Ghosts of War, gry paragrafowej
Lukasza S. Kowala osadzonej w realiach
wojny w Afganistanie. Jak mozna przeczytaé
na Facebookowym profilu gry, wybrano juz
profesjonalng drukarnie. Trwaja tez prace
nad pelng strong internetowa ghostsofwar.
pl. Sama gra jest juz w poznej fazie testowe;.
Wydawca zapowiada premiere na czerwiec b. r.
i obiecuje, iz cena bedzie wynosi¢ ponizej 30 zl.
Tymczasem fani moga Sledzi¢ wspomniany profil
na Facebooku, na ktérym regularnie umieszczane
sg nowe grafiki z gry.

Profil facebookowy gry:
http://www.facebook.com/pages/Ghosts-of-
War/172863886082229#!/pages/Ghosts-of-War/
1728638860822297sk=wall&filter=2

ZMIANA ADRESU ,,WEBPARKU”

Po niemal dziewieciu latach nieprzerwanej
dzialalno$ci, legendarna  ,strona  Aliena”
(gryparagrafowe.webpark.pl) zmienia adres.
Wiaze sie to z zaprzestaniem $wiadczenia przez
Wirtualng Polske ustugi webpark.pl wraz z dniem
31 maja.

Nowy adres strony to:
http://paragrafowegranie.republika.pl/
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DARMOWA LABIRYNTOWKA ONLINE

Siedemnastoletni Marcin Muminus, uczen XIV
LO im. Stanistawa Staszica w Warszawie, stworzyt
labiryntowa gre Szkarlatny Sztylet, w ktora
mozna za darmo zagra¢ z poziomu przegladarki.
W grze wcielamy sie w zlodzieja, ktory
postanawia spenetrowaé — a jakze — tajemnicze
podziemia. Strona powstala jako projekt na lekcje
informatyki w pierwszej klasie liceum. Autor
samodzielnie stworzyl gre, jej mechanike oraz
strone internetowa.

Strona gry:
http://muminus.w.staszic.waw.pl/

GAMEEBOOK ADVENTURES TANIE)

Firma Tin Man Games pod haslem ‘Complete
Your Collection’ rozpoczela 40-procentowa znizke
gier z serii Gamebook Adventures. Kazdy z
pieciu tytulow mozna teraz naby¢ w cenie $2.99
lub £1.79.

Seria cyfrowych gier ksigzkowych, przeznaczonych
na system iOS, wkrotce doczeka sie szostej
odstony — The Wizard from Tarnath Tor. Aby
wszyscy chetni mogli uzupehlic¢ swoja kolekcje,
13 maja studio oglosilo czasowa promocje
poprzednich czesci: Assasin in Orlandes, The
Siege of the Necromancer, Slaves of Rema,
Revenant Rising i Catacombs of the Undercity.

Ponadto australijska firma poinformowala, iz
najnowszy update wprowadzil we wszystkich
grach Gamebook Adventures kompatybilnos¢ ze
strong GameCenter, dzieki czemu gracze beda
mogli pokazywaé znajomym zdobyte przez siebie
w trakcie rozgrywki osiggniecia.

SAMOTNY WILK

Copernicus Corporation wcigz zwleka z premiera
piatej czeScig przygdd Samotnego Wilka. Piaty
tom tej, cieszacej sie olbrzymia popularnoS$cia
na $wiecie, serii pierwotnie mial by¢ wydany
na poczatku maja. Po przelozeniu premiery o
miesigc, na czerwiec, nadal nie ma zadnych wiesSci
od wydawnictwa.

DWA NOWE GAMEBOOKI NA APP STORE

17 maja w sklepie App Store
ukazala sie gra The Wizard
from Tarnath Tor, stanowiaca
szosta cze$¢ cyfrowej serii
Gamebook Adventures,
firmowanej przez studio Tin
Man  Games. Posiadacze
urzadzen dzialajacych pod systemem iOS wkroétce
beda mogli zakupié rowniez Zombocalypse Now,
debiutanckie dzielo niezaleznego pisarza Matta
Youngmarka.

W The Wizard from Tarnath Tor zadaniem
gracza jest odzyskanie magicznych artefaktow. W
tym celu musi spenetrowaé ruiny opuszczonego
od dwustu lat miasta — tytulowego Tarnath Tor.

Tworcy z Tin Man Games informuja, iz razem
z premiera gry osiggneli kamien milowy.
W momencie, gdy rozpoczynali prace nad
serig, postawili sobie bowiem cel stworzenia i
opublikowania szeSciu czeSci. Nie oznacza to
jednak, iz nie ukaza sie kolejne gry Gamebook
Adventures. The Wizard from Tarnath Tor naby¢
mozna za $3.99.

O Zombocalypse Now pisaliémy juz w magazynie.
Przypominamy Wam o grze, gdyz wkrotce bedzie
ja mozna naby¢ réwniez za posrednictwem
sklepu App Store. Zniecierpliwionym fanom
pozostaje, jak sam zaleca autor ksigzki, regularnie
wypatrywac jej w rzeczonym sklepie.

KTO JEST MORDERCA?

Shane Dawson, autor popularnych filmikéw
komediowych, we wspoélpracy z grupa Totally
Sketch nakrecit krotki film interaktywny
WHO’S THE KILLER?!, ktory zostal
opublikowany 30 kwietnia na portalu YouTube.

Niedluga produkcja prezentuje wszystko to, do
czego Dawson zdazyt przyzwyczai¢ swoich fanow,
czyli galerie zabawnych postaci odgrywanych
przez niego samego oraz wielce specyficzny
humor. Do tego nalezy jeszcze dodac kilka litrow
sztucznej krwi, przelewanych ze wzgledu na
shorrorowy” charakter tej ,,interaktywnej gry”.

NEWSY({®)
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Escape from Khosht

Stare polskie
porzekadlo mowi,
ze male jest piekne.
W przypadku mini-
powiesSci Escape firom
Khosht autorstwa
Andrew  Greene’ego
mozemypowiedziec,ze
jest ona bez watpienia
ladna, choé¢ do idealu
niestety nieco jej
brakuje. Jednoczesnie
nie ukrywam, ze na ocene koncowa bardzo
duzy wplyw mial fakt, ze gra napisana i
wydana zostala w jezyku angielskim. Co
prawda w swoim subiektywnym mniemaniu
wladam mowa Szekspira w miare plynnie,
jednakze nawet mimo to miejscami mialem
nieliche trudnosci z rozszyfrowaniem
niektorych opisow, a przede wszystkim nazw
wlasnych (np. czaré6w). Ale do rzeczy...

Wbrew pozorom i uzytej przeze mnie
nomenklaturze gra Greene’ego jest stosunkowo
obszerna, mieSci sie bowiem na 42 stronach
(wliczajac w to stopke redakcyjna, zasady gry
i zamieszczone na koncu karty postaci wraz z
ich krotka charakterystyka) oraz sklada sie z 97
paragrafow. O$ fabularna gry, jak latwo mozna sie
domysli¢, w calosci opiera sie na tytulowej ucieczce
z miasta Khosht. Powdd, dla ktérego nasza postaé
bedzie musiala podja¢ sie tego karkolomnego i
niebezpiecznego zadania jest tylez wciagajacy co
prozaiczny. Ot6z w miniaturze Green’ego przyjdzie
nam sie wcieli¢ w posta¢ pewnego zlodzieja, ktory
wraz z dwojka poznanych zupeklie przypadkowo
kolegéw po fachu — Radnoffa i Chi-Chi - postanawia
ukra$¢ znajdujacy sie w miejscowym muzeum
diament o wartoSci 200.000 zlotych monet!
Wiasciwa akcja przygody zaczyna sie w chwili, gdy
po udanym skoku cala trojka zbiera sie do ucieczki i
napotyka pewne nieprzewidziane trudnosci.

Niestety pomimo catkiem fajnego i co tu
duzo kry¢, prostego pomystu na przygode przez te
kilka godzin obcowania z nig nie moglem oprze¢ sie
wrazeniu, ze nie mam do czynienia z pelnokrwista
gra paragrafowa, a raczej czytam skrocong wersje
scenariusza sesji RPG... Co prawda sam autor
zaznacza, ze jego przygoda ma charakter ,mega
mini solo” (w domys$le — RPG), ale bez przesady...

e

Czasami naprawde klimatyczny i wartki opis akcji
Greene potrafi po mistrzowsku zepsu¢ wtracajac tam
niepotrzebnie elementy walki. W takich momentach
zamiast na fabule czytelnik musi skoncentrowaé
sie na mozolnym grzebaniu w statystykach postaci,
dodawaniu, odejmowaniu i tak dalej. Nie neguje
oczywisScie w tym miejscu samej idei prowadzenia
walki w tego typu przygodach, chodzi mi raczej o
zminimalizowanie ich ilo$ci w stosunki do calosci
tekstu.

Skoro jednak ostatecznie walka ma stanowié
istotny element ,Ucieczki...” to chcialbym wiedzie¢
dlaczego nie ma w niej szczegolowej instruke;ji jak te
walke prowadzi¢? Greene wyszed! chyba z zalozenia,
ze jego dzielo beda czyta¢ jedynie osoby obeznane
juz dostatecznie mocno z klimatem serii Tunnels and
Trolls. Blad!

Na szczeScie gra posiada takze kilka dobrych
stron. Za najwazniejsza z nich na pewno nalezy
uzna¢ dialogi miedzy bohaterami. W kilku miejscach
autentycznie zdarzylo mi sie delikatnie parsknaé
Smiechem czytajac zlosliwe docinki jakie wymieniali
miedzy soba Chi-Chi i Radnoff. Nieco gorzej wypada
pod tym wzgledem posta¢ gléwna, ale przeciez
wszystkiego mie¢ nie mozna.

Kolejnym elementem. ktéory podczas
grania zapisal sie w mojej pamieci w pozytywny
sposOb sa niewatpliwie zamieszczone w ksigzce
ilustracje. Wprawdzie za wyjatkiem okladki
pozostale kilkanascie obrazkow jest czarno-bialych,
ale nadrabiajg te drobng niedogodno$¢ solidnym
wykonaniem.

W ramach podsumowania, podobnie jak w
przypadku wstepu do niniejszej recenzji, postuze sie
przystlowiem, wedle ktorego: darowanemu koniowi
w zeby sie nie zaglada! Pomimo naprawde Sredniego
poziomu wykonania jako fani gier paragrafowych
powinni$my sie cieszyé¢, ze oto na rynku pojawila
sie kolejna pozycja o interaktywnym charakterze.
Szczegoblnie jesli wezmiemy po uwage fakt, ze jest
ona calkowicie darmowa i dostepna do $ciggniecia z
internetu pod adresem: www.rpgnow.com

Piotr Bgkowski

Autor: Andrew Greene

Tytul: Escape from Khosht
Data wydania: 16 marca 2011
Ocena: 6.5/10
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Patac o Stu Bramach

Zapewne wiekszo$¢é z Was pamieta
moja recenzje Ksiegi Labiryntu Carla
Frabettiego, zamieszczona w pierwszym
numerze naszego pisma. Owa gra zachwycila
mnie oryginalnag rozgrywka, oparta na
podejmowaniu moralnych wyborow i
rozwigzywaniu lamiglowek, rewelacyjna
narracja oraz specyficznym, onirycznym
klimatem (rym niezamierzony). JeSli
nie mieliScie jeszcze do czynienia z tym
rewelacyjnym tytulem, radze nadrobié¢
zaleglosci. Tym bardziej, Ze recenzowana
tutaj gra stanowi jego kontynuacje.

ZnajomoS¢ Ksiegi Labiryntu nie jest
niezbedna, by moc cieszy¢ sie Palacem o Stu
Bramach, cho¢ paragrafowka pod wieloma
wzgledami nawigzuje do swojego poprzednika.
Ponownie trafiamy do Swiata Niedotykalnego -
mistycznej krainy, ktora tworza wymys$lone przez
ludzi opowiesci. Glownym miejscem akcji jest
tytulowy palac, zamieszkany przez magiczne istoty,
w ktorym gdzie§ pono¢ ukryto

napisano ,jestem puste”, na drugim ,jedno z pudelek
jest puste”. Ktoéry$ napis na pewno klamie, drugi na
pewno moéwi prawde. Ktore pudetko jest puste?).
W pewnym momencie pojawiaja sie takze zadania
szachowe. Lubie szachy, wiec 6w fragment bardzo
mi sie spodobal, szczegolnie, ze widoczna intencja
autora bylo nauczenie mlodziezy zasad tej klasycznej
gry oraz terminow z nig zwigzanych. Podsumowujac,
zagadki w grze prezentuja sie dobrze, cho¢ Ksiega
Labiryntu pod tym wzgledem bardziej przypadta mi
do gustu.

Duzg zaletg Palacu jest rewelacyjna narracja.
Czytelnik staje sie tutaj bohaterem — i to dostownie.
Ksigzka napisana jest tak, ze poczulem, jakbym
naprawde przezywal opisane w niej przygody.
Trudno to wytlumaczy¢, ale jesli czytaliScie Ksiege
Labiryntu, z pewnoScia rozumiecie, co mam na
mysli. Podobne rozwigzanie pojawilo sie juz w
wielu innych grach, np. w I TY MOZESZ ZOSTAC
STALOWYM SZCZUREM, ale Carlo Frabetti wzniost
je na zupelnie nowy poziom.

Paragrafowka ma jednak jedna spora wade,
a jest nig bardzo mala zywotno$¢. Gre mozna
zaliczy¢ w jeden wieczor, a wracanie do niej nie ma
wiekszego sensu. Bledne rozwiazanie zagadki w

wiekszosci przypadkow konczy sie

bezcenny skarb. Jak wiec nietrudno
sie domysli¢, gtowna o$ rozgrywki
stanowi penetrowanie kolejnych sal
budynku w poszukiwaniu latwego
zarobku. Autor nie bylby soba,
gdyby nie wykorzystal tego faktu
do gnebienia czytelnika rozmaitymi
zagadkami przestrzennymi.
Orientacja terenowa nigdy nie byla
moja mocng strona, asekuracyjnie
zaopatrzylem sie wiec w kartke i
oléwek, by moc dokladnie $ledzié¢
swoje kroki. To samo radze zrobi¢
Wam — struktura palacu nie
wywraca mozgu na lewa strone,
ale rysowanie mapy mocno ulatwia
rozgrywke.

