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Zespol Redakeyjny: ‘
Mikotaj Kotyszko — red. nacz.
Beniamin Muszynski - z-ca red.
nacz. ‘
Pinkel

Lukasz Luis Kostuch - komiks
Xellos

Arthil

Recoil

Maciej Korben Kogut — twérca
strony internetowej, wsparcie ‘
informatyczne

http://www.webkogut.com/

Agnieszka Kufel — autorka logo
wydawnictwa i e-zinu

http://agnesis.pl/pl/

Marta Derylak — autorka zdjecia
widocznego na okladce

http://www.photoblog.pl/marta782

Anastazja Kcharhuk — modelka na
zdjeciu
http://www.maxmodels.pl/anastazja
_strange.html

Zespot redakeyjny
Szklanej Twarzy:

Beniamin Muszynski — autor
Mikotaj Kotyszko — redakcja

Arkadiusz Arius Ostrycharz —
autor okladki

http://aostrycharz.pl/pl/

Mikotaj Kotyszko,

Justyna Podlaszewska,
Arkadiusz Arius Ostrycharz —
zdjecia

Zespot redakeyjny
Megiddo. Opowiesc¢ o Wiadzy:

Beniamin Muszynski — autor
Mikotaj Kotyszko — redakcja

Cezary Wyszynski — autor zdjecia
Legio XXI Rapax — na zdjeciu
www.legioxxirapax.com

Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru
(grupa nieformalna)

e-mail:
magazyn.masz.wybor@gmail.com

Witajcie Drodzy Czytelnicy!

W koncu, po wielu perypetiach, udato nam si¢ zakonczy¢
prace nad pierwszym numerem jedynego w Polsce czasopisma
poswigconego fabularnym, interaktywnym gateziom kultury. To
zdumiewajace jak bardzo tak istotna czg$¢ literatury, filmu, teatru
moze by¢ ignorowana przez krytykow, mimo jej wzrastajacej
popularnosci 1 niesamowitego potencjatu. Bardzo nas ucieszyla
informacja, ze nie tylko my lubimy wplywa¢ na fabulg
prezentowanych nam przez tworcow historii, a by¢ ich integralng 1
wazng czescia.

W naszym czasopiSmie znajdziecie mnéstwo informacji o
grach ksigzkowych, filmach interaktywnych, histori¢ gatunku, a
takze wywiady z zastuzonymi tworcami. To nie koniec. PostawiliSmy
sobie za cel nie tylko obserwowac 1 opisywac ten szlachetny gatunek,
ale takze pomoc w jego rozwoju. Wtasnie dlatego stworzylismy dla
was dzial Warsztaty 1 Inspiracje, gdzie autorzy podziela si¢ z wami
swoim doswiadczeniem 1 pomystami.

Jakby tego bylo mato, do kazdego numeru dotaczamy
profesjonalnie ~ wydana gre ksiazkowa. W tym numerze
monumentalna Szklana Twarz autorstwa Beniamina Muszynskiego.
Oprécz niej prezentujemy pelng intryg i zdumiewajacych zwrotow
akcji Megiddo. Opowiesé o Wiadzy, ktérej fabula rozgrywa si¢ w tej
samej alternatywnej rzeczywistosci.

Chcialbym w tym miejscu podzigkowa¢ wszystkim fanom,
ktorzy wspierali nasza redakcje zarowno stowem, jak 1 czynem. Bez
was inicjatywa nie mialaby szansy sig¢ narodzic.

Mikolaj Kolyszko
redaktor naczelny
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WYDAWNICTWO WIELOKROTNEGO WYBORU
PREZENTUJE:

SZKLANA TWARZ

W pierwszym numerze naszego zinu

Beniamin Muszyiski przedstawiamy niezwyktg gre ksigzkowq. Szklana
Szklana Twarz Twarz, dzieto autorstwa Beniamina Muszynskiego,
uznanego juz tworce w srodowisku polskich
gamebookow. Warto wspomnie(, iz jest to pierwsza
pozycja Wydawnictwa Wielokrotnego Wyboru.
Zostata profesjonalnie wydana w formie e-booka,
ktory zostat dotaczony w catosci, zupetnie za darmo,
do niniejszego magazynu.

W Szklanej twarzy wcielamy sie w bohatera
zwanego Cieniem, ktorego pietno przesztosci zostato
odcisniete na twarzy - jak czytamy w prologu - w
postaci licznych symboli i liczb bestialsko wypalonych
na skorze, ktdre tworzg jakis niezrozumiaty (...) uktad.
Nic nie wiemy o przesziosci Cienia, kim jest, skad
pochodzi i w koncu, co oznaczajq tajemnicze znaki na
jego twarzy, skrywanej za maskq z zielonego szkta. Akcja powiesci rozgrywa
sie w alternatywnym Swiecie osadzonym w realiach Sredniowiecza. To ponura
wizja upadtego miasta, gdzies na rubiezach krdlestwa zdominowanego przez
wszechmocng kaste kaptandéw. Poczatek historii naszego bohatera spowija
mgta tajemnicy. Bohater pozbawiony tozsamosci nie zabiega o jej odzyskanie
czujac, iz przesztos¢ skrywa mroczne tajemnice, od ktdrych juz raz musiat sie
w jakis sposdb uwolnié. Jednak nie tak fatwo oswobodzi¢ sie z okowow
przesztosci, splot wydarzen po raz kolejny skieruje go na dawny szlak.
Przygoda rozpoczyna sie niewinne. Do miejsca pobytu Cienia - Megiddo -
przybywajg dwaj nieznani wedrowcy, ktérych miecze sg zdobione pewnymi,
znajomymi symbolami...

Szklana twarz korzysta z spopularyzowanego przez samego tworce
systemu informacji. Na czym on polega? W pewnych etapach gry dostajemy do
zapisania okreslone numery Informacji, ktére mozemy wykorzysta¢ w innych
paragrafach. Doktadniej mowigc, informacja dziata jak przedmiot, zapisujemy
go do ekwipunku, a w stosownym paragrafie mozemy go uzy¢. Poza tym
nalezy wspomniec, iz w grze nie uswiadczymy systemu wspoétczynnikéow,
rzucania koscig na testy podczas walki. Innymi stowy gra nam oferuje
minimum mechaniki, maksimum tresci. Dzieki takiemu rozwigzaniu nie
jestesmy skupieni na kolejnym obliczaniu testow, trafien itp. - tylko mozemy w
catosci sie skoncentrowac na prezentowanej przez autora historii.

Ksigzka podzielona jest na 6 rozdziatéw, gdzie kazdy stanowi odrebne
miejsce pobytu naszego bohatera. Mamy do zwiedzenia rézne tereny (wies,
miasto, jego peryferia, etc). Co ciekawsze, do rozdziatéw nie trafiamy jeden po
drugim, tylko wedtug naszych decyzji.

Skoro mowa o wptywaniu czytelnika na przebieg fabuty, nalezy
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nadmienié, ze powies¢ oferuje nam szerokg swobode, przy ktorej czujemy
konsekwencje naszych poczynan. Nie zabrakto tez wielu alternatywnych
zakonczen, ktore sg tak skonstruowane, ze nie ma jednego stusznego, a kazde
jest wynikiem wykonywanych przez nas wybordw.

Szklana twarz jest profesjonalnym produktem, oferujgcym diugg
rozgrywke i niebanalng fabute. Gra liczy ponad 180 stron i zawiera wiele
roznych sciezek fabularnych. Dzieki wielkosci i swobodzie mozemy Smiato
przeczyta¢ powiesc¢ wiele razy na rézne sposoby.

0s7
Juz po Jalki anmnitach  odkoywasz
] PIZVCENINE dotveliezasowee waliania
ey b myilraveh, Wiwoz piosiada liczns

rozgatgzienin, ponndte jest rownier stosunkowo
niski. wige istnigje due prawdopodebienstwae.
ge bestin mede zoatakowad rownier z pdry
plydasz sig do tylw, oastuchujae przy tym
B o ie, Miestary, miki 2 loby nie pedsia
B wiclocznie) resila gougy i Zansar Zawic
i cdopiere wiedy, ady wslvey twoje krevki,
icrnc A 1o, ik preed soderciy zdakvse jesrcre
Powadnie porinic bestiz, Nie mase jaduak
AR,

Gwaliownie porzucasz swe rozinyilania
lvszie jakld szmer.

Przejds do paragrat (19

Xellos

Jestes  pomocnikiem chromego  kowala
Sarafina, To w jepo Kudnd majs  amigjsce
wydazenia. ke zapoczatkowuia  mwoj
przygods. Ofo bowienn, po dlugich namyslach,
Swafin zgedzil sie odnowid amecze  dwidgki
dervels wedrewedw: stavea 1 owarzvszacego
ik, epanualoe wyrosmigtemn, merczviane, Na
oafrzach  desnzegles. ko swemn  admnemn,
syimbole memal wdenrveme 2 v, Kidve szpec:
twy  bamz. Mie masz gedoak  okazp. by
peroznawiat o by 2 wedrsweanu, bowiem jud
od paru  dm ospommgy  osie z zaplaa
Zdenerwowany  zwloky postanowtles sam il
odszukad. .

Przejdz  do pmagrafu 1w rozdzal

Megiddo,

4

Eaglebinsz sig w gesty plataning poi
7 kaddvin metrem widzie coraz  mdej)
Qsirodinte biolesz przed swebie W oenss
abzoluingy clenumodcd. @dy nagle dostrzegas
Endgey W oddall punkeik dwiatka. Ten ra
pezyjamy dia oka widek przveaza cie W
tamita stromg niczym jasny blask swiscy dmg.
Czy skodiczysz tak jak oma™

Ruszasz b dwiatie, 10
Konnymwjesz  swoja  drogg prz
ek 11



WSTEP DO PARAGRAFOWEGO

SWIATA

Gamebook, gra ksiazkowa, gra paragrafowa, paragrafowka... Z czym wam si¢ to wlasciwie
kojarzy? Niektorzy sposrod was, by¢ moze wilasnie w tej chwili, wygrzebuja gdzie§ z zakamarkow
pamigci zatgchte ze staro$ci wspomnienia, inni bezradnie wzruszaja ramionami. Cho¢ zapewne sg i
tacy, na ustach ktorych zagoscit teraz szeroki usmiech. Niezaleznie do tego jaki jest stan waszej
wiedzy w tej materii, postaram si¢ wszystko doktadnie i zarazem prosto wyttumaczy¢.

Coz, najlepiej bedzie odwota¢ si¢ do starej, aczkolwiek
sprawdzonej metody: zaczng do poczatku...

Na poczatku bylo Stowo... Pominmy jednak te parg tysigcy lat
jego rozwoju i skupmy si¢ na drugiej potowie XX wieku. Pierwsza gra
paragrafowa, cho¢ wtedy nazwana zostala ksiazka otwarta, powstata w
1963 roku. Jej autor, Julio Cortazar, zawart w stu pigédziesigciu pigciu
krétkich rozdziatach pewne historie, ktore czytelnik mégt poznaé z
réznych perspektywach, w zaleznosci od wybranej opcji: czytania po
kolei czy tez ,,skakania” po rozdzialach. Mimo swego nowatorstwa,
dzieto to nadal pozwalalo jedynie na obserwacjg, a nie uczestnictwo w
akcji. A zatem przeniosg si¢ jeszcze trochg do przodu, a konkretnie do
lat siedemdziesiatych.

Wowczas to wilasnie, na odleglym Zachodzie, powstawaty
pierwsze gamebook-i. W wolnym thumaczeniu powiedzieliby$my:
»ksiazkogry” - ten neologizm brzmi jednak nieco topornie, zatem
pozostanmy przy grach ksiazkowych, zwanych réwniez paragrafowymi.

TR
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Ale wilasciwie dlaczego ,,paragrafowe”? Cierpliwos$ci, o tym juz za chwilg. Najpierw przedstawig
sama ide¢ rozgrywki, a jest ona sprawa kluczowa, przesadzajaca o

unikalno$ci tego sposobu spozytkowania wolnego czasu.
Najlepiej bedzie, jesli zobrazujg to przyktadem. Wyobrazmy sobie, iz

czytamy w najlepsze opowiadanie, nawet catkiem niezte, jednak co$ nam nie
pasuje... Jakby tak bohater sprobowat rozwiaza¢ to w inny sposob, no
przeciez ja bym tak wilasnie zrobil! No, ale... Niestety, poza wscieklym
atakiem przy uzyciu dlugopisu, tudziez innego narzedzia zbrodni, zadnego
wptywu na przebieg fabuly nie mamy. A gdyby$my tak mieli? No wiasnie, to
bytoby dopiero co$! By¢ jednoczesnie czytelnikiem i bohaterem! Na
szczg$cie niektore marzenia moga si¢ spetni¢. Jednym z nich, w moim

l-_};"‘"‘fm"""w“""’ odczuciu, jest wlasnie idea gier-ksiazek.