Palac o Stu Bramach jest znacznie cienszy
od Ksiegi Labiryntu, totez oczywistym jest fakt,
iz zadania, jakim musi sprosta¢ gracz, sa mniej
zroznicowane. Ku mojemu rozczarowaniu, w
odstawke odeszly wybory moralne. Zastapily je
pytania dotyczace literatury, glownie Alicji w
Krainie Czaréw, stanowigcej oczywista inspiracje
dla Carla Frabettiego. Innym przewijajacym sie
przez cala gre motywem sa wariacje na temat starej
zagadki z dwoma pudelkami (Na jednym pudelku

wyja$nieniem naszego bledu przez
autora i odeslaniem na gléwna
Sciezke. Z Ksiegq Labiryntu bylo
podobnie, lecz jak juz wspomnialem,
byla ona o wiele dluzsza (r6znica
wynosi niemal 80 stron).

Czy Palac o Stu Bramach
jest wiec gra ksiazkowa gorsza
od oryginalu? Osobi$cie nie
wysnuwalbym tak ostrych
wnioskéw. Jest to co prawda
gamebook krotszy i nieco mniej
zrbéznicowany, niemniej  wciaz
bardzo oryginalny i wciagajacy. Jesli
podobala Ci sie Ksiega Labiryntu,
raczej nie zawiedziesz sie na jej
kontynuacji.

Michal “Pinkel” Sluzynski

Autor: Carlo Frabetti

Tytul: Patac o Stu Bramach

Seria: kontynuacja Ksiegi Labiryntu
Wydawnictwo: Nasza Ksiegarnia
Rok Wydania: 2005

Rok Wydania w Polsce: 2008
Ocena: 8-/10
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Survive the House

Przegladajac zasoby Internetu pod
wzgledem filméw interaktywnych, napotkaé
mozna ogromng ilo$¢ przecietnych i slabych
produkcji. Zdarzaja sie rowniez perelki. Do
drugiej wymienionej grupy nalezy Survive
the House, niezalezne dzielo produkcji
kanadyjskiej.

Wszystko zaczyna sie bardzo niewinnie, bo
od samochodowej wycieczki razem z przyjaciéimi.
Wyruszacie w droge, bez wyraznego celu, prowadzeni
jedynie checia podr6zowania. W pewnym momencie,
kiedy jedziecie leSna droga, daleko od cywilizacji, daje
o sobie zna¢ zlos§liwosé¢ rzeczy martwych — bebechy
poczciwego samochodu odmawiaja postuszenstwa. W
czasie, kiedy Twoi towarzysze probujaprzywroci¢ auto
do zycia, Ty postanawiasz na wlasna reke odszukac
kogos, kto moglby Wam pomoc. Pech chcial, ze
jedyny dom w tej okolicy nalezy do rodziny,delikatnie
mowiac, niezbyt goscinne;.

11 49| os2s04s

Akcje obserwujemy z perspektywy pierwszej
osoby, w monochromatycznych barwach. Po
tytulowym domu mozemy przemieszcza¢ sie w
miare swobodnie, wybierajac, gdzie uda¢ ma sie
nasza postaé. Niezaleznie od podejmowanych
przez nas decyzji, szybko natrafimy na ktérego$ z
domownikéw — kazdy z nich ma inny charakter,
kazdy moze odegra¢ w historii wazng role. Pozornie
prosta fabula szybko sie rozkreca, my za$ zostajemy
wplatani w sie¢ réznych intryg pomiedzy czlonkami
rodziny Petra (gsyz tak wlasnie nazywa sie owa
urocza familia). Jak nietrudno sie domysli¢, postaci
s, w najlepszym przypadku, mocno ekscentryczne
— mamy tu i dziewczynke, uwielbiajaca przytulanie
sie oraz zabawe ostrymi przedmiotami (najlepiej w
tym samym momencie), i zarliwego chrzeScijanina,
rzucajacego na prawo i lewo cytatami z Biblii.

o0 |

Proste poszukiwanie pomocy moze wiec szybko
zmienic¢ sie w goraczkowa walke o przetrwanie. Jak
by¢ moze domysliliscie sie juz, Survive the House
nie jest powaznym, ciezkim horrorem — to rowniez, a
moze przede wszystkim, komedia. Postaci s3 mocno
przerysowane, a ich zachowania czesto wywoluja
u$miech na twarzy. Chyba, ze tym zachowaniem jest
udana préba odebrania nam zycia.

1l 4} 103i238

Ach, na ilez to sposobéw mozna w tym filmie
zgina¢! Podczas zabawy bedziecie wiele razy dzgani,
duszeni, drapani, zargbywani siekiera czy zamieniani
wwiewiorke —zabawadlacalejrodziny (psychopatow)!
Do odkrywania kolejnych sposobéw kopniecia w
kalendarz motywuja doskonate, zgryzliwe komentarze
narratora. Spiesze jednak z wyjasnieniem, ze w filmie
nie brakuje tez happy endéw. Im trudniejszy spos6b
na ,przetrwanie domu”, tym ciekawszy sekretny
filmik mozemy obejrze¢ w nagrode. Dlatego tez warto
sprobowaé wszystkich mozliwo$ci wyboru i czasem
troche poczeka¢ — a nuz nasza posta¢ wpadnie na
jeszcze jaki$ pomyst?

Na wielka pochwale zasluguje ogrom
pracy, jaki, amatorskie przeciez, studio wlozylo w
stworzenie tego interaktywnego filmu. Fabula jest
bardzo rozbudowana i rozgaleziajaca sie, dochodza
do tego rowniez materialy dodatkowe w postaci m.
in. biografii poszczeg6lnych domownikéw. Doskonata
robota!

Tak jak zreszta caly film Survive the House.
Oferuje on wiele dobrej zabawy zupehie za darmo,
wciggajac, Smieszac i czasem nieco straszac. Goraco
polecam!

Michal “Pinkel” Sluzynski

Rezyseria: Allan Mackey
Scenariusz: Allan Mackey

Adres: http://survivethehouse.com
Ro produkgji: 2009
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Vice City bez
trzymanki!

Dzisiejsza pozycja swietne wpisuje sie
w letni okres. Dla wielu skapane w sloncu
ulice, skapo odziane przedstawicielki plci
pieknej oraz ogolne rozprezenie, to wrecz
idealny plener do urzadzenie krwawej jatki.
A przynajmniej w wirtualnym swiecie.

By¢ moze ta wlasnie idea przySwiecala
tworcom, przez wielu uznawang za najlepsza odslone
serii, gry GTA: Vice City. Na tej to pozycji opiera sie
recenzowany dzi§ projekt, ktorego autor, Jarosltaw
Klofta, zaslyngt w paragrafowym Swiatku swoim
wcezeSniejszym dzielem pt. Sgsiedzi Lonesubury'.
Warto wspomnie¢ o tym, ze Vice City bez
trzymanki! stworzona zostala z mySla o konkursie,
zorganizowanym przez portal www.gtasite.pl na
poczatku 2009 roku. Kazdy z uczestnikow mial
za zadanie stworzy¢ wlasna odslone GTA, mogla
to by¢ zarowno okladka wymys$lonej czesci serii,
opowiadanie, scenariusz filmowcy, czy wreszcie
amatorska gra. ObywatelJ zwyciezyl, zgarniajac
atrakcyjne nagrody. W niniejszej recenzji pod uwage
zostang wziete nieco inne kryteria niz te, ktorymi
postugiwalo sie tamtejsze jury.

Projekt wykonany zostal, podobnie jak
poprzednie dzielo tego autora, jako plik do
odtwarzania w trypie offline za pomoca przegladarki
internetowej. Calo$ci tradycyjnie wzbogacona zostala
o grafike 2. Réznica czysto techniczna pomiedzy Vice
City... a Sgsiadami polega na tym, ze w pierwszym
przypadku gra skladala sie z kilkudziesieciu
scalonych hiperlaczami plikow, w drugim za$ tylko
z jednego. Czytelnik dokonuje wyborow klikajac
na odno$niki, przenoszace go do odpowiedniego
fragmentu calo$ci, ktéra nie posiada numerycznego
podzialu na paragrafy. OdlegloSci pomiedzy nimi
sa, niestety, stanowczo zbyt male, totez zupelnie
przypadkowo mozna rzuci¢ okiem na kolejny,
jeszcze nie wybranych, akapit. Problemy stwarza
tez oprawa graficzna. Barwny ro6zowo-blekitnym
motyw z wspinang wen szarawa palma, niezbyt
sprawdza sie jako tlo dla czarnego tekstu. Kolejna
wada jest konieczno$¢ uzycia w kilku miejscach
kostki, co nie wspolgra z elektroniczng forma

1 Recenzja tej pozycji znajduje sie w pierwszym
numerze naszego pisma

2 Sa to ilustracje stworzone jedynie za pomoca
znakow tekstowych

projektu przystosowanego jedynie do uzywania
na komputerach, badz telefonach komoérkowych.
Wiele do zyczenia pozostawia tez fabula, ktora
wprawdzie obfituje w wartka akcje, lecz jest przy
tym stosunkowo liniowa. Na usprawiedliwienie tego
faktu mozna poda¢, wspomniany juz na wstepie,
cel powstania tego tytulu. Jako praca konkursowa,
a wiec konkretna, krotka, przykuwajaca uwage
historia, gra sprawdza sie doskonale. Na uwage
zastluguje tu przede wszystkim klimat. Opisy,
rozwigzania fabularne, a nawet, niefortunna, oprawa
graficzna tworza harmonijng calo$¢, Swietnie
oddajaca atmosfere oryginalu. Ci, ktorzy zetkneli
sie weze$niej z GTA: Vice city z pewnoS$cig w kilku
momentach oczyma wyobrazni beda mogli ujrzeé
opisywane przez autora lokacje.

W tym miejscu rodzi sie pytanie, dla
kogo wlasciwie skierowany jest ten projekt? Czy
poza fanami radosSnie krwawej serii przygod
kryminalistow ze studia Rockstar Games 3 kogo$
jeszcze moze urzec Vice City bez trzymanki!? Mysle,
ze tak, chociaz takim osobom znacznie trudniej
bedzie znie$¢ wspomniane potkniecia techniczne,
nie beda one bowiem lagodzone przez ich sentyment
do oryginalu. Mimo wszystko zachecam do
zapoznania sie z tym projektem, choc¢by bo to, zeby
wyrobi¢ sobie wlasne zdanie o tej interesujace (a
moim zdaniem niestety niezbyt udanej technicznie)
pozycji. To $wietna rozrywka, ktora pozwala na
moment pozawala nam wkroczy¢ do kolorowego,
cho¢ brutalnego, $wiata, znanego chociazby z takich
filmoéw jak slawetny Czlowiek z blizng. Koncowa
ocena tego projektu wskazuje, ze jest to produkt
ponadprzecietny. Nie pozbawiony zalet, ale i
posiadajacy kilka wad. Czy warto po niego siegnac?
Zdecydujcie sami, poswiecajac chocby pie¢ minut
na probe wejScia w bajeczny $wiat Miami i jego
ciemnych interesow!

Beniamin “KrowaQ” Muszynski

Autor: Jarostaw Klofta

Tytul: Vice City bez trzymanki!
Rok Wydania: 2008

Ocena: 7+

Do pobrania na stronie:
http://paragrafowegranie.republika.pl/

3 Korporacja zrzeszajaca studia produkujace gry
wykupione przez firme Take-Two Interactive, wydawce,
dystrybutora i producenta gier
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Ostatni kurs

Czy nie marzylisScie kiedyS o
przeniesieniu sie do lat 70 XIX wieku i
wcieleniu sie w role Anglika, ktéry pewnego
pieknego dnia wyrusza w podréz swojego
zycia, zostawiajac za soba stygnace ciala zony
i jej kochanka? Jesli tak, czeka Was kawal
przyjemnej lektury, o ile do najblizszego
szpitala psychiatrycznego wolno wnosié

ksigzki.
O Beniaminie Tytusie
Muszynskim, autorze wielce

zashuzonym dla polskiej sceny
gier ksigzkowych, warto wiedzie¢
kilka rzeczy. Po pierwsze, w ciaggu
pietnastu sekund pisze wiecej gier,
niz przecietny zjadacz paragrafow
w ciggu calego zycia. Efekty jego
pracy sa mimo to bardziej niz
zadowalajace, o czym wiekszo$é
naszych czytelnikow zapewne juz
zdazylo sie przekonaé. Po drugie,
jego pierwsza gra paragrafowa
jest napisany w 2008 roku
Ostatni kurs, ktérego mam zaszczyt zrecenzowac.
Po trzecie, to zastepca redaktora naczelnego tego
magazynu — z miejsca wiec wiedzialem, ze czego
bym nie napisal, do czytelniczych rak trafi tekst
bezlito$nie ocenzurowany i gruntownie zmieniony.

Poza calg swoja niemalg poniekad wartoscia
historyczna, Ostatni kurs dla mnie spore znaczenie
sentymentalne. Jest to bowiem jedna z pierwszych
niezaleznych gier paragrafowych, w jakie dane mi
byto kilka lat temu zagra¢. Moje éwczesne wrazenia
byly mocno pozytywne, niemniej przed rozpoczeciem
ponownej rozgrywki zastanawialem sie, czy tytul
wciaz bedzie mi sie podobaé, czy tez okaze sie
mialki w smaku niczym bigos bez kielbasy. Niestety
— okazalo sie, ze nie bede mial okazji do zbytniego
marudzenia.

Jamesa Gordona poznajemy w momencie,
kiedy w pustym przedziale pociggu przemierza
rumunska puszcze. Nie pisana mu jednak spokojna
podréz przez ojczyzne Vlada Tepesa, o czym
sam wkrotce sie przekona, obrywajac w szczeke
mocnym zawigzaniem akcji. Nastepnie zostanie
wplatany w pewna wyjatkowo niebezpieczna intryge.
Stopniowo rozwijajaca sie fabula doprowadzi nas
do emocjonujacego finalu... o ile wcze$niej nie
zginiemy.

Budzisz sie czujac jak cos
szarpie cie za nogawke
spodni. To wilk! Zrywasz
sie tak gwattownie, ze
przestraszone zwierze
odskakuje warczac
gniewnie. Zewszad
dochodza podobne dzwieki.

Jestes otoczony! (...)
fragment Osatniego Kursu
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Odwali¢ kite jest wszak tutaj niezmiernie
fatwo. Jedli lubisz podejmowaé¢ decyzje na chybil
— trafil, radze przyzwyczai¢ sie do regularnego
nawozenia gleby swa persong. Niektorych takie
rozwigzanie moze irytowa¢, mi jednak przypadlo
do gustu, gdyz buduje klimat ciaglego zagrozenia i
napiecia, jaki unosi sie nad calym dzielem. Poza tym,
gra mimo tego jest jak na swoje dwiescie paragrafow
bardzo rozbudowana — oferuje pie¢ réznorodnych
zakonczen. To zresztg charakterystyczna cecha gier
autora Ostatniego kursu.

Trudno opisywac glebiej fabule bez psucia
zabawy przyszlemu czytelnikowi, ogranicze sie wiec
jeszcze tylko do stwierdzenia,
iz gra posiada kilka ciekawych,
zapadajacych w pamieé
fragmentoéw. Bardzo spodobal
mi sie rozbudowany dialog, w
ktorym mozemy stworzy¢ naszej
postaci  falszywa tozsamos$c.
Nie mam tez na co wybrzydzac
w temacie warstwy jezykowej
gry. Zasdb sléw autora jest
ponadprzecietny, styl rowniez
stoi na dobrym poziomie.
Jedynym problemem jest nieco
literowek 1 powtorzen, jakie
mozna napotka¢ w tekécie — to jednak standard w
przypadku starszych, wypuszczanych amatorsko do
Internetu i pozbawionych korekty gier.

Ostatni kurs nie jest arcydzielem. Nie
doréwnuje tez moim zdaniem nowszym grom
Beniamina Muszynskiego, jak Szklana Twarz. To
jednak weciggajaca, klimatyczna, dobrze napisana
gra, ktorej warto poswieci¢ chwile wolnego czasu.

Michal “Pinkel” Sluzynski

Autor: Beniamin Tytus Muszynski
Tytul: Ostatni kurs

Rok Wydania: 2008

Ocena: 7/10

Do pobrania na stronie:
http://paragrafowegranie.republika.pl/
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Organizacja pracy
tworczej

W poprzednim numerze Recoil goraco
motywowal wszystkich nas do wytrwalego
pisania gier. Rozwine teraz ten temat, tym
razem skupiajac Wasza uwage na kwestii
walki ze zniecheceniem i rozkojarzeniem
oraz udziele kilku rad pomocnych przy pracy
tworczej. Nie przedluzajac: zapraszam do
drugiego para... akapitu i zycze milej lektury!

Na poczatek musimy dokladnie poznaé
naszego wroga, a jest on naprawde

podstepny! Potrafi zaréwno szybko
ostudzi¢ zapal, jak i podszepnac
mnostwo  innych  pomyslow  na

slepsze” spozytkowanie wolnego czasu.
Niejednokrotnie siadamy do pisania pelni
entuzjazmu, lecz nie mija kwadrans, a juz
opuszcza nas werwa, za$ mysli zaczynaja
krazy¢ wokoét  wszystkiego, oprocz
tworzonego wlasnie projektu. Istotne
jest zatem samo nasze nastawienie
przed rozpoczeciem pisania. Powinni§my
by¢ zdecydowani ,,co$§ dzi$§ stworzy¢”, niewazne czy
wyznaczong ilo$¢ paragrafow, czy tez okreslona linie
fabularna. Dobrym zwyczajem jest wczeSniejsze
przygotowanie swojego ,stanowiska roboczego”.
A zatem postawmy na biurku talerz z kanapkami,
ciepla herbate, paczke ciastek, czy co kto lubi.
Dzieki temu nie bedziemy musieli odrywaé sie od
pisania, je$li najdzie nas ,maly gl6d”. Poza tym
takie przygotowania to dobry chwyt psychologiczny,
bowiem mamy woOwczas przyjemne poczucie, iz
naprawde profesjonalnie podchodzimy sprawy.
Drugim elementem sprzyjajacym
dyscyplinie tworczej jest odpowiednia atmosfera.
Jak wiadomo, jedni lubia pisa¢ przy dzwiekach
muzyki, inni wrecz przeciwnie. Podobnie rzecz
ma sie z miejscem, oSwietleniem, pora dnia etc.
Zostawmy jednak kwestie indywidualnych upodoban
i skupmy sie na najbardziej podstawowej kwestii
zwigzanej z wlasciwa otoczka. PowinniSmy odcigé
sie od bodzcow zewnetrznych - nic tak nie rozprasza
wspolczesnego tworcy jak kuszaca ikona przegladarki
internetowej badZz migajaca rado$nie koperta
nadestanej na nasz komunikator wiadomosci.
Osobiscie polecam, aby podczas laczenia cegielek
stow w okazale budowle zdan, w ogoble nie korzystac

zrodto: sxc.hu

z sieci, poza ewentualnym sprawdzeniem jakichs,
potrzebnych nam do sporzadzenia prawidlowego
opisu, informacji, bowiem pokusa zerkniecia na
nasze ulubione strony nadzwyczaj skutecznie potrafi
wybié nas z rytmu.

Tutaj dochodzimy do kolejnej, trzeciej,
kwestii. Chodzi o potrzebe odpoczynku, szczegolnie
dajaca sie we znaki podczas dtuzszych ,maratonéw
pisarskich”, bo zdarza sie tak, ze niektérzy zapalency
potrafia doslownie caly dzien spedzi¢ uparcie rzezbiac
swoja gre ksigzkowa. Rada z poprzedniego punktu
jest tu wciaz jak najbardziej aktualna - wystrzegajmy
sie ,szybkich wypadéw” w sie¢! Szczegdlnie, jesli
mialyby one miejsce pomiedzy wypelieniem
trescia kolejnych paragraféw. Naprawde pracuje sie
znacznie lepiej, jesli, cho¢by na kwadrans, skupimy
swoja uwage wylacznie na pisaniu.
Potem oczywiScie mozna pos$wiecic
kilka minut, najlepiej mniej niz piec,
aby lykna¢ odrobine relaksu. Bazujac na
wlasnym doéwiadczeniu, polecam cykle
pracy trwajace po dwa, trzy kwadranse,
zakonczone krotka przerwa, najlepiej
polaczona =z prostymi c¢wiczeniami,
zeby natleniona krew poplynela wprost
do naszego, wypelionego $wietnymi
pomystami, mézgu. Jesli w gre wchodza
calodzienne maratony, to najlepiej
pracowac nie wiecej niz dwie, trzy godziny pod rzad,
po czym zafundowac sobie dtuzszy odpoczynek.

Ostatnia juz, czwarta, rada dotyczy samej
motywacji. Jak powszechnie wiadomo nic tak nie
zacheca do wzmozonego wysitku, jak widoczne goltym
okiem efekty wykonanej pracy. Dlatego zachecam
Was, abyScie przy pracy zapisywali na lezacej gdzies$
pod reka kartce kazdy paragraf, ktory wypekiliscie.
Najlepiej, po skonczonej pracy, dodajac jeszcze date
i ewentualnie po$wiecony czas. Dzieki temu z dnia
na dzien bedziecie mogli §ledzi¢ swoje postepy. Poza
tym jesli postanowiliScie wypelni¢ danego dnia szesé
paragraféow, a uda sie Wam napisac cztery, to nie
warto wyrzuca¢ sobie braku tych dwoch, w koncu
,c0$8” mimo wszystko napisaliScie. Oczywiscie nie
nalezy nagminnie stosowac tego wyjasnienia, bo cata
dyscyplina tworcza bardzo szybko legnie w gruzach.

I to juz wszystko co chcialem Wam przekazaé
w tym krotkim poradniku. Wprawdzie wszystkie te
wskazowki moga wydawac sie do$¢ oczywiste, lecz
to wlasnie dobry powod, aby zaczaé je stosowac.
Najwazniejsze to znalez¢ swdj wlasny ,,ztoty srodek”.
Powodzenia w poszukiwaniach i pracy tworcze;j!

Beniamin “KrowaQ” Muszynski
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Historia Szyfrow

Tytutem wstepu

Na samym poczatku swojego artykulu
chcialbym zaznaczy¢, ze wybor szyfrow, ktore zostaly
w nim opisane jest calkowicie subiektywny i opiera
sie na zasadzie wybidrczoSci, a nie caloSciowej
analizy problemu. Jego charakter w zaden sposéb
nie aspiruje do miana pracy naukowej, a ma raczej
za zadanie przyblizy¢ czytelnikom najciekawsze,
najbardziej] znane, a jednocze$nie do$¢ proste
przyklady szyfrow z jakimi przez wieki stykali sie
kryptologowie. W opisie kazdego z szyfrow zawarta
zostala szczegbdlowa instrukcja przedstawiajaca
zasady jego dzialania, dzieki czemu kazdy z
czytelnikow bedzie mogl natychmiast samemu
przy pomocy zwyklej kartki papieru i dlugopisu
przeéwiczy¢ nowo nabyta wiedze w praktyce.
Z powyzszych wzgledéw calkowicie pominieta
zostala przeze mnie era ,mechanizacji” oraz
~komputeryzacji” szyfrow przypadajaca na wieku
XX i XXI, kiedy to ludzie coraz czesciej, Swiadomie
lub nie, zaczeli poslugiwaé sie znacznie bardziej
skomplikowanymi szyframi. Poza tym opisanie
zasad ich szyfrowania znacznie przekraczaloby
mozliwoSci  objetoSciowe niniejszego artykutu.
Zakres chronologiczny pracy zamyka sie na poczatku
wieku XX, kiedy to korzystanie z szyfrow pisanych
recznie bylo jeszcze stosowane w miare powszechnie.
Tyle tytulem wstepu, zapraszam do lektury!

Historia szyfrow

Ludzie od najdawniejszych czasow prowadzili
ze sobg wojny. NajczeSciej o terytorium, zasoby
naturalne, wladze lub z checi zemsty... Motywow
bylo i wbrew pozorom nadal jest calkiem sporo.
Niezaleznie jednak od powoddéw, dla ktoérych sie
taka wojne rozpoczelo, jej cel zawsze byl jeden:
zwyciestwo! W odniesieniu tegoz zwyciestwa,
oprocz posiadania sporej liczby wiernych siepaczy,
diabelskiego planu i wygérowanych ambicji bardzo
czesto pomagalo co$, co dzisiaj nazwaliby$my
sprzewaga informacyjng”. Aby wuzyska¢ taka
przewage nad przeciwnikiem na polu bitwy
nalezalo porozumiewa¢ sie szybko, bezposrednio i
co najwazniejsze bezpiecznie. W takich to wilasnie
okolicznoéciach — nieustannych walk, spiskow
i intryg — narodzila sie kryptografia, dziedzina
nauki spokrewniona z matematyka, zajmujaca sie
utajnianiem informacji poprzez jej szyfrowanie.

m

L.l. Scytale

Jak bardzo istotna w trakcie walki moze
okaza¢ sie przewaga informacyjna jako pierwsi
przekonali sie starozytni Grecy, a dokladniej
Spartanie. To wlasnie rodakom slawnego krola
Leonidasa najczesSciej — cho¢ nie zawsze — przypisuje
sie autorstwo pierwszego urzadzenia szyfrujacego o
nazwie scytale. Z jezyka greckiego nazwa ta oznacza
spaleczki” — z reguly byly one wykonane z drewna i
mialy ksztalt o§miokata lub dziesieciokata. Sposéb
ich uzycia polegal na tym, ze nadawca wiadomosci
nawijal na taka ,paleczke” cienki skoérzany pasek,
zapisywal na nim wiadomo$¢ po czym odwijal
go, przez co wida¢ bylo na nim jedynie ciag
bezsensownie ulozonych liter. Tak zaszyfrowana
wiadomo$¢ goniec zanosil do adresata, a ten z kolei
odczytywal ja nawijajac pas na swoja scytale o takiej
samej gruboSci. Z perspektywy czasu konstrukcja
takiego szyfru moze wydawaé sie nam dzi§ nieco
zabawna, ale starozytnym Grekom wystarczala ona
w zupeloSci.

L.Il. Atbasz

Drugim szerzej znanym ludzkosci szyfrem,
liczac chronologicznie od czaséw najdawniejszych
byl Atbasz — szyfr podstawieniowy pochodzenia
hebrajskiego opracowany prawdopodobnie ok.
500 lat p.n.e. Sposéb jego uzycia opieral sie na
zasadzie wymiany liter z poczatku i konca alfabetu
w dokladnej kolejnosci ich wystepowania. Tym oto
sposobem zwyczajne A zamienia sie w zaszyfrowane
Z, BwY Cw X itak dalej. Jak wiec widaé
odszyfrowanie Atbasza nie nalezy do specjalnie
trudnych, o ile oczywiScie nieproszony odbiorca
jest Swiadomy, ze to wlaénie za jego pomoca pismo
zostalo zaszyfrowane. Co ciekawe, juz sama nazwa
szyfru zdradza sposdb jego uzycia, albowiem
sklada sie ona z pierwszych dwoch par szyfrujacych
zapisanych przy pomocy alfabetu hebrajskiego w
ktorym pierwsza litera jest alef a ostatnia taw. Druga
pare natomiast tworzg litery beth i shin.



PUBLICYSYTKA /

=
Przykiad (Atbasz2): zostal przeznaczony caly rozdzial.
AlBICIDIE[FIG[H]1[J[K[LIM[N[O[P[Q[R][S[TU[VW[xX]Y]z] Pravtaczajac jedynie s
zlv[xwlv]ulT|s|rlQ|P[o|N[M|[L|K|J|T|H|G|F|E|[D|[C|B|A| wazniejsze fakty nalezy
NZHA DBYLI GL GDLQV FOFYRLMV KRHNL powiedzie¢, ze Maria Stuart

LIIl. Szyfr Cezara

Gajusz Juliusz Cezar urodzil sie 12 lipca
100 p.n.e., zmart za$ 15 marca 44 p.n.e. Pod koniec
swojego zycia zaczgl spisywa¢ pamietniki, ktore
zostaly opatrzone nazwa Commentarii de bello
Gallico (O wajnie galijskiej). Dzielo to, oprocz
niewatpliwej warto$ci historycznej, jest takze
ciekawym zrodlem informacji dla kryptografow,
ktérzy moga znalezé w nim opis uzywanego przez
Cezara szyfru podstawieniowego. Znajduje sie on
w licie wyslanym przez Cezara do swego legata
Kwintusa Cycerona, obleganego przez wrogie
wojska i sklonnego do kapitulacji. Zaszyfrowanie
wiadomoéci w tym wypadku polegalo na
przestawieniu liter alfabetu o trzy miejsca w prawo.
Dzieki temu A zamienialo sie w D, B w E i tak dalej.