Tak oto bowiem ograniczany dotad
czytelnik wkracza na obszar zarezerwowany do tej pory jedynie dla
autora: ma realny wptyw na przebieg fabuly. Poprzez dokonywane
wybory modeluje dalszy przebieg rozgrywki podtug swojej woli. A jak
to wyglada w praktyce? Otdz, taka gra-ksiazka podzielona jest na
szereg mniej lub bardziej obszernych fragmentéw, mini-rozdziatow,
zwanych wlasnie paragrafami. Po przeczytaniu danego odcinka tekstu
czytelnik, a przy tym jednoczes$nie gracz, ma kilka drég do wyboru. W
zalezno$ci od powzigtej decyzji wybiera adekwatny do niej paragraf. W
nim za$ czekaja na niego kolejne wybory, itd. Gracz przeskakuje od
paragrafu do paragrafu, sila rzeczy rezygnujac z jednych $ciezek na
rzecz innych, gdyz dobrze napisana gra to taka, w ktéra mozna zagraé
kilkakrotnie, co rusz odkrywajac zupetnie nowe $ciezki fabularne.
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A teraz, czas na odrobing teorii. Nie bodjcie sig, to naprawdg bedzie proste. Zatem: gry
ksiagzkowe dzielimy na trzy gtowne rodzaje: fabularne, labiryntowe oraz mieszane. Te pierwsze w
swej formie najbardziej przypominaja opowiadanie, czgsto bowiem wystgpuja tu rozbudowane
opisy 1 partie dialogowe. W najbardziej skrajnej formie nie posiadaja zadnej mechaniki, czyli zasad
rozgrywki, takich jak rzuty koscia i ich wplyw na statystki. Zaraz, zaraz... Ko$ci? Statystki? Co to
ma wspolnego z ksiazka?! Przeciez to ewidentnie akcesoria dobre dla jakich$ gier planszowych!

Spokojnie! Jak by na to nie patrze¢ paragraféwka jest tez po czeSci

gra, a te podlegaja pewnym prawom. Szczegdlnie widoczne jest to w
JAE przypadku gier labiryntowych, gdzie posta¢, w ktora wciela sig
czytelnik, posiada szereg statystyk opisujacych jej atrybuty fizyczne
1/lub umystowe. Czytelnik-gracz zwiedza pewien zamknigty obszar,
najczesciej labirynt podziemnych korytarzy (stad wlasnie nazwa
gatunku), posiada ekwipunek, ktory uzupeilnia podczas rozgrywki,
stowem - schemat doskonale znany nam z ekranéw domowych
komputeréw. Tu jednak nie procesor, a rzuty kos¢mi odpowiadaja za
element losowy. Ten model rozgrywki zjednuje sobie zar6wno
sympatykoéw, jak 1 przeciwnikéw. Jedni wskazuja na wysoka
grywalno$¢ 1 interakcje z otoczeniem, drudzy zarzucaja odejScie od
literackiego pierwowzoru, czyli opowiadania. Ztotym $rodkiem w tym
SCIEZHA JEDI wypadku wydaje si¢ by¢ stwierdzenie, iz to wszystko jest po prostu
kwestia indywidualnych preferencji czytelnikow-graczy. Mowiac

wprost - co kto lubi.

Doskonala alternatywe dla skldéconych obozoéw stanowi forma posrednia, w ktorej gracz
moze swobodnie przemierza¢ przedstawiony §wiat, a przy tym narracja
prowadzona jest w sposob znany nam z opowiadan. No wilasnie -
narracja!

To kolejny istotny czynnik wyrdzniajacy gry ksiazkowe. Autor
zwraca si¢ tutaj do odbiorcy bezposrednio, mowi mu ,,widzisz”,
,otwierasz”, ,,idziesz” i tak dalej... Nie obserwujemy zatem akcji zza
plecow bohatera, to my nim jestesmy! Ci z Was, ktorzy zetkngli si¢ z
,papierowym” RPG zapewne zauwazali pewne podobienstwa migdzy
gamebookami, a rozgrywkami, tzw. ,sesjami”, prowadzonymi na
podstawie erpegowych podrecznikow. Niekiedy nawet gry ksiazkowe
nazywane sa sesjami dla jednej osoby, jest to jednak poglad mylny,
pomniejszajacy rolg gier ksiagzkowych do substytutow ,,prawdziwej”
rozgrywki.

Ostatnig kwestia, ktora chciatlbym poruszy¢ w moim artykule
jest sprawa mozliwosci drzemiacych w
gamebookach. Po dtuzszym zastanowieniu
si¢ nad natura paragrafbwek mozna dostrzec bowiem olbrzymi
potencjat, ktéry w nich drzemie. Autor ma szansg¢ postawi¢ przed
swoim odbiorca dylemat naprawdg powazny, ktory wymaga podjgcia
decyzji nie tylko logicznej, ale, przede wszystkim, etycznej. Nie chodzi
o sytuacjg abstrakcyjna w rodzaju: spali¢ t¢ osadg czy nie, zastrzeli¢ go,
czy tez darowac zycie, lecz o co$ blizszego, namacalnego. Chociazby
wybor komu poda¢ lek, chorej kobiecie, czy noworodkowi? Czyje
zycie jest wazniejsze? Na jakiej podstawie mozemy w ogole
wprowadzi¢ takie wartosciowanie? Czy mozemy wyrzadzi¢ zto, ktore
przyniesie ze soba dobro. Mys$le o prawdziwej grze-katharsis, ktora
odwotywataby si¢ do sumienia odbiorcy, stawiata przed naprawdg

W POSEUKIWANIL . o . . . .
KROLA ARTURA trudnymi wyborami 1 zmuszala do ponoszenia ich konsekwencji.
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Zniknatby bezpieczny dystans migdzy odbiorca a bohaterem, czytelnik nie bytby juz graczem, a
pelmoprawnym uczestnikiem wydarzen. Nie moglby si¢ wymigaé stwierdzeniem: ,.takie wybory
stworzyt autor” - w konicu to nie autor ostatecznie podejmowatby decyzje, lecz jego odbiorca.

Zarowno starych wyjadaczy, jak 1 nowicjuszy serdecznie zapraszam do wizyty w
fascynujacym, paragrafowym §wiecie. Sprobujcie tego wspanialego sposobu na oderwanie si¢ od
Znojow rzeczywistosci. Naprawde warto!

Beniamin KrowaQ Muszynski

-‘-Lu—m“-
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HISTORIA GAMEBOOKOW

Chciatbym napisa¢, ze kiedy to mnie powierzono zadanie spisania dziejow gier
ksiazkowych, bytem niewiarygodnie wdzigczny za to wyrdznienie. Nie bylaby to jednak prawda,
bowiem sam zglosilem si¢ do tego zadania, a niewatpliwie znalaztaby si¢ osoba o wiele bardziej
kompetentna i do§wiadczona, by mu podota¢. Jednak bez wzgledu czy z woli ogdtu, czy wiasne;,
zapraszam do wehikulu czasu, ktérym mam nadzieje uczyni¢ ten artykul. Pierwotna idea zaktadata
branie powoli kazdego tematu z osobna, nie robiac wczesniej zadnego wielkiego spisu, czy czegos
podobnego. Jednak sptywajace ze wszystkich stron materialy, zmienily moja koncepcje i oto
pierwsza chyba w Polsce proba opisania historii tej galgzi literatury. Od razu uprzedzam jednak, ze
pozycja ta na pewno nie pretenduje do miana monografii, co wigcej bedg ci wdzigczny czytelniku
za wytykanie wszelakich btedow, ktore niewatpliwie pojawia si¢ na przestrzeni tych artykutéw. By
jednak sztucznie i1 niepotrzebnie nie przedluzaé, prosimy juz wsiada¢, usias¢ wygodnie i
przygotowac si¢ na podroz...

Stacja pierwsza: Ksigzka w ksigzce, czyli witamy w roku 1941.

Dwie pozycje ktorym sig¢ tu przyjrzymy pochodza od
autora, ktory nigdy nie napisat zadnej gry paragrafowe;.
Dlaczego wigc od niego zaczniemy? Bowiem opisywatl ideg
gier ksiazkowych nim w ogoéle one powstaty. Ale moze
zacznijmy od przedstawienia tej waznej dla nas osoby. Jorge
Francisco Isidoro Luis Borges Acevedo, jak podaje
wikipedia: argentynski pisarz, poeta i eseista a takze tworca
dwoch interesujacych nas pozycji. Examen de la obra de
Herbert Quain opowiada o tytulowym autorze Herbercie
Quain twoércy Abril marzo: 13-orozdzialowe] powiesci,
sktadajacej si¢ z 3 czegsci, zawierajacych dwa punkty zwrotne,
dajace ostatecznie dziewi¢¢ mozliwych rozwoju fabuly. El
Jardin de senderos que se bifurcan to krotka historia opisujaca
starozytnego Chinskiego pisarza Ts'ui Pén, ktory chciat napisaé
ksiazke 1 stworzy¢ labirynt. W trakcie historii okazuje sig, ze

Labirynt i Ksiazka to jedno i to samo, powies¢ Péna, ,El  jorse Francisco Isidoro  Luis
Jardin de senderos que se bifurcan, jest wielowyborowa  Borges Acevedo, uwazany za
powiescia, z narracja przypominajaca labirynt, ktéra ma sens jednego z  najwybitniejszych
tylko jesli czyta si¢ ja w odpowiedni sposob. Co ciekawe: PISArzy _
wlasciwy sposob czytania powiesci, nie pasuje do opisu fomdmowoamerykansmc}l’

, - . . aureat Nagrody Cervantesa,
wspotczesne] gry paragrafowej. Obecnie w  gamebookach polozyl podwaliny pod
podane jest kiedy 1 w jaki sposob przejs¢ do innego paragrafu, wspélezesne gry ksiazkowe.

podczas gdy opisywana przez Borga ksiagzka wymaga
niewiarygodnych zdolno$ci analitycznych, by stwierdzi¢ kiedy i1 gdzie zmieni¢ czytany fragment.

Stacja druga: Gdy matematyka rzadzila literatura, 1960.

W 1960 powstata we Francji eksperymentalna grupa literacka Oulipo, szukajaca nowych
rozwigzan literackich, migdzy innymi wlasnie przy pomocy matematyki. W niecata dekade
eksperymenty doprowadzity ich do wynalezienia paragrafowek, nazwanych tree literature
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(dostlownie ang. literatura drzewa). Po raz pierwszy t¢ forme literatury zastosowat Raymond
Queneau w swej krotkiej historii Un conte a votre fagon. Zaadaptowano nawet ten gatunek do
teatru przez sztuk¢ The Theater Tree: A Combinatory Play stworzona przez Paula Fournela i
Jeana-Pierre Enarda.

Stacja trzecia: Z tamtej strony, z tej strony, z
roznych stron, 1963.

Gra w klasy Julio Cortdzara, bo taki tytul nosi kolejna
eksperymentalna ksiazka, z pozoru zdaje si¢ mie¢ niewiele
wspolnego z idea gry ksiazkowej. Mozemy spokojnie przeczytac ja
od deski do deski, zaczynajac od pierwszego wyrazu pierwszej
linijki pierwszej strony i podobnie konczac, tylko oczywiscie na
ostatniej stronie. No ale gdyby tyle mozna bylo o ksiazce 1F
powiedzie¢, nie znalazlaby si¢ na tej liscie. Ot6z istnieje drugi Raymon Queneau ]
oficjalny sposob czytania tej ksiazki, mianowicie na koficu kazdego  prekursor postmodernizmu,
rozdzialu znajduja si¢ sugestie, co do ktorego rozdziatu ostatniej jeden z zalozycieli literackiej
czeSci powinniSmy si¢ uda¢. Powstaje w ten sposob inna wersja grupy  Oulipo,  pierwszy
historii. Jesli jednak to nam nie wystarczy, mozemy zaczaé szuka¢ Zastosowal technike znang ze

C . . .. . . . | wspolczesnych gier
samodzielnie, bowiem ksiazka jest tak skonstruowana, ze da si¢ P
odnalez¢ jeszcze inne ,ustawienia”, ktore ukazuja powies¢ w
zupelnie inny sposob.

F

Stacja czwarta: Koniec eksperymentow, 1967

Eksperyment Oulipo wprowadzit ideg¢ gier paragrafowych,
eksperymentalna ksigzka Cortazara za$ paragrafy. Oczywistym wigc bylo ze
w koncu pojawi si¢ jakie$ dzieto, nie eksperymentalne a ksiazka z
prawdziwego zdarzenia.