(katoliczka) przez dlugie lata byla

wieziona przez swoja kuzynke,
krolowa Anglii Elzbiete I (protestantke). Dzialo
sie tak ze wzgledu na fakt, iz angielscy katolicy
zdecydowanie popierali dazenia Marii do tronu
Anglii. Poza tym zarzucali Elzbiecie jej nieprawe
pochodzenie, byla ona bowiem corka Henryka
VIII i Anny Boleyn!. Ostatecznie po wielu latach
wieziennej tulaczki po réznych zamkach i dworach
Maria wyladowala na dluzszy czas w Chartley Hall
w Staffrodshire. Gdy krolowa Szkocji stracila juz
wszelka nadzieje na zmiane swojego losu na jej
drodze stanely dwie osoby: Anthony Babington i
Gilbert Gifford. Pierwszy byl wysoko postawionym
lordem — jak zapewne sie domy$lacie — katolikiem.
Udalo mu sie skontaktowaé¢ z Marig Stuart i
zapewnil ja, ze wraz ze swoimi poplecznikami jest
gotowy uwolnié¢ ja z Chartley Hall i pomdc przejaé

tron Anglii. Dla bezpieczenstwa

Przyklad (5zyfr Cezara): korespondencje miedzy soba
A|B|CID|E|F|G[H|I|J|K]|L[M|N|O|P RIS|ITIU|VIW[X]|Y|[Z -1

DIE|FIG|H|I]J KLMNOPQRS$UVWXYZABC il B W e

szyfru odstawieniowego

RG WHUDC VCBIUB EHGD FRUDC WUXGQLHMVCH yf p o

wzbogaconego 0 tzw.

nomenklator. Byl to specjalny

Poza tym Cezar bardzo czesto w  swojej system utajniania wiadomosci, w ktorym czes$¢ tekstu

B spondencyi zastepowat  litery. rzymskie = szyfrowano przy pomocy kilkunastu stow kodowych

greckimi, przez co tekst wiadomos$ci stawal sie
dla nieprzyjaciela jeszcze bardziej niezrozumialy.
Jednakze pomimo tego, ze wzgledu na
prostote szyfru, wspolczesni kryptografowie

odzwierciedlanych przy pomocy specjalnych znakow,
natomiast reszte tekstu pisano zwyklym alfabetem

szyfrowym.

bardzo czesto okreslaja go nieco pogardliwie * ° ¢ ¢ ¢ f& h ikl mon opoa poeofon Xy 2
mianem ,alfabetu szyfrowego”, ale chyba
nie mozna sig temu dziwic¢ skt.),ro -do NEEEI o S — Ciseibdatie =
f)dczytar,u?l WySt.aI:CZy PrzeStamc hter}./ Na  .nd for with that if but where as of the from by
ich wlasciwe miejsca tj. o trzy pozycije w . 2 4 Y4 3 TP MM B K oD
lewo. so not when there this in wich is what say me my wyrt
=X +H wmw g x v 5 MmN O0M 9
I'IV' Szyfr Mar" Stuart send Ife receave bearer I pray you Mte your name myne
e = o \
Szyfr ten zostal stworzony specjalnie | O/O % T 1 - = K = S5

na potrzeby szkockiej krolowej w roku 1585.

Juz samo tlo jego powstania zakrawa na fascynujgca
historie kryminalng, w ktérej zaszyfrowane
wiadomosci odgrywaja kluczowa role, jednakze
calkowite i doglebne jego omowienie znacznie
przekracza mozliwoSci  niniejszego  artykulu,
dlatego moge jedynie zacheci¢ zainteresowanych
do przeczytania ksigzki autorstwa Simona Singha
pt. Ksiega Szyfréow, gdzie na jego przedstawienie

Niestety spisku nie udalo sie zrealizowac, a to
za sprawa wymienionego wcze$niej Gilberta Gifforda.
W calej historii spisku na zycie Elzbiety I pelnil on
role kuriera miedzy Babingtonem i Marig Stuart.

1 Anna Boleyn byla druga zona Henryka VIII.
Ozenil sie z nig po uprzednim rozwodzie z Katarzyna
Aragonska.
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Jak sie jednak podzniej okazalo, pomimo swojego
wiernego zaangazowania w sprawe uwolnienia
szkockiej krolowej tak naprawde byl podwojnym
agentem i odpowiadatl za to, aby listy spiskowcéw
najpierw docieraly do rak deszyfrantéw krélowej
Anglii... Ostatecznie listy Marii Stuart staly
sie podstawa do oskarzenia jej o zdrade stanu.
Wyrokiem sgdu 8 lutego 1587 roku zostala skazana
na $ciecie.

L.V. Szyfr Vigenere'a

Jak pokazal czas i przypadek Marii
Stuart zwykly szyfr podstawieniowy, nawet =z
nomenklatorem, przestawal by¢ w XVI wieku
catkowicie bezpieczny. Wobec powyzszego niejaki
Blaise de Vigener, francuski dyplomata urodzony w
1523 postanowil stworzy¢ wlasny szyfr nowej jakoS$ci.
Zaczal on od studiowania wczesSniej napisanych
traktatow i prac z zakresu kryptografii autorstwa
trzech uczonych: Leona Battisty Albertiego,
Johannesa Trithemiusa i Giovanniego della Porty.
Na podstawie ich badan stworzyl co$ co okreslamy
dzi$ mianem Tablicy Vigenere‘a.

Szyt Vigenere‘a byl o tyle nowatorski, ze
skladat sie on, nie tak jak dotyczas z jednego, a z
az dwudziestu sze$ciu alfabetow! Sila tego szyfru
tkwi jednak nie w ich ilosci, a w systemie zmiany
wierszow szyfrujacych oraz wprwadzeniu tzw.
stowa kluczowego. Aby zaprezentowaé ten sposob
szyfrowania najlepiej bedzie postuzy¢ sie przykladem.

Tablica Vigenere'a

o |

Zalozmy zatem, ze naszym slowem kluczowym jest
wyraz TELEFON, natomiast widomos¢ jaka chcemy
zaszyfrowaé brzmi: zadzwon do mnie jutro. Cala
zabawa zaczyna sie od wypisania stowa kluczowego
tyle razy, aby liczba liter zgadzala sie z liczba liter w
przekazywanej wiadomosci, czyli:

stowo 1o ely e lelofn|T]E|L|E|F|o|n|T|E|L|E
kluczowe
.Tekst z|lald|{z|w|o|n|d|om|n|i|e|[j|u|t|r]|o
jawny

Teraz aby zaszyfrowa¢ pierwsza litere,

ktora jest ,z“ musimy sprawdzi¢ jaka litera slowa
kluczowego jej odpowiada. Jest to ,T“. Litera ta
okresla wiersz tablicy Vigenere‘a z ktorej bedziemy
korzystat — w tym przypadku bedzie to wiersz
numer 20. W ten oto sposob dochodzimy do tego,
ze zaszyfrowana litera ,z“ tekstu jawnego, przyjmie
postaé litery ,S“ w tekscie zaszyfrowanym. Tak tez
robimy z pozostalymi literami, a wynik naszej pracy
powinien wygladac¢ nastepujaco:

St E|L|E[F|o|N|T|E|L|E|F|O|N|T|E|L]|E
kluczowe
Tekst
; z|a|d|z|w|o|n|d|ofm|n|i|e|j|u|t|r|o
jawny
Tekst

S|E|O|D|[B[C|A|W|S|X|R|N|[S[WIN|X|[C|S
zaszyfrowany

Niewatpliwg zaleta szyfru Vigenere‘a jest to,
ze posiada on nieskonczong liczbe kluczy. Nadawca
i adresat mogg przebiera¢ w tysigcach
tylko im znanych hasel, dzieki czemu

C

ich wiadomosci moga pozostac

wzglednie bezpieczne. Poza tym nalezy

wspomnie¢ takze o tym, ze im slowo

pelniace role klucza bedzie dluzsze,

tym szyfr bedzie bezpieczniejszy,

poniewaz bedzie korzystal z wiekszej

ilosci alfabetow. Ciekawostka jest fakt,

ze Vigenere opublikowal wyniki swojej

pracy w dziele pod tytulem: Traicte des

Chiffres (Traktat o szyfrach) w roku...

1586. Kto wie, moze gdyby Anthony

Babington przeczytal prace Vigenere‘a,

Marii Stuart rzeczywiscie udaloby sie

przeja¢ wladze w Anglii?

L.VIL. Szyfr Ludwika XIV

Wbrew zwyczajowo przyjetej nazwie

autorem tego szyfru nie byt oczywiscie

—|T|o|mmO|N|om|>|N(<[X|S|<|C|Hd|n|[m(O]|D|0|Z|Z | |= =
=zl |mm|o|n|m|>|N|<|X[S|<|c|d|n|=|0|v|o|Z|Z|—|=
Xl |—|T|Oa|m|m[O|Nn|m|> |N(<|X|S|<|[c|[H|vn|=|O|T|0|Z|Z|=—
—ix|—|—|T|e|mm|o|n|w > N|<|<[S|<|lc|d|wn|=|O|v|O|=|3
S |x|—|—|T|[O|m|m|ONn|m|>N|<[X|S|<|c|d|wn|=|O|v|O|3
ZIZ2r|x|—|—|T|lo|m|mO|Nn|xm|(>|N(<|<[S|<|lc|d|vn|=|O|o|e
olZ|IZ|r |x|—|—|xT[O|m|m|O|Nn|m|>|N|<|X|S|<|c|d|n|xm|OMc
O(OZ|Z | |R|[—|—|T|a|m|mON|m|[>|N<|X|S|<|C|H|n|o|la
ol|lv|o|Z |2 |x|—|—|ZT|o|m|mOn|m|>|N|< xS |<|c|H|wn|=
(OO0 |Z|IZ|r |[=|—|—|T|@[M|m|O[N|m > |N|<[X|S|<|C|H|wn
V|0 |O|IZ|IZ|r |XR|—|[—|T|O|M|mM[ON|I|>|N|<[X[S(<|[C|~+
—H|ln[o|O|[O|lo|Z|IZ|r|x|—|—|T[O|mm|ONn|m|>|N|<|<|S(<|=
ClH|lwn|= |O|P|0|Z|IZ|- |x|—|—|ZT|O|m|m[O|N|wm|>[N|<|X|=|<
<|[ClHd|w | O|T|O|ZIZ|r |R|—|—|T|O[m|mO|N|m|>|N|<|[<|S

N (XS |<|c|H|n|m|o|w|0Z2|Z2|r|XR|-|—|T|a0|m|mO|An|w|v
> IN|<|X|S|<|[c|Hd|n|=|O|m|0|Z|Z2|r |=x|—|—|T|[a|m|m|O|Nn|o
@[> |N|< [ ¥ [S|<|c|Hd|n|=mO|w|o|Zz|Z|r |=|-|—|T|a|m|m|O

N|®(> N (< |X|S|<|c|H|v|=|O|T|0|Z|IZ|r |x|—|—|T|O|m|m|a
OlNn|m|> |N(<|<[S<|c|d|vn|m|O|v|0Z|IZ|r |x|-|—|T|O|T|®
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almmo|Nn|m|>N<|x[S|I<|c|H|lvn|=|0|o|o|Z|Z2|r|=x|—|—|=
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sam Krél Slonice, a pracujacy dla niego

Antoine i Bonaventure Rossignolowie.
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Swoja nazwe zaczerpnal stad, ze byl uzywany przez
Ludwika XIV do szyfrowania jego najtajniejszych
listow, zabezpieczania planéw wojskowych oraz
prowadzenia spiskow i dokonywania politycznych
machinacji.

Nowatorstwo wymy$lonego przez
Rossignolow szyfru polegalo w gléwnej mierze
na tym, ze tekst wiadomos$ci zapisywano w nim
za pomoca cyfr, a nie, tak jak dotychczas, liter.
Interesujace jest takze to, ze szyfr ten byt tak trudny
do przyswojenia, ze znajomo$¢ poshugiwania sie
nim zdolali opanowac¢ tylko... jego autorzy. Po ich
Smierci niemal natychmiast zaprzestano uzywacé
szyfru Ludwika XIV poniewaz zaden z czolowych
kryptologéw francuskich tamtego okresu nie byt w
stanie go rozszyfrowac.

Czlowiekiem, ktéory podjal sie tego
zadania prawie dwieScie lat pdzniej, pod koniec
XIX wieku, byl Etienne Bazeries — kryptolog
pracujacy dla francuskiej armii. Bazeries byl na tyle
zdeterminowany, aby zlamac¢ szyfr Rossignolow, ze
poswiecil na to 3 lata swojego zycia. Poczatkowo byl
sklonny twierdzi¢, ze szyfr Ludwika XIV to zwykly
szyfr monoalfabetyczny, zastgpiony jedynie przez
cyfry, jednakze kiedy jego badania nie przynosily
zadnych rezultatow postanowil zmienic¢ taktyke.
Uznal, ze liczby reprezentuja pary liter tzw. digramy,
ale takze i ten pomyst okazal sie nietrafiony.
Podlamany psychicznie Bazeries byl juz o krok od
porzucenia proby zlamania krolewskiego szyfru,
gdy niespodziewanie wpadl na pomysl, aby kazda z
liczb potraktowaé nie jako pojedyncze litery, a cale
francuskie sylaby. W ten oto sposob udalo mu sie
zidentyfikowac jedno stowo, oznaczone ciggiem liczb
(124-22-125-46-345), ktore po przetlumaczeniu
oznaczalo les-en-ne-mi-s (wrogowie). Po tym
wydarzeniu jego praca nabrala tempa, Bazeries
szybko komplementowat kolejne slowa, az w koncu
udalo mu sie rozszyfrowa¢ wszystkie listy Krola
Stonce.

L.VII. Szyfr Wolnomularzy

Miedzynarodowy ruch wolnomularzy od
zawsze charakteryzowal sie zamilowaniem do
tajemnic. Nic wiec dziwnego, ze jego czlonkowie
zostali autorami specjalnie stworzonego na ich
potrzeby szyfru. Uzywano go gléwnie w XVIII i na
poczatku XIX wieku do protokolowania zebran
towarzystwa. Mial on charakter podstawieniowego
szyfru alfabetycznego z tym, ze poszczego6lne
litery alfabetu zdecydowano sie w nim zastgpic
specjalnymi symbolami. Dzieki temu szyfr ten
bardziej przypomina prosta ukladanke nizli szyfr w

klasycznym znaczeniu tego stowa. Aby odszyfrowaé
wiadomo$¢ wystarczy bowiem dang litere wyszukac
na jednym z rysunkow.
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L.VIII. Szyfr Playfaira

Szyfr Playfaira zawdziecza swoja nazwe
szkockiemu baronowi Lyonowi Playfairowi, ktory
co prawda nie wymyslit powyzszego szyfru, ale brat
czyny udzial w jego popularyzacji, przez co z czasem
ten sposob kodowania zostal ochrzczony wlasnie
jego nazwiskiem. Autorem stworzonego w 1854
roku szyfru byt tak naprawde Charles Wheatstone.
Wymy$lony przez niego system bazuje na zasadzie
wymiany par liter z ta réznica, ze tutaj pary te w
tekécie jawnym zastepuje sie inng zaszyfrowanag
para liter. Wczedniej oczywiScie nadawca i adresat
muszg uzgodni¢ wspolnie stowo kluczowe, ktérego
beda uzywaé¢ do szyfrowania swoich wiadomosci.
Tym razem na potrzeby przykladu niech bedzie
to angielskie imie: MICHAEL? natomiast fraza
szyfrowang: spotkajmy sie pojutrze. Na poczatku
musimy narysowa¢ kwadrat o wymiarach 5 na 5
kratek. W kratki te najpierw wpisujemy nasze stowo
kluczowe, ktére pdzniej uzupeliamy pozostalymi
literami alfabetu. Przy czym litery uzyte w slowie
kluczowym sa pomijane w reszcie tabeli — nie
powtarzamy ich! Dobrze przygotowana tabela z
naszym haslem powinna wygladac¢ nastepujaco:

M 1/) C H A
E L B D F
G K N O P
Q R S T U
V W X Y Z
2 Ze wzgledu na to, ze tablica do szyfru Playfaira

sklada sie z 25 pol przyjeto zasade, ze litery I oraz J
zawsze zapisuje sie razem w jednym polu.
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Nastepnie  wiadomos$¢, ktora  chcemy
zaszyfrowa¢ musimy podzielié na tzw. digramy
czyli wspomniane juz pary liter. Wazna uwaga:
kazda para powinna skladaé¢ sie z dwdch roéznych
liter! Jest to szczegoblnie istotne dla kryptologow
krajow anglojezycznych gdzie bardzo czeste jest
wystepowanie np. zbitek literowych ee czy 1. W
takim wypadku nalezy powtarzajaca sie w hasle
litere zastapic litera x. Identycznie nalezy postapic
takze w sytuacji, gdy nasza wiadomos¢ sklada sie
z nieparzystej liczby liter, wtedy x nalezy dodaé
na koncu. Stworzone przez nas digramy powinny
przyjac nastepujaca forme:

Tekst jawny
Digramy

Spotkajmy sie pojutrze
sp|ot|ka|jm|ys|ie |po|Ju|tr |ze

W tym momencie mozna rozpocza¢ wlasciwy
etap szyfrowania. Nalezy wiec w szystkie digramy
zaszeregowa¢ do jednej z trzech wlasciwych
kategorii:

1) Jesli obie litery znajdujg sie w tym samym wierszu
2) Jesli obie litery znajduja sie w tej samej kolumnie
3) Wszystkie pozostale.

Jesli obie litery znajduja sie w tym samym
wierszu, to w takiej sytuacji zastepujemy je
sgsiednimi literami wystepujacymi z prawej strony;
tak wiec nasze tr zmieni sie w US. Jedli jedna z
liter znajduje sie na koncu wiersza, zastepujemy ja
pierwsza litera tego wiersza, a nie pierwsza wiersza
nizszego! Przyklad: nasze po zamieni sie w GP, a nie
jak mogliby$my sadzi¢ w QP.

Jesli obie litery znajduja sie w tej samej
kolumnie, zastepujemy je literami lezacymi
bezposrednio pod nimi; w ten oto sposéb ot zmieni
sie w TY. Podobnie jak w przypadku wierszy rowniez
w kolumnach wystepuje zasada, wedle ktorej jesli
litera w kolumnie jest ostatnia to litera, ktéra ja
zaszyfruje bedzie ta, ktora jest w kolumnie pierwsza.
Natomiast jezeli obie litery digramu nie znajduja sie
ani w tym samym wierszu, ani w tej samej kolumnie,
obowiazuje zasada, wedle ktorej aby zaszyfrowac
pierwsza litere bedziemy musieli porusza¢ sie wzdluz
wiersza, az dotrzemy do kolumny zawierajacej druga
litere. Litera, ktéra znajdzie sie na skrzyzowaniu
wiersza i kolumny reprezentuje pierwsza litere
tekstu zaszyfrowanego. W celu zaszyfrowania
drugiej litery idziemy wzdluz wiersza, az dotrzemy
do kolumny zawierajacej pierwsza litere; litera na
skrzyzowaniu zastepuje druga litere digramu. Zatem
sp zmieni sie w UN, a ka w PI. Po zaszyfrowaniu
nasza wiadomo$¢ ma postac:
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Digramy sp|ot|ka|jm|ys|ie |[po|Ju]|tr|ze
Tekst zaszyfrowany [UN|TY | PI | CJ | CT |ML|GP |[AW|US |MF

LIX. Szyfr ADFGVX

Obok Enigmy, jest to drugi najwazniejszy
i najbardziej znany szyfr w historii niemieckiej
kryptografii. Stworzony pod koniec I wojny
Swiatowe]j jak na Owczesne czasy praktycznie nie
mial sobie réwnych. Zasady wykorzystania tego
szyfru sa nieco inne od tych, ktére zostaly omowione
do tej pory, albowiem ADFGVX sklada sie z
dwobch faz kodowania, bazuje na wykorzystywaniu
podstawiania i przestawiania. Szyfrowanie nalezy
zacza¢ od narysowania kwadratu o wymiarach 6 na
6 kratek. Zar6wno nad kolumnami jak i obok wierzy
nalezy wpisaé wspomniane juz hasto: ADFGVX.
Do kazdej z pustych kratek w $rodku kwadratu
trzeba wpisaé litery i liczby w porzadku losowym,
ale z tym zastrzezeniem, ze beda one czescig
klucza, dlatego tez kolejno$¢ te musi znaé zaréwno
nadawca jak i odbiorca. Pierwsza faza szyfrowania
polega na wyszukaniu kazdej litery tekstu jawnego
w tej tabeli i zastgpieniu jej literami oznaczajacymi
wiersz i kolumne. Dla przykladu, gdyby$my chcieli
zaszyfrowa¢ wiadomos$é o treSci: rozpoczqé atak o
20.

A|D|F |G|V X
A|r|O0|k|b]4]5
D|A|z|2]|h]|R|O
F|7|T|C|T|A]|S
G|5|S|bjo|z|d
Vi1|g|p|V]|]1T]|H
X| k|n|[8|]y|Q]cC
Wiadomos¢ |Rozpoczac atak o 20
Tekstjawny |[r|o|z|p|o|c|z|a|c|a|t|a|k|o|2]|0

2 AA|GG|GV|VF |DX|XX |DD|FV|XX [DA|FG [DA|XA DX|DF [AD
zaszyfrowany

OczywiScie nie jest to koniec naszej pracy,
na razie to co stworzyliSmy to nic innego jak
prosty monoalfabetyczny szyfr podstawieniowy,
ktéory mozna zlamaé¢ z latwoscig. Czas zatem
przej$¢ do drugiej fazy szyfrowania, ktora polega
na przestawieniu tekstu. Jego przemieszczenie
zalezy od stowa kluczowego, ktore znane moze by¢
jedynie nadawcy i odbiorcy wiadomos$ci, w naszym
przykladzie postuzy do tego slowo: STEFAN. Po
wpisaniu hasla w kratki nalezy przepisa¢ litery
zakodowane przez nas w fazie pierwszej w kolejnoSci
od lewej do prawe;j.
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Teraz z kolei nalezy przestawi¢ zakodowane
kolumny z literami naszego hasla wedlug normalnej
kolejnosci wystepowania liter w alfabecie, a zatem:

O|O(X[X|Q|>
O(mm|O|a|m
X |<[X|&|m
m> IX(IX|I<|Z2

> (X |00 | <[> |wvn
O|>|>(0|m|> -

Final naszej pracy wyglada¢ bedzie wiec
nastepujaco: GXXDDGDFFDGXVGXVXXAFA-
DDXAAFDAAD. Aby  odszyfrowa¢  tekst
jego odbiorca musi, znajac oczywiScie haslo,
przeprowadzi¢ identyczng procedure w odwrotnej
kolejnosci.

Mam nadzieje, ze zaciekawil Was modj
artykul. Jesli tak, to wesolego szyfrowania!

Piotr Bgkowski

PUBLICYSYTKA /_
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Konfrontacja

Obcy kontra Predator, PlayStation
3 kontra Xbox 360, Metalowcy kontra
Depesze... Tego typu konflikty towarzysza
nam niemal od zawsze, niemal w kazdej
dziedzinie zZycia i mozna je liczy¢ bez konca.
Nie inaczej jest w Swiecie gier paragrafowych.
Wprawdzie nazwanie tego konfliktem jest
nieco na wyrost, jednak wyraznie zauwazalna
jest tendencja do faworyzowania pewnych
rozwiazan bardziej niz innych. Czy slusznie?
Nie mnie osadzaé¢ — ten ciezar pozostawie na
Waszych barkach. Ja chce tylko przedstawié
zarOwno mocne, jak i te slabsze strony
poszczegolnych rozwigzan.

Roznica zdan dotyczy czterech podstawowych
zagadnien: labirynt, fabula, mechanika, narracja.
Kazdy kij ma dwa konce i, jak to czesto bywa z
roznica zdan, kazdy ma swoje racje. A prawda lezy
po obu stronach. Wszystko zalezy od tego, czego
czytelnik/gracz szuka w interaktywnej literaturze.

Ogolnie uwaza sie gry labiryntowe za nieco
gorsza galaz paragrafowego drzewa tak, jak kino
klasy B. Jest jednak grono zwolennikow tego

typu kina i tego typu

rozrywki, wiec jesli
chcecie poszwendac
sie po podziemiach,
lochach czy opusz-
czonych zamczyskach

oraz skopac kilka tytkow
trollom czy goblinom,
tego typu rozwiazanie
bedzie dla Was idealne.

Ogromnym plusem
labiryntowek jest
swoboda dzialania.

Paradoksalnie to wlasnie one oferuja czytelnikowi
duzo wieksze pole manewru niz gry fabularne, dajace
zhudzenie otwartego Swiata, gdyz, w przeciwienstwie
do narracji, labiryntéwki nie ograniczaja decyzji
gracza w granicach linii fabularnej, lecz daja
dowolno$¢ wyboru. Trzeba jednak zaznaczydc,
ze wybory te dotycza przede wszystkim sfery
geograficznej. Wybory moralne czy wplyw na rozwdj
fabuly jest w grach labiryntowych ograniczony do
minimum ze wzgledu na techniczna konstrukcje.
Sila rzeczy penetrujac labirynt ograniczamy sie
do wyboréw “prawo, lewo”, gdyz nacisk na fabule
jest w nich znikomy. Fabula oczywiscie istnieje,

w
§ pozbawiony wybijania
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jednak jej obecnos$¢ najczesciej usprawiedliwia tylko
powody, dla ktérych posta¢ gracza zapuszcza sie w
rzeczony labirynt, a jej opis konczy sie na wstepie
do gry. Nie trzeba daleko szukac¢ - w grze Dreszcz
zapuszczamy sie w labirynt podziemi, aby wydrzeé
im ich tajemnice i na tym fabula sie konczy. Ciezko
tez o jakiekolwiek zwroty fabularne, gdyz zabawa
polega tu wlasnie na odkrywaniu kolejnego zakretu
labiryntu, a nie dumaniu nad konsekwencjami
wyprucia flakéw jakiemu$ plugawemu orkowi.

Gry pisane pod katem narracyjnym, czyli
fabularne, jako priorytet stawiaja sobie Sciezke
fabularng, oraz wybory moralne. Geografia jest tu
duzo mniej istotna lub wrecz pominieta. Niewazne
jest przeciez gdzie znajduje sie bar, w ktéorym
przesiaduje postaé, wazne jest, ze takowy istnieje.
To wszystko, co musi wiedzie¢ gracz. Wazne jest
natomiast, aby swoimi decyzjami doprowadzic¢
postaé¢ z fabularnego punktu A do punktu B. Pod
tym katem gry narracyjne sa mniej zlozone niz
labiryntowki, ktore daja swobode poruszania sie
dowolnie po calym kompleksie (niestety nie ukazala
sie jeszcze gra, ktora dalaby graczowi swobode
dzialania w ogromnym, otwartym Swiecie, choc
poczyniono w tym kierunku proby, czego efektem
jest fanowska gra pt. Niewolnik Czarodzieja, w
ktorej role kompleksu/labiryntu pelni oddana do

dyspozycji gracza cala
wyspa). Czesto gry
fabularne sa bardziej
opowieSciami, anizeli
grami (ma to tez zwigzek
z mechanika, ale o tym
poZniej), gdyz prowadza
nas paragrafy
plynny,

przez
sposob

z rytmu czytania przez

np. rysowanie mapy,

czy pilnowanie réznego

rodzaju czynnikow mechanicznych. Paragrafy to

po prostu fragmenty opowiadania tworzace razem

spojna calos¢ fabularng, podczas gdy paragrafy w

labiryntéwkach to najczesciej instrukcje i wytyczne

dotyczace polozenia postaci gracza w geografii
Swiata.

Konstrukcja gry paragrafowej przeklada sie

w duzym stopniu na jako$¢ wykonania pod katem

artystycznym. Gry fabularne wymagaja wiekszego

kunsztu pisarskiego, gdyz wszystko, co zawieraja

w sobie paragrafy to czysta opowies$¢, ktoéra aby

zainteresowa¢, musi by¢ prowadzona w sposob

umiejetny 1 wciagajacy. Gry labiryntowe brak
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warsztatu pisarskiego moga ukry¢ pod technicznymi
opisami otoczenia. Nie oznacza to oczywiscie, ze
autorzy gier labiryntowych musza by¢ gorszymi
pisarzami. Po prostu ta galaz rozrywki paragrafowej
nie daje nawet mozliwosci rozwiniecia tworczych
skrzydel w peli, gdyz opisy musza by¢ precyzyjne
i konkretne. Stad tez przeSwiadczenie, ze gry
labiryntowe sa mniej wymagajace i mniej ambitne
od projektow narracyjnych.