Okazata si¢ nia by¢ gamebook Szczesliwy Les. Ksiazka dawata
czytelnikowi mozliwo$¢ pokierowania losem fikcyjnego kota Lesa, poprzez
dokonywanie wyboréw i przewracanie kartek na odpowiednia strone. Ze
mato ambitne? Wiem, ale poczatki zawsze bywaja trudne.

W 1969 pojawily si¢ pierwsze eksperymenty, ale juz w obrebie
] gatunku. A to za sprawa Dennisa Guerriera i jego wspotpracownikoéw

ktorzy to testowali: Interaktywny thriller 1 Symulator polityka.

Den mystiska pdsen to kolejna z pierwszych produkcji. Ta Szwedzka
ksiazka wydana w 1970 wyrdznita sig¢ sposrdd innych tym, ze dodawano
do niej torbg skradzionych klejnotow.

Stacja piata: ,,Teraz i ty mozesz by¢ kim chcesz”, 1972-
1980.

The Tracker mozna nazwac pierwsza seria w przypadku gier paragrafowych i to mimo
przekroju przez tak wiele tak roznych
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gatunkoéw. Dos¢ powiedziec, ze mozemy wecieli¢ sig¢ tu w rolg: wlamywacza, pirata, pilota, piltkarza,
dzentelmena czy kierowcy.

Stacja szésta: RPG dla jednego, raz prosze, : THNNE]IS
1976. & TROIES

Cho¢ w Polsce przygody do systeméw RPG dla jednego
gracza s3 mato popularne, warto odnotowa¢ ze juz w 1976 r.
powstata pierwsza gra tego typu. Tym samym oznacza to tez, ze
byta to pierwsza gra ksiazkowa korzystajaca z koSci. Tunnels
and Trolls, bo o niej mowa, jest jeszcze wyjatkowa ze wzgledu
na fakt, ze byta pierwszym RPG-iem wspierajacym rozgrywke
dla jednego gracza, a przygody do niej sa drukowane do dzis. l

g

Stacja siodma: Czy 200 to juz przesada? 3010 Anniversary Edition
Rozpocze¢to wydawanie w 1979.

W latach 1976-77 Edward Packard i R. A. Montgomery
wydali dwa gamebooki, ktore staly si¢ zaczatkiem dla pewne;j serii.
Tytuly te to: Sugarcane Island 1 Journey Under the Sea. Zapewne
bym o nich nie wspomnial, gdyby nie fakt, Ze to one przyczynity
si¢ do powstania serii Chose Your Own Adventure. Gdyby kto$ nie
wiedzial, informujg, Ze jest to najdluzsza i najdluze; wydawana
seria gier paragrafowych. Sktada si¢ na nia bowiem juz prawie 200
pozycji a moze i wigce;j.

Stacja 0sma: Czarnoksi¢znik z ognistej gory, 1982

To wiasnie w tym roku powstala pierwsza pozycja z bodaj najstynniejszej serii
paragrafowej. Niestety nasze miejsce jest ograniczone dlatego nie bedg sig¢ o tej serii rozpisywat,
mogg jedynie obieca¢ iz na pewno zostanie jej po§wigcony osobny temat w tym dziale.

Szanowni panstwo, przypominam ze znajdujemy si¢ w wehikule czasu, maszynie ktora
moze przemieszczaé si¢ tak w przod, jak 1 wstecz czwartego wymiaru. Stad tez proszg¢ si¢ nie
dziwié, ze nasza trasa bedzie teraz trochg kluczy¢, bowiem wkraczamy wiasnie na polskie drogi.

Stacja siedem i trzy czwarte: Z plansza wcale nie gorsze, 1981

W tym to roku stworzono wydang u nas dwa lata p6zniej hybryde gry paragrafowej i
planszowej, Odkrywcy Nowych Swiatéw. Dlatego tez gra uznawana jest za pierwsza
niepetnoprawna gr¢ ksiazkowa w Polsce. Co tu duzo mowié, trudne cigzko przyswajalne zasady i
bardzo techniczne opisy planet, sa raczej mato zachgcajace do wciagnigcia si¢ w rozgrywke. Choc
to moja subiektywna opinia.



Stacja dziewiata: Dreszcz, pierwsza gra paragrafowe w Polsce, 1987
Wroc...
Stacja osiem i pol

Starship Traveller, czyli pierwsza gra paragrafowa w Polsce,1983.

Tak, to co widzicie wyzej to nie blad. Znaczy btedem jest myslenie, ze Dreszcz jest pierwsza
paragrafowka w Polsce. Pierwszy bowiem zawital do nas Kesmolot (szkoda ze slowo si¢ nie
przyjeto, cho¢ na dluzsza met¢ doskonale rozumiem dlaczego) o wdzigcznej nazwie Podroznik,
bedacy 4 w kolejnosci ksiazka z stynnej serii Fighting Fantasy, a jednocze$nie pierwsza i1 jedyna
wydana w Polsce. Ciekawostka jest, ze termin Fighting Fantasy (a nawet polski odpowiednik
Fantasolo) nie jest uzyty ani razy w grze. Podobnie jak z czarownikiem, przyjdzie nam przyjrze¢ si¢
serii innym razem.

Stacja dziewiata: Dreszcz, pierwsza Polska gra paragrafowa, 1987

Tak moi mili, gra na ktora wszyscy czekali, tytut ktory doczekatl sig
przydomka nie ,.kultowy”, lecz ,legendarny”. Stworzony przez Jacka
Ciesielskiego nalezy do gatunku Fantasolo (Tu mata dygresja, termin
ten to nie synonim dla gier paragrafowych, czy nawet nazwa zastgpcza,
jak niektorzy usilnie twierdza, nie robmy z pana Jacka idioty. Termin ten
jest propozycja thumaczenia nazwy serii Fighting Fantasy, na bardziej
przystgpna dla Polaka) i posiadata spora ilos¢ biedow, ktorych nie
wyeliminowala ani eratta, ani kolejne edycje. Rok pdzniej Ciesielski
napisal Goblina, ktéry byt jeszcze trudniejszy, a wydany, podobnie jak
poprzedni, na famach czasopisma Razem. Chciatbym jeszcze napisaé o
tym, jakie znaczenie miaty te dwie gry dla Polakéw, jednak uwazam, ze
profanacja byloby zawe¢zanie si¢ do tego artykulu, a on nie moze by¢
; przesadnie duzy. Dlatego pozostaje wam jedynie wypatrywac artykutu
Cho¢ to nie Jacek  poswigconemu jednemu z wielkich pozycji gatunku.

Ciesielki pierwszy

wprowadzil

paragrafowki do Polski,

to jego wklad w ich

promocije jest Stacja dziesigta: TerazniejszoS¢
nieoceniony.

Po latach zastoju gatunek znéw staje si¢ popularny w Polsce.
Wydawnictwo Copernicus rozpoczgto  wydawanie w naszym ojczysty jezyku niezwykle
popularniej serii Samotny Wilk, wyd. Nasza Ksiegarnia umozliwilo polskiemu czytelnikowi
zapoznanie si¢ z gamebookowa tworczoscia Carlo Frabattiego, zas wyd. Hachette Polska wydaje
gry ksiazkowe, ktorych akcja dzieje si¢ w §wiecie gwiezdnych wojen. Jedyne czego tak naprawde
brakuje, a raczej brakowato, na polskim rynku wydawniczym to publikacji polskich tworcow gier
ksiazkowych. Cale szczgscie nieformalne Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru postanowito
zapelni¢ i t¢ proznig.

Arthil, Mikolaj Kolyszko
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SAMOTNY WILK
UCIECZKA PRZED MROKIEM

26 lat — tyle polscy fani czekali na wydanie
Samotnego Wilka w rodzimym jezyku. W koncu ; I‘
wydawnictwo Copernicus Corporation zauwazylo tg i, ;

duza luke i postanowito udostepni¢ dzieto Joe Devera UCl1eCZKH p‘R,ZGD
w naszym kraju. Co wigcej, od razu zostaliSmy MROKIGM 3{

uraczeni wersja rozszerzong (prawie dwukrotnie
bardziej rozbudowana w stosunku do pierwszego
wydania). Nareszcie!

Starym fanom gier ksiazkowych ten pisarz nie
jest obcy. W latach 1991-1993 wydawnictwo Amber
wydato polskie ttumaczenie Wojownika Autostrady
(gamebookowa powies¢ w swiecie postnuklearnym).
Calkiem przyjemna, ale mnie osobiscie nie powalita
na kolana. Dlatego do recenzowanego tytutu
podszedlem bez wigkszego entuzjazmu.

Alfred Hitchcock mawial, ze kazda historia
powinna zaczynac si¢ od od trzgsienia ziemi, potem
za$ napigcie ma nieprzerwanie rosna¢. Stosowat t¢
metodg regularnie, z duzym powodzeniem w swoich
dzietach. To co zaoferowat nam Joe Dever w
pierwszym tomie Samotnego Wilka, jest nie
trzgsieniem ziemi, a ruszeniem $wiata z podstaw,
uniesienie go jak mata szmaciang laleczke i

potrzasnigcie nig tak, ze jej raczki i gtowka nigdy Autor Joe Dever

nie beda W t}/m samym‘ miejseu. .o Tytul Ucieczka przed
Ksiazke czyta si¢ z zapartym tchem i cigzko mrokiem

nawet na chwilg si¢ oderwac¢. Widziatem w zyciu - -

wiele powiesci i nawet, gdy mi sie podobaty, Seria Samotny Wilk (tom I)

najczesciej nie byty w stanie wykrzesa¢ ze mnie Wydawnictwo Copernicus

wiekszych emocji. Samotny Wilk jest zupehnie Corporation

inny W trakcie lektury zdarzato sig, ze oblewat Rok wydania 2010

mnie zimny pot a serce zaczynato szybciej bic, ISBN 978-83-61656-18-0

odczuwalem realng adrenaling i grozg sytuacji.

Nieczesto zdarzato mi sig co$ takiego... Juzw tym | Ocena 9+ na 10

momencie w pelni zrozumiatem, dlaczego seria

Samotny Wilk stala si¢ kultowa, wydana w ponad

30 krajach, przettumaczona na blisko 20 jezykow. Nie potrafitem odlozy¢ ksiazki na czas dtuzszy
niz potrzebny do zrobienia kolejnej herbaty. Miata to by¢ ksiazka do poduszki, a zanim si¢
spostrzegtem, na zewnatrz zrobilo sig jasno. Zaskoczony spostrzegltem, ze Joe Dever ukradt mi 6-7
godzin z mojego zycia (a skonczylem ja za pierwszym razem, podazajac jedna linia fabularna).

W powiesci weielasz si¢ w posta¢ kadeta wojowniczo-mistycznego zakonu Kai. Trafiaja do
niego tylko najzdolniejsi sommerlundcy chtopcy, po ukonczeniu si6dmego roku zycia. Tam, pod
okiem mistrzow Kai (elity Sommerlundu!), ucza si¢ wszystkiego co moze im sig przyda¢ w obronie
krolestwa. Cho¢ teraz panuje pokdj, wciaz zywe sa wspomnienia dawnych dni. Podczas Ery
Czarnego Ksiezyca Mroczni Wladcy sromotnie przegrali wojng, ich wladca, Vashna, padt od miecza
Ulnara I — samego mistrza Kai. Najezdzcy z zachodu sa okrutni, ale niezwykle dumni. To

upokorzenie sktonito ich do wycofania, lecz poprzysiggli przy tym zemstg. To ponura przesztos¢,
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ale teraz zbliza si¢ dzien Fehmarn, wielkie §wigto.

Nadchodza tak radosne 1 emocjonujace chwile...
... Nieswiadomo$¢ boli, szczegblnie gdy

Wszyscy powinni sig z tego powodu weselic!

Pan Grzegorz Bonikowski, wraz z wydawnictwem

niszczy wszystko co kochamy.
Wielkim plusem tej ksiazki jest

kompletny §wiat wykreowany przez Joe Devera.

Malkontenci narzekaja, Ze jest on

,schematyczny” 1 ,,stereotypowy”. Ja powiem

wigcej — jego domniemana stereotypowos¢

miesci si¢ w tym, co nazywamy rzeczywistoscia
mityczna czy kanonem heroic fantasy. Jest to

$wiat posiadajacy swoja historie, legendy,
mieszkancow trudnigcych sig

wielomazawodami i1 posiadajacymi odmienny
charakter, krélestwa, miasta, porty, gory, wyspy,
rzeki, wawozy 1 strategiczne punkty oporu. Jego

geograficzny rozmiar mozemy podziwiaé
ogladajac dodana do ksiazki mapg

(wydrukowana na wewngtrznej czgsci skladanej

oktadki).
Fabuta Ucieczki przed mrokiem jest

Copernicus Corporation, wykonal kawal dobrej roboty
tlumaczac pierwszy tom i wprowadzajac Samotnego
Wilka na polski rynek. JesteSmy pelni uznania.

Malo os6éb wie, Ze podobna proba odbyla si¢ mniej
wiecej rok wezesniej. Firma Anturu (do ktérej nalezy
wydawnictwo KuZnia Stow) zmotywowala fanow do
przettumaczenia  pierwszego tomu.  Wszyscy
translatorzy pracowali zupelmie za darmo, dla idei
przyblizenia Polakom tego bardzo udanego dziela. W
krotki czasie pozycja byla gotowa. Niestety firma
Anturu wielokrotnie angazowala si¢ w historie
promowania gamebookéw w naszym Kkraju i
ostatecznie zawsze dawala plame (o czym dobitnie
Swiadezy przyklad wydawnictwa KuZnia Siow,
poczatkowo mialo powsta¢ gléwnie po to, by
promowacé gry ksiazkowe, a obecnie stracila prawo do
wydawania ktérejkolwiek). Tak tez bylo w tej sytuacji.

Cieszymy sie¢, ze z okazji
sprawniejszy wydawca.

skorzystal lepszy i

prosta, ale $wietnie przedstawiona. Zywe opisy wciagaja, sprawiaja, ze powiesé czyta sig lekko i
dynamicznie. Dokonujac wybordw musimy si¢ dobrze zastanawia¢. Wprawdzie nie ma tu
zagmatwanych zagadek matematycznych czy szyfrow, spotykanych np. w gamebookowe;j
tworczo$ci Carlo Frabettiego, ale i tak jeden maty btad moze kosztowac nas zycie. Nieraz krew
zaczynala szybciej ptyna¢ w moich zytach, gdy, $wiadomy wagi podj¢tej decyzji, miatem
zdecydowac, co teraz zrobi¢. Cate szczg$cie ani razu nie chybitem.

Gamebook posiada wtasnag mechanike, przypominajac przy tym gre fabularna. Losujemy
wspotczynniki odpowiedzialne za nasza zdolnos¢ bojowq 1 wytrzymatosé, i ilo§¢ ztotych monet, z
ktorymi rozpoczynamy przygodg, a nastgpnie wybieramy dyscypliny Kai. Samo losowanie (jak w
innych ksiazkach Joe Devera) jest do$¢ proste. Na przedostatniej stronie znajduje si¢ tabela liczb
losowych z wypisanymi cyframi. Musimy zamkna¢ oczy 1 tgpym koncem otdwka wybrac ktoras.
Oczywiscie najczgsciej wiemy jakie liczby sa pozadane, a po krotkim przyjrzeniu sig tabeli, wiemy
gdzie powinni$my trafia¢. Malkontenci znéw w takim rozwiazaniu widza wadg — wg nich taki test
nie jest do konca losowy. Jesli im to przeszkadza, radzg po prostu korzysta¢ z kostek
dziesigcio$ciennych, zamiast bluzga¢ na rozwigzanie, ktorego idei najwidoczniej nie zrozumieli.

- Trzy ksiazki z serii Samotny Wilk zostaly
uznane grami ksiazkowymi roku 1985, 1986 i
1987.

- W 1991 r. seria zostala uhonorowana nagroda
Nieprzerwanie wybitna (All-time Great Award)
przez czasopismo Gamemaster International.

- Na podstawie serii powstalo kilka gier
komputerowych, w tym cztery pierwsze tomy
zostaly wydane na platforme¢ Nintendo DS.

- W roku 2009 firma Ksatria Gameworks
konczy tworzenie gry MMORPG dziejaca si¢ w
Swiecie Samotnego Wilka. Powstaje wersja
demo i wersja beta. Niestety globalny kryzys
finansowy uniemozliwia skonczenie projektu.

- W roku 2009 firma Convergence
Entertainement oglasza, ze rozpoczyna prace
nad interaktywnym filmem opartym na
Samotnym Wilku.

Mnie osobiscie draznitaby sytuacja, w ktorej miatbym
skonczy¢ powies¢ w niesatysfakcjonujacym mnie
miejscu, bo los chcial inaczej. Czytajac Samotnego
Wilka prawie zawsze trafialem w takie cyfry jakie
chciatem. Nie byto to mechaniczne — wymagato
uwagi. Musiatem si¢ skupi¢, by zrobi¢ to dobrze —
doktadnie tak samo jak muszg si¢ skupi¢ wykonujac
jakakolwiek inna skomplikowana czynno$¢ w §wiecie
rzeczywistym. Wszystkie znane mi szkoty walki ucza,
ze w trakcie pojedynku trzeba by¢ skupionym, a ciosy
nie moga by¢ przypadkowe. Uderzenia na slepo, w
furii sa nieskuteczne 1 najczesciej to tylko strata
energii. Jesli kto§ mimo to walczy w ten sposob i
Zwycigza, najczgsciej oznacza to, ze mial ku temu
niezle predyspozycje, albo miat po prostu szczgscie —
temu z kolei moze odpowiadac¢ rzut kostka. Warto



pamigtac, ze w $wiecie gry wcielamy si¢ w ucznia rycerskiego zakonu, ktory ¢wiczyl wiele lat, by
doskonali¢ si¢ w wojennej sztuce. Walka na o$lep — mozna to wybrac, ale wlasnie przez nia mozna
przegra¢. Skupienie przy wykonywaniu kazdorazowego testu — moze nie jest to zbyt trudne, ale z
pewnoscia wymaga uwagi 1, w mojej opinii, daje wigcej realizmu niz rzut koscia. Mimo wszystko
parg razy nie trafilem w odpowiednia cyfre, przez co wpakowatem si¢ w ktopoty.

Oczywi$cie uproszczenie systemu ,,Josowego” ma swoja cena. Owocuje tym, ze bardziej
emocjonujace jest podejmowanie kluczowych decyzji dot. fabuty niz walka. Dla mnie nie jest to
wada, aczkolwiek jestem w stanie zrozumie¢, ze dla kogos innego moze by¢.

Zakonczenie tego tomu nie jest spektakularne. Czujg niedosyt i tylko to mégtbym uznaé za
prawdziwy minus. Spodziewalem si¢ bardziej zaskakujacego finatu, szczegblnie po tak
emocjonujacym poczatku.

Czy siegne po kolejna cze$¢? Bez dwdch zdan! Historia Samotnego Wilka wciagngta mnie
catym soba 1 nie mogg si¢ doczekaé lektury tomu drugiego.

Reasumujac, jest to pozycja wybitna, dostarcza godzin niesamowitej rozrywki. Kazdy
gamebookowy fan powinien posiadac ja w swoim zbiorze. Cena, za tak dobra pozycje, bynajmniej
nie jest wygoérowana.

Mikotaj Kolyszko
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GRY KSIAZKOWE W FIGURKACH

Na pewno kazdy z was, drodzy czytelnicy, zetknat si¢ z jaka$ gra figurkowa np.
Warhammer’em 40k. Czy cokolwiek taczy nasze ukochane paragrafowki z takimi grami? Okazuje
si¢, ze o wiele wigcej, niz mogloby si¢ z poczatku wydawac.

Ot6z musimy przyblizy¢ sobie osoby Steave’a Jackson’a i Ian’a Livingstone’a. Ci
panowie stworzyli seri¢ gier Fighting Fantasy. Pierwsza ksiazka ukazata si¢ w 1982 1 nosita tytut
The Warlock of Firetop Mountain. Wydana przez wydawnictwo Puffin gra rozpoczeta jedna z
bardziej znanych na §wiecie serii gier paragrafowych (niestety u nas nigdy nie wydana). Na tej serii
wzorowany byl polski Dreszcz 1 Goblin.

Ale dzentelmeni nie tylko zajmowali si¢ tworzeniem gamebookow. Siedem lat wczesniej
(1975) zatozyli razem z Johen’em Peak’em mala firme produkujaca przede wszystkim drewniane
plansze do gier takich backgammon czy go. Przedsigbiorstwo to nosito nazwe¢ Games Workshop.
Poniewaz w owym czasie wzrastato zainteresowanie grami fantasy, na ktoére moda przyszia z USA,
firma rozpoczeta import, a nastgpnie druk podrecznikow do Dungeons & Dragons — w ten sposob
rozpoczynajac swoja przygodg z grami o tematyce fantastycznej. Biznes rozwijal si¢ preznie i w
1979 we wspoélpracy z Bryan’em Ansell’em Games Workshop powotata do zycia odrgbna firme:
Citadel Miniatures. Miata ona produkowa¢ na potrzeby firmy matki figurki do roznych gier.

Wbrew pozorom pierwsze wyprodukowane przez nich figurki powiazane z grami
paragrafowymi, nie miaty nic wspdlnego z seria stworzona przez zatozycieli Games Workshop. Pod
koniec 1984 roku ruszyla produkcja miniaturek do Lone Wolf’a (Samotnego Wilka). Figurki
zostaly zaprojektowane przez Alan’a i Michael’a Perry. Byly sprzedawane oddzielnie po 60
penséw sztuka — jedynie figurka ksigcia Pelathar’a na koniu oraz Gourgaz’a kosztowaly funta i 25
pensow. W 1985 zostat wypuszczony na rynek zestaw Giak attack, w ktorym znajdowaty si¢
figurki giakow oraz miniaturka Gourgaz’a i ksigcia Pelathar’a. Niestety jakikolwiek shuch o tych
figurkach zaginat po 1985 roku.

Vordak

i

Helghast

Vonatar Thaumaturist
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Giak Standard

Mﬁir1:iipak Giak Bow Giak Angry Ciak Attacking Ciiak Spear

Dopiero w latach 1990-1993 mato znana w Polsce firma Alternative Armies zaj¢ta si¢
tematyka Lone Wolf’a. Niestety ukazaly si¢ tylko trzy figurki prezentujace posta¢ Samotnego
Wilka. W planach figurek bylo wigcej, ale niestety na planach si¢ skonczyto.

W latach 1994-1996 paleczk¢ w dziedzinie figurek do Lone Wolf’a przejeta firma
Matchlock Miniatures. Oferta firmy byla szeroka, ale ich ilo$§¢ skapa. Niestety czes¢ z
zaprojektowanych figurek ukazata si¢ zaledwie w jednym egzemplarzu testowym. Obecnie
Matchlock Miniatures nie istnieje — najprawdopodobniej zostato wchtonigte przez wydawnictwo
Caliver Books.

Ostatnim jak na razie wydawca, ktéry podjat probg wydania figurek z Samotnym Wilkiem w
roli gléwnej jest Mongoose Publishing — obecny wydawca serii Lone Wolf w Anglii. figurki
ukazaty si¢ w sprzedazy ok. 2002 roku. Sprzedawane byly w zestawach po 3 sztuki. Sa to obecnie
jedyne figurki jakie jeszcze mozna znalez¢ na aukcjach internetowych. Niestety nie jest to ani
latwe, ani tanie, a do tego jeszcze ryzykowne — ja swoje zamowitem w czerwcu z Kanady 1 niestety
do tej pory ich nie ujrzatem.

Wszystkich zainteresowanych wigksza iloscia zdje¢ figurek z serii Lone Wolf i ich
doktadniejsza historia odsytam na strong¢ Project Aon, gdzie znajdziecie obszerny artykut na ten
temat.

Natomiast pierwsza partia figurek do Fighting Fantasy ukazata si¢ w 1985. W wydawanym
przez Citadel Miniatures magazynie Citadel Journal z wiosny 1985 znajduje si¢ reklama figurek z
tej serii. Kazda posiadata kilka rodzajow gléw do wyboru i byly wykonane z plastiku. Kosztowaty
65 pensow za sztuke, poza ogrami, ktore kosztowaly funta i 25 pensow. Figurki te nie byly
dodatkiem do paragrafowek, jak to mialo miejsce w przypadku figurek zwiazanych z seria Lone
Wolf. Stanowity one czg$¢ stworzonej na podstawie serii gry bitewnej Fighting Fantasy Battelgame.
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W 1986 roku ukazata si¢ gra planszowa pt. Warlock of Firetop Mountain do ktorej Citadel
Miniatures wykonato (w 1989) szes¢ figurek. Sprzedawane byty one oddzielnie po 75 penséw
sztuka.

Niestety nie dokopatem si¢ w swoich poszukiwaniach do innych figurek skojarzonych z
grami paragrafowymi — co nie oznacza, ze tak owe nie istnieja. ROwniez nie dam sobie gtowy
uciac, ze wszystkie informacj¢ jakie znalaztem sa w 100% pewne. Spowodowane jest to tym, iz
zroédet wiedzy na ten temat jest bardzo malo.