Kolejnym przedmiotem sporow ~ w
paragrafowym $wiecie jest mechanika. Czy gra
pozbawiona mechaniki nadal bedzie jeszcze gra?
Trudno powiedzie¢. Radykalne opinie mowia,
ze kwintesencja interaktywnej rozrywki (cho¢
“rozrywka” w tym miejscu to niekoniecznie
najodpowiedniejsze slowo) jest takie prowadzenie
narracji, aby wykluczy¢ potrzebe uzycia statystyk,
czy rzutow kostka. Nasuwa sie wiec pytanie, czy
da sie stworzy¢ wiarygodna i spontaniczng (dla
przykladu) walke za pomoca samych opisow? Walke,
ktora za kazdym podejéciem potoczy sie inaczej i
nie bedzie ograniczona kilkoma paragrafami? I w
koncu walke, ktora niesie ze soba czynnik losowy,
ktory jest przeciez nieodlaczng cze$cia kazdego
starcia? Z drugiej strony mechanika wybija z
rytmu, przeszkadza w plynnym czytaniu, zmusza do
odrywania sie od opowieSci w celu kontrolowania
statystyk. Czy to dobrze?

Wracamy wiec do kwestii preferencji —
wszystko rozbija sie o to, czego szukamy w grach
paragrafowych. W tym momencie, wzorem zamystu
interakcji, moglbym odestaé Was do poczatku
artykuhu i cala dyskusja zaczelaby sie od nowa. Ale
nie chodzi przeciez o to, zeby udowodni¢ co jest
lepsze, lecz o to, by znalez¢ dla siebie co$, co bedzie
nam najbardziej odpowiadac.

Michat “Recoil” Rosinski

PUBLICYSYTKA /_
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Pomieszanie
Z poplataniem

A wiec wstaliSmy dzis (prawa noga) z
zamiarem napisania gry paragrafowej. Mamy
pomysl, mamy zarys ogé6lny, zarys postaci,
generalnie jesteSmy zdecydowani wzia¢ pioro
i zaczac¢ pisaé. Nie do konca jednak wiemy jak
sie za to zabraé. Siegamy wiec po magazyn
Masz Wybor w poszukiwaniu wskazéwek.
Oczywiscie znalezliSmy ich calag mase — w
koncu Kuznia KrowaQa to istna kopalnia
wiedzy kazdego poczatkujacego autora — ale
rodzi sie maly problem: my chcemy napisaé
gre labiryntowa, a nie fabularna. Spokojnie,
juz przychodze z pomoca w postaci tego
malego poradnika tworzenia labiryntow.

Ogoblnie rzecz biorac schemat tworzenia
obu rodzajow gier jest podobny, niemniej pewne
kwestie réznia sie, wymagaja innego podejscia lub
(bo i tak sie zdarza) zupelnie sie rozmijajg lub wrecz
wykluczaja.

Od czego zaczaé¢? Zakladajac, ze rzeczywiscie
mamy juz w glowie ogblny zamysl, zarys postaci i cel
gry przechodzimy do sedna sprawy, czyli labiryntu.
OczywiScie “labirynt” to okreSlenie umowne méwiace
nam raczej jaka postac przybierze rozgrywka, anizeli
schemat, ktorego sztywno musimy sie trzymac.
Tlem rozgrywki bowiem nie musi by¢ labirynt stricte
(takie okreslenie przyjeliémy jedynie dla uogélnienia
specyfiki gatunku). Moga to by¢ jaskinie, bunkry,
lochy zamczyska, katakumby, ale moze to byé¢
rowniez zamek sam w sobie (ktorego konstrukcji
daleko do labiryntu), motel, muzeum lub cokolwiek
innego. Ba, moze to by¢ nawet otwarta przestrzen —
miasto, czy wrecz cale krainy. Mianem “labiryntu” w
tym przypadku okreslamy po prostu arene, na ktorej
bedzie rozgrywac sie nasza przygoda, a pajeczyna
polaczen miedzy poszczegdlnymi lokacjami czy
zdarzeniami utworzy rzeczony labirynt. Nic nie stoi
na przeszkodzie by tworzy¢ nawet kilka aren dla
jednej gry. Dla przykladu gra Twierdza sklada sie
z kilku segmentow — dwoch poziomoéow zamczyska,
lochow oraz podziemi (bedacych klasycznym juz
labiryntem). Wezmy tez inny przyklad: glowna
areng rozgrywki jest miasto, natomiast wchodzac
do kanaléw czy $wiatyni przenosimy sie na kolejng
arene.

Najwazniejszym elementem naszej gry bedzie
mapa. Mapa podziemi, zamczyska czy czegokolwiek,
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co obraliSmy sobie za nasz “labirynt”. Na co nalezy
zwréci¢ uwage przy tworzeniu mapy? Musimy mieé
Swiadomo$¢ tego, ze to, co narysujemy na kartce
bedziemy musieli pdzniej opisaé, a gracz narysowac.
Dlatego tez powinniSmy dazy¢é do maksymalnej
prostoty. Spokojnie (uprzedzajac glosy sprzeciwu),
piszac prostoty nie mam na mysli ograniczania sie do
trzech komnat na krzyz. Labirynt musi by¢ przeciez
zlozony — taki jest jego zamysl. Mam raczej na mysli
ograniczanie wszelkiego rodzaju ,przeszkadzajek”,
ktoére nie beda mialy w grze zadnego znaczenia, a
beda nam tylko utrudnialy pisanie. Do takowych
mozna na przyklad zaliczy¢ niepotrzebne zakrety,
skrzyzowania czy odnogi. Po narysowaniu mapy
po prostu przeanalizujmy, czy rzeczywiScie
wszystkie obecne na niej zakrety sa potrzebne, czy
skrzyzowania nie prowadza donikad i na biezaco
eliminujmy tego typu miejsca.

Kolejny element, na ktéry powinniSmy
zwrdcié szczegblng uwage to skala. Pamietajmy,
ze jeSli mamy w zamysle wielka komnate (i tak ja
opiszemy), a na naszej mapie bedzie ona wygladala
jak schowek na szczotki, wprowadzimy w ten
sposdb gracza w blad. Tworzac mape narysuje on
ogromna komnate, przez ktora (jak moze sie pdzniej
okazac) przebiega cala masa korytarzy. Skala jest
rOwniez naszym sprzymierzencem. Przyjmujac,
dla przykladu, kratke w zeszycie jako trzy metry
duzo latwiej bedzie nam pdzniej opisac szczegodly
otoczenia. Precyzyjniejszy jest bowiem opis
mowiacy, ze “korytarz po pietnastu metrach konczy
sie”, niz “korytarz konczy sie po jakim$ tam (blizej
nieokreslonym) dystansie”. Daje to graczowi jasny
sygnal, ze korytarz skonczy sie po pieciu kratkach.
Zbyt ogblne opisy moga doprowadzi¢ do sytuacji
podobnych do tych, ktore opisalem wyzej.

Jesli mamy juz przed sobg narysowang mape
(lub jeszcze lepiej — mapy), czas na najprzyjemniejszy
element tworzenia: wypelienie. Nanosimy na mapie
wszelkiego rodzaju przedmioty, przeciwnikow,
miejsca, kluczowe zdarzenia czy spotkania. Nie
zaszkodzi tez krotki opis (“biblioteka, zamkniete na
klucz, w srodku duch medrca, w ukrytym schowku
- pergamin”), dzieki ktéremu sami nie zgubimy
sie pézniej we wlasnych skrotach mys$lowych. Nie
ma tu zbednej filozofii i wlasciwie mamy tu pelng
dowolno$¢. Musimy tylko pamietac o jednej zasadzie
— zasadzie zdrowego rozsadku. Proste przyklady:
pamietajmy, aby nie umieszcza¢ magicznego miecza
w zamkowej spizarni, ksiegi magii w garderobie,
czy karabinka automatycznego w domu starszej
emerytki. Nielogicznym jest tez umieszczanie w
jednej z pierwszych lokacji ogromnego, uzbrojonego
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po zeby ogra, podczas gdy docelowej komnaty
pilnowa¢ mialby cherlawy gnom. Nie obstawiajmy
malo istotnego pomieszczenia banda straznikow,
pozostawiajac komnate ksiezniczki bez zadnej
obstawy. Podobnie z przedmiotami — je$li gracz
ma zdoby¢ zwykly sztylet niech nie przechodzi z
tego powodu przez meki i odwrotnie — na potezna
magiczng bron niech zashuzy rozwigzujac wyszukang
zagadke czy pokonujac jakiego$ naprawde solidnego
wroga. No i najwazniejsze — nie dopu$émy aby klucz
do zamkowej biblioteki znajdowat sie wlasnie w tejze
bibliotece. Pamietajmy — zdrowy rozsadek to klucz
do udanego wypelnienia naszej areny.

Zrodto: sxc./hu

Czas przej$¢ do opisywania poszczego6lnych
miejsc oraz przyporzadkowania im numeréw. Na
temat numerowania paragraféw pisa¢ nie bede
— KrowaQ opisal to zagadnienie wystarczajaco
obszernie w swoim poradniku — wspomne za to o
niezwykle istotnym w tworzeniu gier labiryntowych
elemencie, jakim jest przypisywanie numerow
miejscom kluczowym. O co chodzi? Zasadniczo o
ulatwianie zycia sobie i graczom. Miejsce kluczowe
to co§ na wzoér punktu kontrolnego. Takimi
punktami kontrolnymi s3 najczesciej skrzyzowania,
komnaty prowadzace do innych miejsc, dziedzince,
place. To miejsce charakterystyczne ze wzgledu na
to, ze bardzo czesto bedziemy do niego powracac
oraz wilasnie z nich bedziemy poruszac sie w r6znych
kierunkach. WeZzmy taki plac targowy w jakim$
miasteczku. Plac targowy charakteryzuje sie tym,
ze mozna sie z niego dosta¢ do mnostwa roznych
miejsc, oraz tym, ze w drodze do tycvh miejsc czesto
go mijamy. Przypisujemy mu dowolny numer
(dla przykladu: 100). Ten numer w polaczeniu z
miejscem daja nam punkt kontrolny. Paragraf 100
bedzie wygladal mniej wiecej tak: “Znajdujesz sie
znéw na Placu Targowym. Mozesz udaé sie w

strone: -kaplicy (przejdz do X), -portu (przejdz do
Y), -cmentarza (przejdz do Z)” itd. Dzieki takiemu
rozwigzaniu my, jako autor, nie musimy w kazdym
paragrafie prowadzacym do Placu opisywac kazdej
Sciezki, a gracz ma pewno$¢, ze gdy zdarzy mu sie
zgubié¢ droge, czy pomyli¢ paragraf zawsze moze
przejs¢ do takiego punktu bez potrzeby szukania
odpowiedniego paragrafu w ksigzce.

Jest to jedna z tych zasad, ktéra gryzie sie
z przyjeta zasada unikania pojedynczych przejsé
miedzy paragrafami. Moim zdaniem jednak
dopuszczalne jest w takim momencie pojedyncze
odestanie do paragrafu kontrolnego. Zmniejsza to
ryzyko pomylki podczas przypisywania paragrafow,
a ulatwia graczowi nawigacje pomiedzy kluczowymi
miejscami labiryntu. Zaréwno jako autorowi jak
i graczowi niejednokrotnie zdarzalo mi sie dzieki
temu rozwigzaniu w bardzo szybki sposob znalez¢
zgubiony wcze$niej paragraf.

JesteSmy wiec na etapie opisywania
wydarzen, miejsc i przedmiotéw, ktore czekaja na
graczy w naszym labiryncie. Generalnie reszta pracy
tworczej nie rozni sie juz od tej, z ktéra mamy do
czynienia w przypadku gry narracyjnej, w zwiazku z
czym nie ma sensu powiela¢ tu tego, co juz zostalo
powiedziane. Wiemy juz zatem niemal wszystko,
co jest nam potrzebne do stworzenia gry zar6wno
fabularnej, jak i labiryntowe;.

W nastepnych poradnikach zajmiemy sie
zagadnieniem mechaniki w grach paragrafowych.

Michat “Recoil” Rosinski
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Gry ksigzkowe
a RPG

Gry ksigzkowe czesto bywaja mylnie
nazywane sesjami' dla jednej osoby. Jak ma
sie to do rzeczywistosci oraz czy nazewnictwo
jest az tak istotne? Przystepujac do pisania
tego artykulu postanowilem zrezygnowacé z,
jakze wygodnej, zasady wrog-swdj. Mija sie
to z celem, bowiem RPG i gamebooki to dwie
strony tej samej monety. Nie bede zatem
szeroko opisywal ré6znic technicznych, ktore
widoczne sa golym okiem, lecz skupie swoja i
Wasza uwage na samej istocie gry ksigzkowej
i sesji.

Gléwna zasada funkcjonowania paragrafowek
i RPG jest identyczna — uczestnik swoimi decyzjami
wplywa na ksztalt zaprezentowanej mu historii.
Roznica polega natomiast na iloSci uczestnikow,
a co za tym idzie modelu gry. No wlasnie, czy aby
na pewno gry? Chociaz w nazwach obu gatunkow
wystepuje to stowo, to czy sa to pelnoprawne ,gry”?
Na pierwszy rzut oka tak, chociaz w tym wypadku
wiele zalezy od réznic w podejSciu do tego tematu.
Na Zachodzie podczas sesji malo kto gasi Swiatlo,
zapala Swiece i kategorycznie zabrania nawigzywania
do jakikolwiek wydarzen nie zwigzanych z
rozgrywka. Juz sam pomysl zastosowania takiego
sswobodnego modelu” w naszych warunkach
wywoluje u ,starych wyjadaczy” jeSli nie gniewny
grymas, to na pewno pelen politowania u$miech.
Podobnie rzecz ma sie w przypadku gier ksigzkowych
i rodzime produkcje, zarébwno oficjalnie wydane,
jak i amatorskie, w znacznej mierze koncentruja sie
na budowaniu nastroju oraz fabule (w skrajnych
przypadkach calkowicie rezygnujac z mechaniki
opartej na koSciach i statystykach). Mozemy wiec
z dumg przyznaé, ze zdecydowanie stawiamy na
jakos¢. Wyplywa z tego jasny wniosek — zaroéwno
w sesjach jak i gamebookach nie chcemy widzieé¢
jedynie ,gier”, czy ,spotkan towarzyskich”. Chodzi
zatem o prawdziwe przezycie wspanialej przygody,
do$wiadczenie uczucia obcowania z zupelnie innym
Swiatem. W tym momencie drogi gier fabularnych i
paragrafowych do osiggniecia tego stanu przestaja
by¢ zbiezne.