Pozostaje jeszcze pytanie:. ”a po co do paragrafowek potrzebne sa figurki”? Wydaje mi sig,
ze tylko 1 wylacznie dla przyjemnosci (no chyba, ze mamy do czynienia z gra potaczona z
planszowka, wtedy mozna gra¢ przy uzyciu figurek). W koncu fajnie bytoby wykonac¢ jakas sceng z
naszej ulubionej gry przy uzyciu figurek. Niestety obecnie pozostaje nam tylko przystosowywanie
figurek z roznych gier bitewnych do naszych potrzeb...

Jaczu
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KSIEGA LABIRYNTU

W mrocznej sieni Swiata Nizszego (o ktérym nie
wiadomo doktadnie, jak wyglada ani gdzie si¢ znajduje),
przechowywana jest gruba ksigga, oprawna w ci¢zkie
otowiane oktadki, zwana Liberyntem - takimi stowami wita
nas Ksigga Labiryntu, jedna z najlepszych i
najoryginalniejszych gier ksiazkowych ostatnich lat.
Ksigga... nie jest zwyczajna gra paragrafowa, pelna orkéw
czy innych mutantoéw czekajacych na odestanie nas tono
Abrahama. Wspomniany na wstepie Liberynt (/iber — tac.
ksiazka) to tajemnicza ksigga, ktora pono¢ kryje wielki
skarb. Smiatek, chcacy go zdobyé, musi odnalez¢ whasciwa
Sciezke wsrod stron Liberyntu. Nie jest to tatwe — trzeba
rozwiaza¢ wiele moralnych i logicznych dylematow oraz
uwazac, by nie ugrzaz¢ umystem w martwym punkcie. ..
Brzmi cickawie? Wyglada jeszcze lepiej. ,,Labirynt”, ku
rozczarowaniu fandw Dreszcza, to oczywiscie tylko
metafora .

Jak wyglada sama rozgrywka? Spdjrzmy na jedna z

pierwszych stronic gry. Widzimy nagtowek Maksyma Autor Carlo Frabetti
Sokratesa, a pod nim stowa : lepiej znosic krzywde, niz jq Tytul Ksiega
wyrzqdza¢. Przechodzimy na odpowiednia strong w Labiryntu
zalezno$ci, czy zgadzamy si¢ z maksyma, czy tez nie. Autor Wydawnictwo | Nasza
prowadzi z nami prawdziwa dyskusje¢ — czasem zgadza si¢ z Ksiggarnia
naszymi wyborami, czasem nie. Wtedy probuje przyktadami Rok wydania | 2007
przekona¢ nas do swoich racji. Raz pyta, czy postacie w

. . . . . . P ISBN 978-83-10-
opowiadanej przez niego historii postgpuja stusznie, innym 112804
razem to my sami stajemy si¢ glownym bohaterem i
decydujemy o rozwoju fabuly. Musimy rowniez rozwiazywa¢ | Ocena 9nal0

nietatwe, zaskakujace pomystowoscia logiczne zagadki.
Catos¢ rozgrywa si¢ w onirycznym, basniowym $§wiecie, a
specyficzny jezyk, jakim napisano Ksigge Labiryntu

podkresla jej niepowtarzalny klimat. Szybko wsiaknalem w dzieto Carla Frabetti’ego na dobre 1
naprawd¢ uwierzytem, ze czytam wierng kopig tajemnej ksiggi, a moj umyst odwiedza niesamowite
miejsca i napotyka dziwne postacie.

Ksigga Labiryntu to doskonata lektura dla ludzi w kazdym wieku, lubiacych niepowtarzalne
doznania. I cho¢ mozna narzeka¢, ze koniec nastgpuje odrobing zbyt szybko, to w umysle pozostaje
po niej niezatarty $lad.

Pinkel



DRESZCZ

Hej Smiatku!

To o Tobie mowiq, ze w Twoich zZytach zamiast krwi plynie lodowata woda, a Twoje miesnie
sq z najszlachetniejszej stali?

Jesli tak, spdjrz w strone zachodzqcego stonica. Tam, na rubiezach krdlestwa Almanhagor
rozpoczynajq sie niezbadane Podziemia. Tylko Ty mozesz wydrzec ich wielkq tajemnice. Ruszaj!

Tymi stowami w 1987 roku rozpoczela Jacek Clesiclskl :
si¢ w Polsce historia gier paragrafowych. s RES\’Z(":Z
Wtedy bowiem, na tamach tygodnika Razem, 1\ ‘tf"-, L :'\ il
ukazata si¢ jedna z pierwszych pozycji tego \ ‘: “"«.,\
gatunku - Dreszcz Gra ukazala sig jeszcze Tk S -

dwukrotnie: w1989 roku naktadem
wydawnictwa Ultima jako samodzielna
pozycja (jest to najpopularniejsze wydanie i od
czasu do czasu pojawia si¢ na Allegro, jednak
wlasciciele cenig ja sobie do§¢ wysoko), oraz
w 2001 roku jako dodatek do magazynu Swiat
gier komputerowych. Jej autorem jest znany w
paragrafowym potswiatku jegomos¢ Jacek
Ciesielski. Popelil on w swojej karierze
paragrafowej jeszcze jedna gr¢ pt. Goblin, po
czym przepadt jak kamien w wodg i stuch o
nim zaginat.

Dreszcz to labiryntowa gra z gatunku
Fighting Fantasy, przethumaczonego dos¢
niefortunnie jako fantasolo, 1 bezczelnie
wykorzystuje jego mechanikg, czego zreszta
autor nie stara si¢ specjalnie ukrywac. Podobna s :
mechanik¢ mozna spotka¢ w grach z gatunku IAEALKE  LedENDARIA GRA PARACRAFOWA Hid
FF wydanych za granica np. The Warlock of

F{retop Mountain - ’Czarnoksrie?nik z ()'gnis'tej [ Autor Jacek Ciesielski
gory, ktory byl glownym zroédtem inspiracji
: Tytul Dreszcz

autora. Jest to prosta mechanika, oparta na
rzutach kosScia szescioScienng oraz trzech |Wydawnictwo Razem,
cechach postaci - zrgcznosci, wytrzymatosci 1 Ultima, )
szczeSciu. Jej zasady wylozone sa na jednej Swiat Gier

. . . T . Komputerowych
stronie, wigc ich ogarnigcie nie przysparza
zadnych  probleméw i jednokrotne ich |Rokwydania 1987, 1988, 2001
przeczytanie pozwala na wkroczenie do |(Qcena 7na 10

wspomnianych wyzej podziemi.

Fabula nie jest ani ciekawa, ani
wciagajaca. Wiasciwie jest tylko pretekstem do
zanurzenia si¢ w $wiat podziemnego krdlestwa, wigc czytelnicy oczekujacy jakiejkolwiek glebi
beda srogo zawiedzeni, a cato$¢ stresci¢ mozna w trzech zdaniach. Wystarczy spojrze¢ na wstep tej
recenzji, by wiedzie¢ juz wszystko. Ale nie o fabul¢ tu chodzi. Dreszcz wérod gier paragrafowych
jest jak Komando wsrdd filmow - nie wchodzimy w jego §wiat po to, by rozpatrywac problemy
moralne czy zastanawia¢ si¢ nad stuszno$cia wyboréw. Wchodzimy tam zeby poszwendaé si¢ po
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kretych, zatechtych korytarzach i skopac tytki jego potwornym mieszkancom.

Sama rozgrywka polega na penetrowaniu podziemi, zbieraniu dziwacznych przedmiotéw 1
rozwigzywaniu najczesciej stosunkowo prostych zagadek. Oczywiscie nie obejdzie si¢ bez walki,
ktora zaraz obok rysowania mapy, jest najwazniejszym elementem rozgrywki. A no wlasnie. Mapa.
Tresci paragrafow sa bardzo skromne, a wigkszo$¢ opisow ogranicza si¢ do suchych danych na
temat lokacji. Ma to nam pomdc w rysowaniu mapy, dzigki ktorej bedziemy mogli odnalez¢ droge
w kretym labiryncie. Pomyst zaiste szczytny. Niestety opisy sa na tyle nieprecyzyjne, ze
niejednokrotnie przyjdzie nam kresli¢, maza¢ i poprawia¢ narysowane przez nas gryzmoly, a
narysowanie rzetelnej mapy moze udac si¢ nam dopiero za ktéryms$ podejsciem. Na szczgscie nie
jest to na tyle duzy problem, by przeszkadzato to w ptynnej rozgrywece.

Niestety nie mozna tego powiedzie¢ o innych btedach, ktére wkradty si¢ do gry. Zdarza sig,
ze trafiamy do paragrafu, ktory nie odsyta nas dalej, przez co zawiesza rozgrywke w martwym
punkcie. Jest to paragraf 119, a brakujacym odnosnikiem jest paragraf 102. Wprawdzie rozwigzanie
problemu poczta pantoflowa rozeszilo si¢ po graczach, ale nie zmienia to faktu, ze takowy si¢
zakradl, co nie powinno mie¢ miejsca. Innym btedem sa zapetlenia. Wchodzimy do pewnej lokacji,
zalatwiamy w niej to, co mamy zatatwi¢, wychodzimy 1 trafiamy z powrotem do tejze lokacji, z
ktorej wlasnie wyszliSmy. To do$¢ duzy problem, ktory, gdyby nie mapa podziemi opublikowana na
forum mito$nikéw gier paragrafowych, zakonczyltby rozgrywke definitywnie.

Jak juz wspominatem tre$¢ paragraféw jest raczej skromna, ale trzeba przyznac, Ze jesli nie
traktuja o dhugosciach, szerokosciach i1 innych danych technicznych dotyczacych mapy, sa
przyjemne, klimatyczne i dowcipne. Czgsto odwotuja si¢ do uczu¢ postaci, ktora przez swoja
anonimowos$¢ zyskuje cech samego gracza. W efekcie opisy w zrgczny sposob manipuluja nami. To
ciekawy zabieg nadajacy charakteru blizej nieokreslonej przeciez postaci $miatka.

Podsumowujac: Dreszcz jest bardzo przyjemna gra, wciagajaca na pare tadnych godzin.
Skonstruowana tak, ze nie sposdb zakonczy¢ ja za pierwszym podejSciem, co wydtuza zywotnos¢
tytutu. Rekompensuje to nieco dlugos¢ gry, bo 387 stosunkowo krétkich paragrafow, zajmujacych
16 stron formatu A4 (wydanie Ultima z 1989 roku), nie jest wynikiem imponujacym. Catos¢ jest
spojna, lecz nie obylo si¢ bez kilku dos¢ kiopotliwych bledow, ktore w dobie Internetu okazuja sie
nie tak klopotliwymi, jak za czasoOw ukazania si¢ gry. Dzi§ Dreszcz uzyskat status gry kultowej,
cho¢ ja osobiscie odnosze wrazenie, ze stato si¢ tak tylko dlatego, ze nie ukazato si¢ nic, co
mogloby by¢ dla niej konkurencja lub chociaz alternatywa.

Stosujac przyjeta w magazynie skale, daje Dreszczowi oceng 7/10, przyznajac mu status gry
dobrej 1 dos¢ przyjemne;.

Drzwi ustepujq. Bucha spoza nich przerazliwy smrod. W niklym swietle oliwnej lampy
stojqcej na lawie widzisz porozrzucane na calym pomieszczeniu jakies szczqtki. Przygladasz sie
blizej. To kosci! Obracasz z obrzydzeniem twarz. A czego tu si¢ spodziewates? Wonnych kwiatkow?
Tanczqcych elfow? Melancholijnej muzyki? To sq, bracie, podziemia - krolestwo zta. I dlatego tu
Jestes. Masz wydrzeé ich tajemnice. Smialo - rozgarniaj te gnaty!

Recoil
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Sasiedzi Lonesburry

Sa w $wiecie gier (nie tylko
paragrafowych) takie pozycje, ktore
potrafia przyciagna¢ uwagg niemal
kazdego. Co$ sprawia, iz nie mozna
po prostu mina¢ ich obojgtnie i
wypada zatrzymac si¢ cho¢ na
chwilg, aby zobaczy¢ c6z to
takiego. Posrod licznych,
niekomercyjnych, autorskich gier

Lonesbury

ksiazkowych réwniez mozna Autor Jarostwa Obywatel J Klofta
natrafi¢ na takie peretki. Jedna z nich | Tytul Sasiedzi Lonesbury

jest niewatpliwie proj elft Obywatela I | Wydawnictwo Brak/ wydanie nieoficjalnie
(Jarostawa Kl(’)fta.) quszedzz B Rok wydania 2007

Lonesbury, ktory juz od chwili

publikacji przed kilkoma laty cieszy | Ocena 9nall

si¢ niestabnacym zainteresowaniem,
szczegolnie wrdd mitosnikow
horroru. Zapewne ma to zwiazek z ,,materialem”, ktory posuszyt jako budulec gry.

Jak zaznacza na wstgpie sam autor, inspiracja do powstania tego niezwyklego dzieta byla
tworczos¢ H. P. Lovecrafta. Dla wszystkich tych, ktorzy nie zetkngli si¢ wczes$niej z opowiadaniami
Samotnika z Providence, gra moze okaza¢ si¢ poczatkiem podrozy po wykreowanym przez niego
swiecie. Ci, ktorym nie trzeba Howarda przedstawia¢, juz w pierwszych paragrafach odnajda t¢
specyficzna atmosfer¢ mistycznej grozy nie z tego czasu i $wiata. Réwniez w trakcie rozgrywki
uwazny gracz-czytelnik znajdzie liczne analogie do uniwersum wykreowanego przez tego
nietuzinkowego pisarza. Sam wst¢p przypomina bardziej opowiadanie niz grg. Czytelnik-gracz
moze wigc poczu¢ atmosferg dzieta, gdy na pierwszej stronie witajg go takie oto stowa: Nazywam sig
Frederick Stevenson © Bog mi Swiadkiem, ze przez caty okres swojego pobytu w Lonesbury nawet najmniejszym
swoim dziataniem nie zamierzatem rozbudzal w otaczajqcych miejscowos¢ lasach tego, czego rozbudzal nie
powinien nikt nigdy, a na co to rozbudzone Cos czekafo przez caty oRres swojego snu, trwajgcego niezliczone
przez ludzi eony...

Przygoda, w ktorej uczestniczymy, rozgrywa si¢ w miasteczku Lonesbury, polozonym
gdzie§ w Nowej Anglii. W tej z pozoru sennej, niemal opuszczonej osadzie kryja si¢ sity, o ktorych
cztowiek zdrow na umysle nie fantazjuje zbyt czgsto podczas swojego zycia, a z reguly ten problem
w ogole nie dociera do spokojnej wyspy ignorancji zwanej ludzka rzeczywisto$cia. Bohater
wkracza w sam $rodek wydarzen, ktorych nie moze obja¢ racjonalna analiza umystu. To nie bedzie
po prostu przygoda, lecz walka o przetrwanie.

Sama gra ma posta¢ strony internetowej i zagra¢ w nig mozna jedynie na komputerze (a
wielka szkoda) korzystajac z przegladarki w trybie offline. Kazdy paragraf to osobny plik, do
ktérego przeskakuje si¢ za pomoca hipertaczy. Takie rozwiazanie znajduje rownie wielu
zwolennikow, co przeciwnikow. Z jednej strony nawigacja jest zdecydowanie prostsza i bardziej
przejrzysta, z drugiej za$ niemozliwy jest wydruk cato$ci i granie ,,na papierze”, co doskonale
uzupehniatoby klimat catego projektu. Ponadto rozgrywke wzbogaca nietypowa grafika ASCII.
Najprosciej méwiac, sa to ilustracje stworzone jedynie za pomoca znakow tekstowych. To
rozwiazanie $wietnie komponuje si¢ z caloscia projektu i mozna uznac ja za swego rodzaju znak
rozpoznawczy autora. Rowniez tlo zostato zsynchronizowane z tekstem. Gdy fabuta przenosi si¢ do
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notatek glownego bohatera, staje si¢ czarne; podobnie rzecz si¢ ma w przypadku, gdy w $wiecie gry
zapada zmierzch. W kazdym paragrafie widach ogrom pracy autora, dzigki czemu mozemy cieszy¢
si¢ tym $wietnym tytutem.

Na zakonczenie mate podsumowanie. Projekt Obywatela J na pewno spodoba si¢ wszystkim
fanom tworczosci Lovecrafta oraz tym, ktérzy lubia od czasu do czasu przezy¢ dreszczyk emoc;i.
Odbiorca ,,spoza srodowiska” réwniez moze doceni¢ walory tej pozycji, bowiem nie jest ona az tak
hermetyczna, aby odrzuci¢ kogo$ juz na wstgpie. Za minus mozna poczyta¢ brak wersji do wydruku
umozliwiajacej gre tym, ktorzy preferuja bardziej kameralna rozgrywke przy blasku Swiec ze
spigtymi kartkami papieru w dloniach. Ogolnie rzecz biorac, Sgsiedzi Lonesbury to naprawdg
interesujaca pozycja, z ktora warto si¢ zapozna¢. Mimo stosunkowo krotkiego czasu potrzebnego
do ukonczenia rozgrywki, wielu nadal z chgcia do niej wraca. My rowniez szczerze polecamy
pozycj¢ 1 winszujemy autorowi swietnego pomystu i rownie dobrego wykonania.

Beniamin ,,KrowaQ”’Muszynski

Wywiad z Obywatelem J

Skad pomysl napisania gry ksiazkowej?

Zawsze chciatem napisac co$ takiego! Odkad pamigtam marzyto mi si¢ posiadanie gry, ktora
dostarczytaby wielu godzin rozrywki, ktéra mogtbym zabra¢ gdzie tylko bym chciat i nie
potrzebowat do zabawy ani drugiego gracza (a wigc odpadaja planszowki), ani specjalistycznego
urzadzenia (konsoli, komputera, cho¢by pradu). Sgsiedzi Lonesbury nie spetniaja oczywiscie
wszystkich warunkéw - mimo wszystko potrzebuja komputera i przegladarki - ale to moja pierwsza
przygoda z tworzeniem paragrafdéwek i mam nadziejg, ze mam jeszcze trochg czasu na
zrealizowanie marzenia w pelni.

Dlaczego umiescile$ akcje opowiadania w Swiecie H. P. Lovecrafta?

Bo opowiadania Lovecrafta niesamowicie rozbudzaja wyobrazni¢. Do tego wydaje mi sig, ze znam
je calkiem niezle. Impuls do stworzenia Sgsiadow Lonesbury przyszedt po lekturze Zewu Cthulhu,
po ktora lubig siggac co jaki$ czas. Konczac ksiazke pomyslalem, ze jesli zawsze marzyto mi si¢
napisanie paragrafowki, a twérczo$¢ Lovecrafta stanowi¢ bedzie nie tylko fenomenalne tto
opowiesci, ale takze sprawi, ze poczuje sig jak ryba w wodzie... to co mam do stracenia?

Dlaczego zdecydowales si¢ na nieoficjalne wydanie w postaci strony internetowej offline?

Bardzo chcialem, by gra w jak najkrotszym czasie dotarta do jak najwigkszej ilosci osob. Internet
byt wigc oczywistym wyborem. Pamigtam, ze trochg obawiatem si¢ zamieszczania swojego imienia
1 nazwiska w stronie O autorze, ale przeciez kto nie ryzykuje...

Grafika ASCII okazala si¢ strzalem w dziesiatke. Wigkszos$¢ ludzi zachwycila jej oryginalnos¢
i prostota. Niektorzy wrecz okreslaja ja jako twdj znak firmowy. Skad taki pomyst?

Nie pamigtam, kiedy zetknatem si¢ z grafikami ASCII po raz pierwszy, ale podobaty mi si¢ od
poczatku. Pokazywaty, jak z bardzo limitowanego zbioru znakow mozna stworzy¢ wspaniaty
rysunek. Sprobowatem swoich sil. Na poczatku ilustracje mialy pokazywac sig tylko w kilku



kluczowych momentach historii, ale zabawa w rysowanie przypadta mi do gustu i zdecydowatem
si¢ na ilustrowanie wszystkich scen. Rysowanie znakami ASCII to §wietny ,,umilacz” czasu,
nazwijmy to "mini-hobby".

Kiedy po raz pierwszy zetknales si¢ z grami ksigzkowymi badz innymi interaktywnymi
galeziami literatury lub filmu?

Przygotuj si¢ na odpowiedz typu "urzekla mnie twoja historia". Kiedy chodzilem do podstawowki,
rodzice kupili mi ksiazke ABC... Potwory, upiory, straszydta. Ksiazka byla - 1 nadal jest, bo do
dzisiaj trzymam ja na pdtce - kierowanym do dzieci leksykonem réznych, wywolujacych gesia
skorke, stworzen i1 zjawisk. Wampiry, wilkotaki, Godzilla - wiecie, co mam na mysli. Oprécz
objasniania haset, ksigzka serwowala tez parg niespodzianek: scenariusz przedstawienia o
potworach, sposoby na wymyslenie ciekawej nazwy straszydta itd.

Moim ulubionym hastem byl jednak Labirynt. Na stronie obok znajdowata si¢ mini-gra.
Narysowany byt tam najezony potworami labirynt z zagubiona dziewczyna w §rodku. Zadaniem
gracza byto wycigcie matego kwadraciku na srodku kartki papieru, przytozenie kartki tak, by
okienko obejmowato zrozpaczone dziewczg i takie przesuwanie arkusza, by odnalez¢ wyjscie 1 nie
wpas¢ w szpony potwora. Myk polegal na tym, ze widziates$ tylko tyle labiryntu, ile pokazywato
okienko, wigc nigdy nie miate§ pewnosci, co czai si¢ przed toba. Zabawa byla - i jest - przednia!
Oczywiscie cigzko ten Labirynt nazwac paragrafowka, ale od tego momentu zaczalem zastanawiac
sig, jak mozna stworzy¢ co$ rdwnie prostego i zabawnego.

Czy planujesz w przyszlosci podobne projekty?

Oczywiscie, ze tak. To wspaniale, rozwijajace 1 tworcza zajecie! Nie lubig tylko mowi¢ o swoich
planach. Jak co$ stworzg to dowiecie si¢ 0 tym na pewno :-)

Czy chcialbys coS jeszcze doda¢?

Chcialbym podzigkowac za wszystkie stowa uznania skierowane pod adresem Sgsiadow Lonesbury.
To naprawdg $wietna motywacja do dalszych prac. Cieszg si¢ tez, Zze moja gra - jakkolwiek z
pewnoscia nieidealna - przypadta wam do gustu i teraz, juz jakis$ czas po jej opublikowaniu, nadal
cieszy nowe rzesze ludzi. W koncu dzigkujg tez za mozliwo$¢ wypowiedzenia si¢ w tym
wywiadzie. Niech $wiat paragrafowek ro$nie w site, ku chwale ojczyzny.

Niech rosnie! Mamy nadzieje¢, ze z twoim udzialem.

Mikotaj Kolyszko
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Interaktywne Filmy

Filmy, w ktorych decydujemy o losach gléwnych bohaterow? Czemu nie! Cho¢

gatunek liczy juz ponad 40 lat, na
przestrzeni dziesigcioleci rozwijal
si¢, dopiero w dobie internetu
zaczal by¢ prawdziwie
ogolnodostepny, zdobywajac
niesamowita wrecz popularnos¢.
Niestety, wcigz brakuje
wysokobudzetowych produkcji
tego gatunku.

24 lutego biezacego roku w
warszawskim Kinie Muranow odbyla
si¢ prapremiera Sufferosy,
pierwszego polskiego filmu
interaktywnego. Film w rezyserii
Dawida Marcinkowskiego ma 3
zakonczenia i1 110 interaktywnych
scen. W obsadzie m.in. Beata
Tyszkiewicz, Ewa Szykulska i Piotr
Ronkiewicz. To niemate wydarzenie i
pierwsze tego typu przedsigwzigcie w
historii polskiego kina.

Sufferosa jest interaktywnym filmem stawiajacym wazne
pytania natury spolecznej. Co jesteSmy w stanie zrobié, by
uciec przed Swiadomoscia Smierci? Czy nie panuje moda na
pograzanie si¢ w sztucznej i iluzorycznej pseudomiododos$ci?

Czym wtasciwie jest interaktywny film? To forma rozrywki z pogranicza filmu i
gamebooka, nierzadko wzbogacona o elementy znane z gier komputerowych. Podobnie jak w

You T

The Time Machine: An Interactive Adventure!
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Interactive, sa niezwykle popularne na Youtube.
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przypadku gier paragrafowych, sledzimy
fabute, w kluczowych momentach
wplywajac na dalszy przebieg zabawy.
Poczatek tego gatunku sigga roku 1967,
kiedy to ukazat si¢ eksperymentalny, czeski
film Kinoautomat: Czlowiek i jego Dom.
Widzowie na sali kinowej glosowali za
pomoca specjalnych pilotéw, czy na
przyktad m¢zczyzna wpusci do swego
mieszkania pukajaca do drzwi skapo odziana
blondynke, czy nie (pono¢ to drugie
zdarzylo si¢ tylko raz — kiedy na seansie
przebywaty same zakonnice). Film zrobit
furore na targach Expo w Montrealu, jednak
komunistyczne wtadze zabronity sprzedazy
patentu na Zachod. Pomyst trafil na dtugie
lata do szuflady. Dopiero w 2007 roku miata
miejsce kolejna premiera Kinoautomatu,

natomiast wczesniej, w latach
dziewigédziesiatych, puszczano go w czeskiej

telewizji na dwoch kanatach — w zaleznos$ci od podjetej decyzji nalezato przetaczy¢ stacje lub

pozosta¢ na obecne;.