Mimo pewnych wyjatkow gry ksiazkowe sa
bowiem przeznaczone przede wszystkim dla jednej
osoby. Swiat, ktory otrzymujemy jest automatycznie

1 Rozgrywka rpg

M

mniej ,otwarty”, niz w przypadku tego kreowanego
w czasie rzeczywistym przez Mistrza Gry. W zamian
otrzymujemy tekst literacki, z ktéorym obcujemy
bez zadnych barier w postaci oséb trzecich. Przy
naprawde dobrze dopracowanym projekcie stwarza
to szereg ciekawych mozliwosci. Pojawia sie
bowiem mozliwo$¢ prywatnego obcowania z danym
dylematem, gdzie podjecie decyzji zalezy tylko i
wylacznie od czytelnika. W koncu podczas sesji
RPG, nawet wérdd najbardziej zgranej ekipy, zawsze
pozostaja pewne bariery. Czlowiek ma bowiem silng
sklonno$¢ do maskowania przed innymi pewnych
cech oraz pragnien. Podczas obcowania z literaturg
ten dystans znika, czytelnik przebywa sam na
sam z tekstem, moze wiec my$le¢ o nim co chce.
Czesto dochodzi do takich wnioskow, do ktorych za
zadne skarby $wiata nie przyznalby sie publicznie.
Podobnie rzecz ma sie z gra ksiazkowa. Jesli dany
wybdr nie jest kwestia zwyklego rozwoju fabuly, lecz
problemem natury moralnej, to wowczas uczestnik
danej historii ma szanse sprobowaé ,co by bylo
gdyby”. OczywisScie w wiekszo$ci projektéw ciezko
doszuka¢ sie tak glebokich mozliwo$ci badania
wlasnej natury, co jest efektem przewagi czesci
rozrywkowej nad artystyczna.

W tym momencie po raz kolejny wyplywa
problem, ktéry obcy jest RPG, a bliski grom
ksigzkowym. O ile sesja, nawet oparta na dokladnym
scenariuszu to i tak tworzona na biezaco, jest
czym§ w rodzaju improwizacji teatralnej, to gra
ksigzkowa aspirowa¢ moze do miana literatury.
Nie jest to jedynie pobozne zyczenie, lecz realna
mozliwo$¢, cho¢ wcigz nagminnie ignorowana
przez ,glowny nurt” oficjalnie wydanych pozycji.
W konicu rozbudowana gra ksiazkowa posiadajaca
cechy opowiadania (a wiec spdjna fabule, dialogi,
w niektorych przypadkach oddzielne tematycznie
rozdzialy) moze, i powinna, aspirowa¢ do miana
literatury. Niestety, wcigz pokutuje wizja gry
ksigzkowej jako ,sesji dla jednej osoby”, badz
sklasycznej przygody”’, gdzie akcja skupia sie
przede wszystkim na prowadzonych przez gracza
walkach. Nie jest to oczywiScie ,zly” model i w
wielu przypadkach tego typu pozycje sa naprawde
wartoSciowe i dostarczaja wiele rozrywki. Sek w
tym, ze jest to wykorzystanie jedynie podstawowych
mozliwoS$ci drzemigcych w gatunku. Od przynajmniej
kilku dekad postmodernisci? eksperymentuja z
forma, jaka mozna nada¢ literaturze. I chociaz w
ostatnich latach préby tego typu sa coraz rzadsze,
nie oznacza to, iz wykorzystano wszelkie drogi.

2 Szczegoblnie zalozona w 1960 roku we Francji
grupa OuLiPo.
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Gry ksigzkowe w ujeciu literackim to rozlegly
czarnoziem, ktéory niestety wcigz pozostaje
niezagospodarowany. Kto wie, moze prawdziwa
szansg rozwoju s3a w tym wypadku projekty
autorskie? W konicu mtody tworca (i bynajmniej
nie chodzi tu o wiek), sukcesywnie zdobywajac
do$wiadczenie przy kolejnych projektach, rozwija
swoOj warsztat i pewnego dnia moze stwierdzi¢, ze
nastat czas aby nadac grze skrajnie literacka forme...
Na koniec wrbce raz jeszcze do sedna
naszych rozwazan, czyli relacji pomiedzy grami
fabularnymi a paragrafowymi. Abstrahujac od
wszelkich r6znic i podobiefistw pomiedzy tymi
gatunkami najwazniejsze jest podejscie do sprawy.
Jak wspomnialem na poczatku niezbyt madre,
delikatnie mowigc, byloby stawianie obu tych, jakze
kreatywnych, form spedzania wolnego czasu po
przeciwnych stronach barykady. Szczegdlnie, ze obie
galezie naleza do jednego drzewa, ktore karmi sie
rzeczywistos$cia i swoim pieknem umila nam chwile,
ktore spedzamy w jej obcieciach od porannego
otworzenia oczu, do ich wieczornego zamkniecia.

Beniamin “KrowaQ” Muszynski

PUBLICYSYTKA /_
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Jakub Smorawski

Druzyna Audio-Viedo

Pracujesz obecnie w firmie “Schulz Brand
Friendly” jako copywriter. Rozumiem, ze
masz doswiadczenie w pisaniu scenariuszy
reklam. Czy to praca zainspirowala Cie do
konkursowego pomyshu?

Pisanie reklam niewiele mi pomoglo. Format
scenariuszowy jest czym$ zupelie innym i okazal
sie trudniejszy niz sie spodziewalem. Potraktowalem
to jako wyzwanie. Skorzystalem z zakurzonego
podrecznika, ktéry dostalem dawno temu pod
choinke. Wskazéwki w nim zawarte okazaly sie
pomocne i jednocze$nie frustrujace. Ciagle nie bylem
zadowolony z efektu. Ciggle poprawialem. To byla
jedna z najwazniejszych wskazowek — trzeba wcigz
poprawia¢, kroi¢, wycina¢ stowa. Na pewno przydatl
mi sie warsztat copywritera. Ten konkurs opieral
sie na pomys$le. Na czyms$, co
zacheci ludzi, aby ogladali serial.
I aktywnie uczestniczyli w jego
powstawaniu.

W gruncie rzeczy konkurs byl
dla mnie wesolym ¢éwiczeniem.
I nagle sie okazalo, ze zostalem
wybrany sposéréd tylu innych
autorow. To bardzo przyjemne
uczucie.

Czy za pomoca nadeslanego na konkurs
scenariusza chcialby§ wysmia¢ lub spa-
rodiowa¢ srodowisko, w ktérym pracujesz,
tak jak zostalo to zrobione w filmie “Ketchup
Schroedera”?

Nie znam filmu ,,Ketchup Schroedera”. Wy$miewanie
Srodowiska, ktéore mnie karmi, byloby lekko
ghupawe.

Czy w ogdle miejsce pracy, ludzie, z ktorymi
sie spotykasz, pomysly, ktére sa Tobie
podsuwane, stanowig dla Ciebie inspiracje?

OczywiScie. Wbrew obiegowej opinii, ze ludzie z
agencji reklamowych s3 zli, to w miejscu, w ktérym
pracuje, spotkalem kilka naprawde wspanialych
0sOb. Czerpie garSciami z ich mozgow i kolorowej
aury. Poza tym mnie motywuja, a mnie trzeba duzo
motywowac.

(...) spotkatem tam kilka
osob, z ktérymi ciagle
moge porozmawiac o
filmie. Filmoznawstwo jest
kierunkiem teoretycznym,
nie praktycznym. Duza
szkoda. Ja wole przyswajac
teorie przez praktyke (...)
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Skad taki pomysl? Druzyna Audio-Video,
podstarzali filmowcy wyrzuceni poza nawias
spoleczenstwa?

Wszystko zaczelo sie od jednej sceny, ktora
zamieszkala w mojej glowie i z ktérg musialem co$
zrobi¢. Grupa bardzo podnieconych filmowcow
pasjonatow jedzie rozwalajacym sie busem na
akcje — plan filmowy. Towarzyszy temu melodia z
serialu Druzyna A. To piekny motyw przewodni.
Motywujacy do dzialania. Przyprawiajacy o ciarki na
plecach. Takie mialem natchnienie. To mnie bawilo.
Wystarczylo wymysli¢ reszte.

Filmowcy retro z marginesu to troche Druzyna
A. Tylko z Polski. Gléwny bohater - Pulkownik
byt dawno temu studentem rezyserii. Przegral
zycie z winy komunistycznego cenzora, ktoéry zle
zinterpretowal jego etiude o starym niedzwiedziu.

Jego talent sie zmarnowal. Eisenstein to

recydywista, ktéory w ramach resocjalizacji

uczestniczyt w wieziennych kursach montazu.
Introwertyczny operator
ma problemy z kontaktami
miedzyludzkimi. Zycie zaczelo
go ignorowaé. Przedstawicielem
mlodego  pokolenia jest w
serialu piekny, dwudziestoletni
bezrobotny.

Podobal mi sie pomyst na grupe
oldboydéw, ktorzy dostaja szanse
powrotu dzieki nowoczesnemu
medium. Internet to taki ,Dziki Zachod”, gdzie
mozna wszystko. Takze odnies$c¢ sukces w stosunkowo
prosty sposob. Trzeba tylko mie¢ pomyst.

Z informacji, do ktorych dotarla
nasza redakcja, wiemy, ze studiowales
filmoznawstwo na Uniwersytecie Jagie-
llonskim. Myslisz, ze wiedza wyniesiona z
uczelni pomogla Ci napisaé¢ jeden z najwyzej
ocenionych scenariuszy nadeslanych na
konkurs?

Mysle, ze nie. Ale na pewno spotkalem tam kilka
osob, z ktérymi ciggle moge porozmawia¢ o filmie.
Filmoznawstwo jest kierunkiem teoretycznym, nie
praktycznym. Duza szkoda. Ja wole przyswajac teorie
przez praktyke. Dopiero gdy zaczalem pracowa¢ w
agencji i jezdzi¢ na plany filmowe, uzyskalem pely
obraz utworu filmowego.



Moja praca magisterska dotyczyla
filméw, ktore sg tak kiepskie,
ze ich ogladanie moze sprawiac¢
przyjemnos¢ specyficznemu
odbiorcy. Na przykltad mnie.
Dzieki temu moglem obejrzet
naprawde duzo filméw klasy ,b”
i ,z”, ktore byly niesamowitymi
owocami wybujalej wyobrazni.

=2

Dzieki temu mogtem
obejrzec¢ naprawde duzo
filmow klasy ,,b” i ,,z”,
ktore byty niesamowitymi
owocami wybujatej
wyobrazni. Chciatbym, aby

takie byty reklamy tworzone

wywiap /i,

Nie czuje sie autorytetem. To
byt mo6j pierwszy scenariusz.
Uwazam, ze warsztat jest bardzo
wazny, bo format scenariusza
jest trudny. Wszystko trzeba
opowiedzie¢  dialogami. @ To
duze ograniczenie. Ale w tym
jest zabawa. Trzeba czytad,
oglada¢ i probowaé. To moj

Chcialbym, aby takie byly w ramach serialu (...)

reklamy tworzone w ramach
serialu. Dziwne, tanie i iskrzace zamierzonym
yhiezamierzonym humorem”.

Czy pisale$§ wcze$niej scenariusze do filmoéw
badz seriali? Jesli tak, czy odniosly jakis
sukces?

Nigdy jeszcze nic nie napisalem. Glownie
planowalem, ze napisze. Na szcze$cie sie udalo.

10 000 zl to calkiem ladna suma. JeS$li
wygrasz, masz jakies plany, co z nig zrobisz?

Najprzyjemniej jest moc nie martwic sie o pieniadze.
Bede sie staral, aby ta przyjemno$¢ trwala jak
najdluzej. To da mi wolna reke, abym mogt na
przyklad jeszcze co$ napisac.

serial wsieci

Wspomniale$, ze oprocz pracy, zajmujesz
sie takze malym dzieckiem. Jak ma na imie?
W jakim jest wieku? Kiedy znajdujesz czas
na branie udzialu w takich konkursach jak
“serial w sieci”?

Bycie tata organizuje i mobilizuje. Franek wlasnie
skoniczyt cztery miesiace. Jak wszystkie dzieci w
jego wieku jest bardzo kochanym i czasochlonnym
ludzikiem. Na szczeScie jego mama, moja ukochana
jest bardzo wyrozumiala i dostalem wolne od
aktywnego ojcostwa na tydzien.

Od dluzszego czasu mysle o napisaniu dla niego kilku
wlasnych bajek. Mam nadzieje, ze teraz w koncu sie
za to zbiore.

Masz moze jakie§ rady dla poczatkujacych
scenarzystow i pisarzy?

plan na doskonalenie wlasnego
warsztatu. Piszac scenariusz, przeczytajcie go wiele
razy i wyrzucajcie rzeczy, ktore sa niepotrzebne.
Przez dlugi czas gadalem o tym, co chcialbym
napisaé. Az w koncu przestalem gadac¢ i napisalem.
To jedyny stuszny kierunek.

z Jakubem Smorawskim rozmawiat
Mikolaj Kotyszko
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Przemystaw Pinczak

Wydzial do spraw popieprzonych

Podobno masz juz doSwiadczenie w pisaniu
scenariuszy. Moglbys opowiedzie¢ nam
troche o swoim dorobku?

Trudno nazwa¢ to doswiadczeniem a jeszcze
trudniej dorobkiem, gdyz dotychczas nie odniostem
zadnego sukcesu na tym polu, a poSwiecam sie
temu juz od prawie dwoch lat.
Wszystko chyba zaczelo sie
kiedy mialem siedemnascie lat
i trafilem do $rodowiska graczy
RPG i oczywiScie zostalem
Mistrzem Gry, wiec juz moje

Na studiach jakos sie to
urwato i musiatem gdzies
skierowac rosnaca wciaz
potrzebe konstruowania
fabut. Scenariusze, dramaty
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elektroniczne, a zamiast ciala, méglbym wprowadzié¢
tylko ,oderwana od kontekstu” czesS¢ tego ciala.
Padlo na noge. Moze dlatego, aby w widzach
narodzily sie pytania rodzaju: jesli ofiara przezyla,
to jak uciekla bez nogi! Gdyby to byla reka, to takich
pytan by chyba nie bylo...

“Wydzial do spraw popieprzonych” nie jest
Twoja pierwsza produkcja, jakby nie bylo,
kryminalna (“Zbrodnia na Mariensztacie”).
Skad takie zamilowanie do trupéw i
makabry?