Pomyst podjeto dopiero 16 lat pdzniej, wraz z pojawieniem si¢ odtwarzaczy Laser Disc —
przodkow dzisiejszych DVD. Na rynku ukazato si¢ wtedy Dragon’s Lair — interaktywna



kreskowka, w ktorej weielaliSmy si¢ w rycerza Dirka 1 pomagaliSmy mu uratowa¢ ksigzniczkg z rak
ztego czarnoksigznika. Gra odniosta duzy sukces, doczekata si¢ dwoch nastgpnych czesci i
konwersji na liczne platformy, jak PC i Amiga. Spora w tym zasluga dobrze animowanej grafiki,
wykonanej przez Dona Blutha, bylego animatora Walt Disney Animation Studios. Gracz nie miat
wigkszego wplywu na fabulg — jego rola ograniczala si¢ do szybkiego nacisnigcia okreslonego
przycisku w odpowiednim momencie, by bohater w porg ciat potwora mieczem czy uniknat
putapki. Wkroétce pojawity sig tytuty, ktore oprocz elementdow zrgczno$ciowych zawieraty w sobie
nieliniowa fabute — rowniez takie z zywymi aktorami. Najwazniejsza gra tego typu to Wing
Commander IV: The Price of Freedom. W rolach gtdéwnych wystapili Malcom McDowell 1 Mark
Hamill, zas§ budzet pochtonat 12 milionéw dolaréw. Gracz na zmiang podejmowat decyzje w
pelnym efektow specjalnych interaktywnym filmie i1 sterowat futurystycznymi mysliwcami w
kosmicznych bitwach.

Wraz z latami dziewigédziesiatymi interaktywne filmy stracity na popularnosci. Wigkszo$¢
powstajacych w obecnych czasach dziet tego typu, poza chlubnymi wyjatkami, jak wymieniona na
wstepie Sufferosa, to amatorskie, niskobudzetowe produkcje (cho¢ trzeba przyznaé, ze Sufferosa
rowniez nie jest wysokobudzetowym dzietem). Nic dziwnego — w koncu wystarczy kamera, grupa

aktorow i
Linki: dobry
pomyst by
- Sufferosa - http://sufferrosa.wrocenter.pl/ osiagnaé
- Outbreak 1 Bank Run - http://www.survivetheoutbreak.com/ bardzo
- Charlie Tango Whiskey - http://www.charlietangowhiskey.com/ ciekawy
- Gothic - http://www.youtube.com/watch?v=7mZf3iqgvBdA efekt.
- DELIVER ME TO HELL - http://www.youtube.com/watch?v=9p1yBIV7Ges Przyktady
- The Time Machine - http://www.youtube.com/watch?v=I18rJI WML60Y takich
- The Murder - filmow
http://www.youtube.com/watch?v=BNGhSk gamk&feature=related mozna
- Zrob wlasny film i umies¢ go na youtube. Oto instrukcja - mnozyé. Z
http://www.youtube.com/watch?v=OMrMEydnFFA tytutow

anglojezycznych najciekawiej prezentuja si¢ Qutbreak rozgrywajacy si¢ podczas epidemii zombie i
sensacyjny Bank Run tych samych autorow, ktérego dodatkowo wzbogacono o elementy
zrecznosciowe. Z polskich tytutow warto nadmieni¢ promujacy ASG Charlie Tango Whiskey, w
ktorym maty wptyw naszych wyborow na przebieg akcji rekompensuja swietne wykonanie efekty
specjalne. Skrajny przypadek to interaktywny film w §wiecie gry komputerowej Gothic, wykonany
przy pomocy fragmentow gameplay 'u i syntezatora mowy /VONA. Technicznie nie zachwyca, ale
potrafi wciagnaé. Wszystkie te filmy mozna za darmo obejrze¢ on line.

Jak wigc widag, film interaktywny nadal ma si¢ dobrze 1 gromadzi wokot siebie spora grupe
fanow. Warto dac¢ si¢ wciagna¢ w jego swiat czy to polujac na aukcjach na stare produkcje, czy to
ogladajac nowe dokonania amatorskich tworcow. A potem, kto wie, moze sami poszerzycie zbior
interaktywnych filmoéw? W koncu nie potrzeba do tego wiele pienigdzy ani specjalistycznego
sprzetu. Wszystko przed Wami!
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http://www.youtube.com/watch?v=BNGhSk_gamk&feature=related
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http://www.youtube.com/watch?v=9p1yBlV7Ges
http://www.youtube.com/watch?v=7mZf3iqvBdA

Gry ksigzkowe do kieszeni

Granie w gamebooki w autobusie czy pod lawka na lekcji w szkole staje si¢ coraz
latwiejsze, wraz z pojawianiem si¢ kolejnych tytulow na réznego rodzaju przenosne
,komputerki” — poczawszy od telefonow komérkowych, na konsolach przenosnych konczac.

Tytut tego artykutu do niedawna moégt kojarzy¢ sig tylko z grami ksiazkowymi wydawanymi
w matym formacie, jak seria Wehikut Czasu, ktore przynajmniej w teorii miescity si¢ do kieszeni i
byly jedynym sposobem na cieszenie si¢ paragrafowkami w dowolnym miejscu i czasie. W tym
tekscie opowiem jednak o przenosnych platformach cyfrowych, ktore pozwalaja na gr¢ w
paragrafowki w formie elektronicznej. O zaletach takiej zabawy przekonacie si¢ juz w trakcie
lektury. Wspdlna wada prawie wszystkich omawianych gier jest, niestety, konieczno$¢ znajomosci
jezyka angielskiego na przynajmniej podstawowym poziomie.

Telefony Komorkowe

Zacznijmy od tej najpopularniejszej dla nas wszystkich
platformy. Juz dawno poczciwe komorki przestaty by¢ lansowane i
produkowane pod katem multimediow — cigzar komorki,
odtwarzacza mp3, palmtopa, konsoli przenosnej i Bog wie czego
jeszcze w jednym zostat przeniesiony na Iphone’y i inne tym
podobne. Widac¢ to po paragraféwkach stworzonych na klasyczne
telefony komorkowe — po dhugich poszukiwaniach nadal wiadomo
mi tylko o... jednej. To demo gry Roke, opartej na znanej serii
fantasy autorstwa Ursuli le Guin, ktore od dawna mozna pobra¢ z
serwisu www.gryparagrafowe.webpark.pl. Lepsze to, niz nic,
szczegolnie, ze jest to jedyna tego typu gra w jezyku polskim.
Szkoda tylko, ze nic nie wskazuje, jakoby miala si¢ ukaza¢ pelna
wersja tego dzieta Juliusza Koczaskiego.

Iphone i iPod touch

Sprzedajacy sig wciaz jak $wieze buteczki Iphone i jego
starszy brat, iPod touch, to $wietne zabawki dla kazdego fana gier
ksiazkowych. Za posrednictwem internetowego sklepu iTunes
mozna, jak na .razie, kl‘lpié‘ cztery czgsci legende’lrnej sprii .F igﬁting Wit meao ks
Fantasy (dla niezaznajomionych z tematem: gloéwna inspiracja Jacka = gjektroniczne platformy
Ciesielskiego przy pisaniu gier Dreszcz 1 Goblin — niektorzy podreczne zdobywaja coraz
oskarzaja go nawet o plagiat), dwie gry z serii Gamebook wigksza popularnos¢
Adventures i pierwszy tytut z legendarnej serii Sorcery. Wszystkie sa ~ globalnym rynku.
utrzymane w realiach fantasy i mozna je naby¢ za $2.99 (za Najpopularniejsza  sa W
wyjatkiem gier Gamebook Adventures, kosztujacych po $4.99). LTEIRER - ENEEEaen

. . . . . . Japonii
Preferujacym inne klimaty spodoba si¢ cyfrowa wersja kolejnego
hitu sprzed lat. W sprzedazy znajduje sig gra z serii Choose Your
Own Adventure, ktéra w latach 80 wychowata cate pokolenie brytyjskich dzieci — Return to
Atlantis. W prezencie dotaczono inny tytut z serii, rowniez o ,,podwodnej” tematyce: Journey
Under the Sea. Catos¢ do nabycia za $3. Konwersje wszystkich wymienionych gier zostaty
wykonane pieczotowicie — gamebooki maja dobra oprawg graficzna, przeniesiono ilustracje z
oryginalnych wersji. Nie musimy si¢ przejmowac kostkami 1 karta postaci — wigkszo$¢ roboty
wykonuje za nas gra. Mozemy skupi¢ wigc nasza uwage na fabule. To daje wirtualnym grom
ksiagzkowym ogromna przewagg nad papierowymi grami.

Ciekawostka: w produkcji znajduje si¢ iphone’owa wersja pierwszej ksiegi najwigkszej gry
paragrafowej — Fabled Lands! To moze by¢ rewolucja!
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Nintendo DS

Ten japonski Handheld to najpopularniejsza konsola na $wiecie. Niestety, jego fenomen
ominat Polske. Szkoda, bo DS pod wzgledem ilo$ci wydanych na niego elektronicznych gier
ksiazkowych jest godnym konkurentem dla Iphone’a. Co
ciekawe, wiele z nich napisano wtasnie w jgzyku
japonskim, jak np. seria Sword World, i w wigkszosci
przypadkéw — wydano w nim. Niech jednak fani
paragrafowek nie znajacy jezyka kwitnace wisni i
wschodzacej stonca nie zatamuja rak, bo biblioteczka
anglojezycznych gier rowniez jest niemata. Na pierwszy

¥ yoo  defeat

Gromlion. torm 1o 27, Q plan wysuwa si¢ seria Lone Wolf DS, w ktorej pojawilo si¢
| ' pie¢ pierwszych tomow przygdd Samotnego Wilka.

I yoo are overcome hﬁ Podobnie jak w grach na Iphone’a, tutaj tez papierkowa
the peshy creatores then tom robot¢ wykonuje za gracza konsola, ponadto w kazdej

to 428. chwili mamy dostgp do mapy $wiata Magnamund. Jakby
: tego byto mato, gry mozna pobra¢ z Internetu za darmo! I

nie mowig tu o pirackich wersjach — twérca dobrowolnie
podjat decyzje o udostepnieniu efektow swojej pracy
catemu $wiatu; oczywiscie, za zgoda Joe Devera, autora
serii Wystarczy pobrac gry i podpia¢ do komputera kartg

ot T R4, by cieszy¢ sig pigcioma wirtualnymi ksiggami przygod
aios Hhrsioo Ve Oeiariy Saciaiuiti Samotnego Wilka. Przypomng tylko, ze w polskim
wydaniu jedna czg$¢ kosztuje 29,90 zi.[Niemniej sa to
Wirtualne gry ksiazkowe o wiele  wersje mniej rozbudowane od wydanych w Polsce w
latwiej zabraé¢ ze soba i latwiej postaci ksiazkowej. Wyd. Copernicus Corporation wykupito
czytaé. prawa do wydan rozszerzonych — przypis. red. nacz].
Z komercyjnych tytuldw ciekawie prezentuja si¢
wydawane przez Electronic Arts krotkie gry Flips (ang. kartkowac, przemieszczac sig), ktore mozna
kupi¢ w sklepie DSiWare za 500 albo 200, w przypadku najnowszych odston, DSiPoints (1000
DSiPoints = € 10). Wigkszo$¢ z nich to mtodziezowe horrory, jak najnowsza odstona i dwie
nadchodzace, opatrzone wspdlnym tytutem More Bloody Horowitz. Zostaty one napisane
specjalnie na t¢ okazje przez pisarza Anthony’ego Horowitza, znanego z serii Alex Rider.

Nasza podréz po wirtualnych paragraféwkach chyli si¢ ku koncowi. Jak wida¢, roznych
tytutow na te kilka wymienionych platform jest cata masa - a sa tez zapowiedzi np. serii Choose
Your Own Adventure na czytniki e-bookéw. To, czy kolejne wirtualne gamebooki beda si¢
ukazywac, zalezy juz tylko od nas. Warto zagtosowac na ,,tak” tymi paroma drobniakami.
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WARSZTATY GAMEBOOKOWE
KUZNIA KROWAQA

Witajcie w pierwszej czgsci mojego kursu!