,Zbrodnia na Mariensztacie” -
moj pierwszy scenariusz - to nie
jest do konca kryminal, raczej
surrealistyczny melodramat
historyczny. Kryminal jest tam
tylko punktem wyjscia, jest

pierwsze scenariusze byly bardzo
interaktywne. Fantastyczne Swiaty
pochlanialy mnie calkowicie i
potrzeba nieustannego udos-
konalania moich sesji wymuszala
na mnie ciggle poszukiwania w

i opowiadania nadawaty sie
do tego najlepiej, jednak
wszystko, co napisatem
przed ukonczeniem studiow,
oddzielam grubg kreska.

konwencja idealnie pasujaca
do czasow, w ktorych rozgrywa
sie akcja. A rzecz dzieje sie
w czasach stalinizmu, epoce
bardzo kryminalnej, w koncu

filmie i literaturze. Zaczynalem (...)

od pierwszej edycji Warhammera, ~

nastepnie byl Wampir: Maskarada

i w koncu odnalazlem swo6j ukochany system -
Neuroshime. Na studiach jako$ sie to urwalo i
musialem gdzie$§ skierowaé rosnaca wciaz potrzebe
konstruowania fabul. Scenariusze, dramaty i
opowiadania nadawaly sie do tego najlepiej, jednak
wszystko, co napisalem przed ukonczeniem studiéw,
oddzielam gruba kreska. Licza sie wiec dla mnie
chyba tylko ostatnie dwa lata, na ktore sklada sie:
kilka scenariuszy krotkometrazowych, dwa nigdy
niezrealizowane scenariusze pelnometrazowe, pare
mniejszych opowiadan, kilka nowel filmowych,
wierszy i cala masa rozpoczetych i nieukonczonych
pomysloéw. Bedzie tego zaledwie albo az 300 stron.

Lezaca na podlodze noga, do ktorej pasuje
odnaleziony w kontenerze but. Wyglada jak
“troche inna” historia o kopciuszku. Skad
taki pomysl?

Ciekawa interpretacja! Musze jednak zdradzi¢, ze w
scenariuszu but do konca nie pasuje do nogi. Noga
jest prawa a but lewy, co dodatkowo komplikuje
sprawe. Punktem wyjscia byla zabawa z konwencja
kryminalu, gdzie na poczatku zawsze znajduje sie
jakie$ cialo, gdzie policjanci zawsze palg papierosy.
Pomys$lalem sobie, ze te papierosy moglyby by¢

socrealizm to pewnego rodzaju
zbrodnia popeliona na sztuce
tamtych czaséw! Tutaj przy
okazji mala rada dla tych, ktérzy chca pisa¢ dla
filmu: scenariusz, ktoéry do realizacji wymaga bardzo
duzych $érodkéw, nie jest dobrym pomyslem na
debiut! Wiec odpadaja filmy historyczne, s-f, fantasty
itp. Nikt po prostu nie bedzie ryzykowa¢ pracy przy
tak drogim projekcie z poczatkujacym scenarzysta.
Oczywiscie ja musialem sie o tym przekona¢ na
wlasnej skorze, piszac ,Zbrodnie na Mariensztacie”.
W ,Wydziale do spraw popieprzonych”, wyszedlem
od formy, to znaczy, na poczatku mialem pomyst na
interaktywno$¢ serialu, ktéry mi sie bardzo podobal,
gdyz daleko wykraczal poza same mozliwosci
dokonywania wyboru, dzieki czemu bezposrednio
angazowal widzow w jego powstawanie. Tutaj wiec
szukalem formy na tyle mocnej i na tyle wyraznej,
aby jak najlepiej zainspirowa¢ widzéw, do siegniecia
po kamery. Padlo na kryminal, ktéry wbrew pozorom
jest forma bardzo pojemna.

W zeszlym roku zalozyle§ pi-art-studio.
Czy moglbys nam co$§ opowiedzie¢ o
tym projekcie? Czy pod jego szyldem
zrealizowales$ juz jakis projekt?

Kiedy po ukonczeniu studiow humanistycznych
siedzi sie przez rok caly na bezrobociu, stukajac z
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wielkimi nadziejami i zaangazowaniem w klawiature,
wtedy urzad pracy nieustannie pozada regularnych
spotkan z toba. W koncu pojawia sie pomysk:
dofinansowanie na prowadzenie
jednoosobowej dzialalno$ci
gospodarczej i tak to sie zaczyna.
Pi-art studio dziala od wrze$nia
zeszlego roku, bez wiekszych
sukcesOw. Przez jesien mialem
rozgrzewke w lokalnej telewizji
sRelax”, poOzZniej przyszla zima
i wielki brak zlecen, wiec
usiadtem znéw z pewna radoscia
do pisania. Teraz mamy wiosne,
ktora planuje w konicu rozpoczaé
jakimi§  realizacjami. = Mam
pomysly na dwa dokumenty i
jedna krétkometrazéwke. Mam
takze cicha nadzieje, ze po tym wszystkim pojawia
sie wreszcie jacy$ klienci i wreszcie zaczne wychodzié¢
na plus. Oczywi$cie moim marzeniem, ktore gdzies
tam tkwi i do ktorego zrealizowania wciaz daze, s3
fabuly, ale nim to sie ziSci, co$ jes¢ trzeba.

wyniku(...)

Pytanie moze banalne, ale nie moge
powstrzyma¢ sie od jego zadania w
dobie powszechnego przeswiadczenia o
bezwartosciowosci studiow humanis-
tycznych. Studiowales filologie polska w
zakresie filmoznawstwa, telewizji i kultury
medialnej. Czy do$wiadczenie wyniesione
z tych studiow pomoglo Ci w napisaniu
konkursowego scenariusza? Je$li tak, w
jakim stopniu?

Studia humanistyczne to co$ wspaniatego! Przez
pie¢ lat masz tak duzo czasu, na przeczytanie
niesamowitej iloSci genialnych ksigzek i na
obejrzenie calej masy, rownie wySmienitych
filmow! W najlepszym momencie studiowania,
ogladalem jeden film dziennie i czytalem okolo
1000 stron tygodniowo i to obowiazkowo! Kto$
moglby powiedzie¢: c6z za wspaniale marnowanie
potencjalu mlodziezy na, wydawaé¢ by sie moglo,
nikomu niepotrzebng literature i sztuke! Nie wiem,
czy kiedykolwiek w zyciu bede mial szanse chociazby
zblizy¢ sie do takiego wyniku, po prostu brakuje mi
na to czasu! Z tej perspektywy studia humanistyczne
sa doskonala baza do dalszych dzialan i tylko od
danej osoby zalezy, jak mocno z tego zrodla wtedy
czerpala i co z t3 ,bezwarto$ciowy” wiedza teraz
zrobi. Jednak doswiadczenie wyniesione ze studiow
nie pomaga w samym pisaniu, tutaj potrzeba ciezkiej

Ktos mogtby powiedziec:
cOz za wspaniate
marnowanie potencjatu
mtodziezy na, wydawac
by sie mogto, nikomu
niepotrzebna literature

i sztuke! Nie wiem, czy
kiedykolwiek w zyciu bede
miat szanse chociazby
zblizyc¢ sie do takiego

pracy i samozaparcia, potrzeba pisac¢, pisac i jeszcze
raz pisa¢. W dodatku nic tak nie uczy pisania, jak
bezwzgledna analiza tekstu, ktory sie napisalo rok
wezeSniej. Im  wiecej bledow
widzisz i im mniej podoba ci sie
to, co napisale$ jaki$§ czas temu,
tym wiekszy postep zrobiles$ przez
ten czas. Nabijanie sie ze swoich
starych tekstéw i ich krytyczna
analiza, to chyba najlepsza szkola
pisania.

Kiedy pisze to pytanie, jest
15 kwietnia, godzina 3:52.
Internauci moga glosowaé
jeszcze przez 3 dni, ale
juz widaé, ze Twoj pomysl
cieszy sie najwiekszym
zainteresowaniem i zostawiasz w tyle innych
konkurentéw (46% glosujacych wybiera
“Druzyne Audio-wideo”). Wyglada na to,
ze masz najwieksze szanse wygra¢. Jak sie
czujesz z ta wiedza?

Tutaj wszystko zmienia sie jak w kalejdoskopie, wiec
az do poniedzialku, staram sie nie zaglada¢ w wyniki.
To dla mnie po prostu zbyt stresujace. Konkurencje
mam bardzo silng, ale mam tez ogromne
wsparcie ze strony spoleczno$ci internetowe;j!
Moi przyjaciele na portalach spolecznosciowych
zrobili taki szum, ze gdyby istniala taka mozliwo$c,
to swoim zaangazowaniem mogliby mnie $mialo
wysla¢ na ksiezyc! Bez wzgledu na wynik, dzieki
ich zaangazowaniu i wsparciu, moge juz mowic¢ o
ogromnym sukcesie! Dziekuje wam wszystkim —
jesteScie fenomenalni!

Same finalowe prace, to bardzo ciekawe propozycje,
wiec mam sie czego obawiac.

»Miloé¢ na fali”, to takie historie, ktére sam
uwielbiam oglada¢. Troszke jak polski Wong Kar
Wai, romantyczny Jarmusch albo jak od$wiezony
Eric Rohmer — bardzo trudne i niszowe kino, dalekie
od zwyklej melodramatycznosci. Jest w tym pomysle
tez niesamowity potencjal na zaangazowanie
spolecznosci, ktéry wydaje mi sie, ze w tym malym
streszczeniu nie zostal dokladnie opisany. MieliSmy
tylko okolo 100 wyrazéw na synopsis i nie do konca
daje sie tam uja¢ wszystko, co bySmy chcieli. Ja
mialem na przyklad ogromny z tym problem, bo
lubie sie rozpisywac.

wywiap /i,
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,Druzyna Audio-wideo” to niesamowicie ,kozacki”
projekt, wida¢é w nim ogromne poklady czystej
i niczym nieskrepowanej ,zajebisto$ci”, oraz
niesamowity luz. W przeciwienstwie do mojego
pomystlu na serial, ,Druzyna Audio-wideo” ma
ogromny potencjal, aby ja rozwing¢ w pelen metraz.
Musze sie przyznaé, ze z przyjemno$cia bym co$
takiego zobaczyl, jednak chyba z uwagi na moja
aktualng prace, raczej bym sie nie zaangazowal w
pisanie pomystéw na kolejne reklamy.

I do tego oczywiScie mdj popieprzony troszke
projekt, ale o nim sami mozecie przeciez przeczytac.

10 000 7zl to calkiem ladna suma. JeS$li
wygrasz, masz jakie$ plany, co z nia zrobisz?

Ze wszystkich nagrod, chyba najciekawsza jest dla
mnie propozycja wspOlpracy przy powstawaniu
serialu. Moglbym zdoby¢ niezbedne do$wiadczenie
na planie, ktore w przyszlosci pomogloby mi w
realizacji wlasnych projektéw. Nagroda pieniezna na
pewno w pewnej czeSci pdjdzie na oplacanie ZUSoOw,
rachunkow i tym podobnych spraw przyziemnych,
dzieki czemu bede moglt bez presji skupié¢ sie dalej
na pisaniu, co jak wida¢, zaczyna przynosi¢ powoli
jakie$ rezultaty. Mys$le takze o oplaceniu sobie kursu
rezyserii w Mistrzowskiej Szkole Andrzeja Wajdy.
Tutaj jednak musialbym jeszcze uzbiera¢ co§ na
zycie w samej Warszawie oraz musialbym sie po
prostu tam dosta¢, co tez nie jest takie latwe. Jestem
jednak dobrej mysli i wszystko przede mng. Juz
sama nominacja jest przeciez wielkim sukcesem!

Masz moze jakie§ rady dla poczatkujacych
scenarzystow i pisarzy?

Czysto praktyczne? Krétka gimnastyka co 30 minut,
mie$nie brzuszka, ktéry od siedzenia przy biurku
ro$nie — nie mozna o tym zapominaé¢, w sumie bdle
krzyza nie pozwalaja nam o tym zapomnie¢. A tak
na powaznie, to ciezka praca i nieustanne pisanie.
Mozesz napisac kilkaset stron i dopiero po dwoch
latach, kto$§ zauwazy twoj 15 stronicowy tekst.
Tak to niestety wyglada. Polecam takze bardzo
krytycznie podchodzi¢ do swoich tekstow. Dla
mnie, jesli na poprawki nie pos$wiecilem dwa razy
tyle czasu, co na samo napisanie tekstu, to znaczy,
ze nie jest on gotéw na pokazanie go komukolwiek.
Warto wiec opanowaé entuzjazm, ktory zwykle
pojawia sie po ukonczeniu tak zwanej ,pierwszej
wersji”. Bardzo dobrze jest takze stworzy¢ duet
pisarski. W tym miejscu chcialbym pozdrowic¢
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mojego przyjaciela — Roberta Lewinskiego, z ktorym
wspolnie prowadzimy literackiego bloga — Nostra
Plagiarism. Dwoch pisarzy patrzacych sobie na rece,
czasem wspolnie piszacych i wcigz wzajemnie sie
poprawiajacych, to przySpieszony rozwoéj wlasnego
warsztatu. Wielu ludzi nie powie ci bezposrednio, ze
gdzie$ co$ schrzanile$. Zrobi to dopiero ktos, komu
wcze$niej podobnie wytykaleS bledy i tylko dzieki
temu, bedziesz mial szanse to poprawic.

Czy chcialbys co$ doda¢?

Chcialbym was zacheci¢ do oddania glosu na moj
projekt w konkursie na interaktywny serial w sieci!
To ten o najdluzszym tytule, chociaz wolalbym,
abys$cie go wybrali z zupelie innego powodu!

z Przemystawem Pinczakiem rozmawial
Mikotaj Kotyszko
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Ogtoszenie

Drodzy czytelnicy, drodzy pisarze!

Chcesz zosta¢ naszym pisarzem? Mozemy Ci w tym pomoéc. W kazdym numerze zamieszczamy jedna
mini gre ksiazkowa i chetnie zredagujemy, zrecenzujemy i opublikujemy takze pozycje Waszego autorstwa.

Wymogi techniczne:

- Akcja gry musi toczy¢ sie w porze roku, w ktérej bedzie wychodzil dany numer.

- Obojetnos¢ od 5 do maksymalnie 25 stron znormalizowanego tekstu w Wordzie.

- Mozna stworzy¢ gre dwuczesciowa pod warunkiem, ze obie czeSci beda stanowily odrebna calosc.
Na maila redakcyjnego nalezy wystaé calos¢.

- Gra moze posiada¢ ilustracje, lecz te musza by¢ albo dzielami autora, albo kogos, kto mu ich
uzyczy/wykona (w tym wypadku nalezy poda¢ adres autora, jesli gra zostanie zaakceptowana skontaktujemy
sie z nim proszac o potwierdzenie uzyczenia/wykonania danych grafik dla autora).

- Nadestane pozycje nie moga by¢ wezesniej nigdzie publikowane, ani tez stanowi¢ fragmentow juz
opublikowanych utworow.

Jesli cheecie sprobowac swoich sil jako tworcy gier ksigzkowych, nie zwlekajcie - piszcie gry i lijcie je
na naszego redakcyjnego maila!