Na tamach nastgpnych dwoch numeréw bede go kontynuowat i mam nadziejg, ze zawarte w
nim praktyczne rady okaza si¢ pozyteczne. Mimo, iz kieruj¢ go przede wszystkim dla nowicjuszy
mysle, ze réwniez starzy wyjadacze znajda tutaj pozyteczne wskazowki.

Na poczatek zajmg si¢ sprawa niezbednych przygotowan, za$§ w nastgpnym numerze
przyblize sam proces tworzenia gry. Na koniec udziele waznych wskazowek dotyczacych prac
wykonczeniowych, od ktérych zalezy ostateczny ksztalt gry oraz jej poprawnos$¢ techniczna. Do
dzieta!

Kluczowym
problemem, przed ktorym
musi stana¢ kazdy tworca jest
wybor tematu. O czym chcg
pisa¢? Inspiracji jest wiele, a
kazdy z twoércéw to osobny
sktadzik peten mniej lub
bardziej rozwinigtych idei
spigtych jednym wspdlnym
celem, ktére wyraza zdanie:
Chce napisac gre. Oczywiscie
moge poda¢ dluga liste
potencjalnych tematdw, jednak
mijatoby si¢ to z celem tego
kursu.  Ostateczna decyzja
nalezy do samego autora,
ktérym musi wybrac
konkretny material na swoja
gre. Podawane przeze mnie
wskazowki nie nalezy traktowac jako ostateczne, niepodwazalne doktryny. To tylko drogowskazy,
ktére pomoga wam dotrze¢ do celu, unikajac czgstych bledow. A jednym z nich jest dobranie
nieodpowiedniego tematu.

Zwykle poczatkujacy autor wybiera (co jest catkiem naturalne) tematyke, ktora jest mu w
pewien sposob bliska. Dla jednych jest to fantastyka, dla innych kryminat czy tez romans badz
egzotyczna przygoda. To wazne, aby pisa¢ o tym, co si¢ lubi, o czym ma si¢ wigksze lub mniejsze
pojecie. Tu wlasnie pojawia si¢ istotna réznica migedzy opowiadaniem a specyfika gry ksiazkowe;.
Materiat dobry na opowiadanie niekoniecznie sprawdzi si¢ przy pisaniu gry. Jak dokona¢ trafnego
wyboru?

Trzeba pamigta¢, ze naszym zadaniem bedzie niejako wcisna¢ kilka opowiesci do jednego
worka. Musimy wigc zada¢ sobie kilka pytan i udzieli¢ na nie wyczerpujacych odpowiedzi. Tutaj na
pierwszy plan wysuwa si¢ znana wszystkim trojka: Kto? Gdzie? Kiedy?

Kto. Okreslmy bohatera, w ktorego wecieli si¢ nasz czytelnik. Trzeba unika¢ skrajnosci,
chyba ze tworzymy gre komediowa, gdzie taka groteska jest jak najbardziej wskazana. W innym
wypadku powinni$my wybra¢ posta¢, z ktéra tatwiej bedzie si¢ utozsami¢. Na przyktad: glownym
bohaterem jest zotnierz, jesli przedstawimy go jako maszynke¢ do zabijania, to sami zawgzimy
mozliwos$ci ingerencji czytelnika w przebieg fabuty. Przeciez wtedy bedzie mogl wybiera¢ tylko
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migdzy wigksza a mniejsza demolka. Charakter budujmy wyborami, to wazna zasada. Gléwny
bohater powinien zosta¢ opisany dosy¢ ogolnikowo, z nieznacznym wskazaniem na jego cechy
osobowosci. O tym, czy z biegiem czasu bgdzie on coraz bardziej ,,zty” czy ,,dobry”, powinien
decydowac sam czytelnik, dokonujac wybordéw przy przejsciach do kolejnych paragrafow.

Gdzie. Dobor miejsca rowniez jest istotny. Musimy zdecydowac, czy oddamy do dyspozycji
gracza rozlegly teren, po ktorym bedzie mogl si¢ swobodnie porusza¢, a moze zacie$nimy akcj¢ do
konkretnego miasta, ulicy czy nawet domu. W tym momencie mamy do wyboru dwa podstawowe
warianty.

Pierwszy to stworzenie terenu, po ktorym swobodnie porusza si¢ gracz. Przygody, ktore go
spotykaja stanowia wynik jego podrézy. Zaleta tego rozwiazania jest niewatpliwie znaczna
swoboda pozostawiona czytelnikowi, co dla wielu jest niezwykle istotna kwestia. Jednak takie
rozwigzanie ma tez wady, przede wszystkim samo wykreowanie takiego $wiata pochlania duzo
czasu, za$ sama rozgrywka moze zacza¢ przypominacé przeniesiong na papier gre przygodowa niz
opowiadanie.

Drugi model to ograniczenie mozliwosci
poruszania si¢ gracza na rzecz jego wktadu do samej
fabuty. Gracz moze poruszac sig tylko tam, gdzie mu
pozwolimy, za$ jego ruchy prowadza do okreslonego
celu, kolejnego punktu fabuty. To dosy¢ liniowy model
dziatajacy na zasadzie: jesli gracz dojdzie do punktu A,
dzieje si¢ zdarzenie B. Nie ma opcji pominigcia punktu
A iprzeskoczenie do C. Zaleta takiego rozwiazania jest
za to mozliwo$¢ dowolnego rozgateziania fabuty, a
zatem gracz, na plaszczyznie geograficznej, moze
poruszac sig tylko po linii wytyczonej przez autora,
jednak jego decyzje maja decydujacy wplyw na
przebieg fabuty, za$ ilo$¢ dostgpnych opcji wyboru, na
ptaszczyznie fabularnej, powinna rekompensowac brak
swobody w poruszaniu sig.

" |

Kiedy. Ten aspekt zalezy przede wszystkim od
indywidualnych preferencji tworcy. Oprocz osobistych zainteresowan wazna jest tez wiedza. Wybor
konkretnego okresu zalezy tez od poprzednich dwoéch pytan. Jesli na przyktad glownym bohaterem
gry bedzie kobieta, to umieszczenie jej w dobie Ssredniowiecza mocno komplikuje sprawy. Trzeba
pamigtac, ze realia muszg by¢ adekwatne do okresu historycznego. Nawet w przypadku, gdy
Swiat wykreowany na potrzeby gry jest calkiem fantastyczny, to nie nalezy zapominaé, ze swoje
korzenia ma w jak najbardziej realnym $wiecie.

Na koniec skupig si¢ jeszcze na samej fabule, a doktadnie na jej ,,pomiarach”. Co to znaczy?
Nic innego jak doktadng analizg. Musisz zastanowi¢ sig, czy pomyst, ktory obrate§ nadaje si¢ do
tworzenia wielu odgalgzien. Dobrze zrobisz, jesli wypiszesz na duzej kartce kilkanascie gtownych
punktow fabuly, ktore chciatby$ zawrze¢ w swojej grze. Potem postaraj si¢ do kazdego z nich
dopisa¢ jak najwigcej alternatywnych mozliwos$ci. Jesli wymyslenie ich sprawia Ci spora trudnos¢,
to by¢ moze lepszym wyj$ciem bgdzie obmyslenie zupelnie innego schematu. Pamigtaj, czytelnik
nie wie, co chciale$ napisa¢, nie boj si¢ wiec skresla¢ catych planow. Lepiej zeby$ napocit sig
teraz, niz w polowie tworzenia gry nagle przerwal, pytajac trwoznie samego siebie: no i co dalej?!.
To nieszczgsne pytanie powalito juz wiele obiecujacych projektow, nie pozwdl zeby do tego grona
dotaczyt rowniez twoj!

I pamietaj! Twoim zadaniem jest stworzenie gry wielowatkowej, ktora mozna skonczy¢ na
wiele sposobdw, za$ zaden z nich nie powinien by¢ tym jedynym, gldéwnym zakonczeniem. W
koncu to gracz decyduje o swoim losie 1 nie mozesz prowadzi¢ go r6znymi drogami do tego samego
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punktu: wygrana albo $mier¢. Kazda istotna linia fabularna powinna posiada¢ wtasne zakonczenie.
Zapomnij o zasadzie stuprocentowego ukonczenia gry. Cato$¢ powinna by¢ skonstruowana tak, aby
gracz mogt kilkunastokrotnie wraca¢ do twojego utworu i za kazdym razie odkrywac co$ nowego,
jaki$ nieznany szczegdt, nowe zakonczenie albo obszar. To trudna sztuka, ktéra postaram si¢ Ci
przyblizy¢ w nastepnym artykule.

Beniamin ,,KrowaQ” Muszynski
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Historie o nawiedzonych domach  yawiepzony Dom NA KOSOCICKIES W KRAKOWIE
zdaja  sig  cieszy¢  niestabnaca 1 edssibusey Lmmanmen (= s

nieprzerwang popularnoscia. Dlaczego?
Czy dlatego, ze kryje si¢ w nich ziarnko
prawdy, czy dlatego, ze ludzie chca w nie
wierzy¢. Czy wykorzystanie motywu
budynkow bedacych we wiladaniu Ziego,
jest dobrym pomystem?

Poltergeisty, = umegczone  dusze,
opgtania, przeklgte 1 nawiedzone miejsca
rozpalaja wyobrazni¢. Laczy je jedno —
wiara w istnienie bytow spirytualnych i ich
mozliwy, najczesciej negatywny, wptyw na
Swiat fizyczny. Powstalo juz tysiace JELLES
powiesci, opowiadan, filmoéw, spektakli — cowewe
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teatralnych, gier komputerowych czy
utworow muzycznych czerpiacych
gar§ciami z tego kulturowego zjawiska. Czy
w takim razie warto wykorzystywac ten topos

.. . , , . Nasz
W SWoj€] gamebookowej tworczoscl, czy

Aby udowodni¢, jak nieprzerwanie intrygujacym
tematem sa nawiedzone domy, posune¢liSmy si¢ do
prowokacji dziennikarskiej.

film dostepny jest na stronie:

http://www.youtube.com/watch?v=t1P-wdzDUew

temat jest juz tak ,,zuzyty”, ze bije od niego

Parapsycholodzy od lat donosza, ze w miejscach
nawiedzonych wystepuja pewne wzorce aktywnosci
pol ektromagnetycznych. towcy Duchoéw wyszli z
zalozenia, ze miejsca, w ktoérych przenika na planie
fizycznym astralny $Swiat umartych i zywych
charakteryzuja sie anomaliami pola
elektromagnetycznego — stad moga wiaczaé¢ sie
samoczynnie alarmy w samochodach, nie dziata¢
telefony komérkowe i w inny sposéb elektryka (a
nawet kompasy) moze w widoczny sposob dziataé¢
nieprawidiowo.

Neurobiolog Michael Persinger uznat ten fakt za
niezwykle istotny, ale odwrécit teorie — wg. niego to
pola elektromagnetyczne wpltywaja w specyficzny
sposéb na ludzki mézg, czyniac go bardziej
podatnym na sugestie i mogac wywota¢ lekkie
halucynacje. Innymi stowy dziatajac jak niezbyt silny
srodek psychoaktywny. Swoja teorie sprawdzit
metodami  laboratoryjnymi w  Consciousness
Research Lab, w Lauretaniam University. Badani
zamykani byli w dzwiekoszczelnym, catkowicie
ciemnym pomieszczeniu i nakitadano im helm z
zamocowanymi elektromagnesami, ktére wysytaly w
odpowiedniej kombinacji milisekundowe impulsy do
mozgu. Jak sie okazato, po jakim$ czasie styszeli oni
dzwieki, ktérych nie powinni stysze¢ (np. syrene
policyjna, ktérej nie byto).

]
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banalem a czytelnikéw definitywnie
nudzi?

Mozna odnies¢ wrazenie, ze to drugie
stwierdzenie szczegdlnie odnosi si¢ do
nawiedzonego  domu, tak  czgsto
poruszanego w powiesci gotyckiej. Jak
jest naprawde? Czgs¢ naszej redakcji
postanowita to sprawdzi¢ za pomoca matej
prowokacji 1 zarazem eksperymentu.
PostanowiliSmy  zmontowaé¢  bardzo
amatorski filmik, ktéry mial dowodzi¢
autentyczno$ci nawiedzenia jednego z
krakowskich domow, cieszacego si¢
bardzo zla stawa, i obserwowal jakie
wzbudzi emocje.

Nasz prywatny $wiatopoglad w kwestii
tego typu zjawisk nie ma wigkszego
znaczenia. Empirycznie nie udato sig
dowies¢ istnieniu duchdw, wszystkie
historie opieraja si¢ na... innych historiach
1 subiektywnych opowiesciach rzekomych
swiadkéw. Badania neurobiologa i
parapsychologa Michaela Persingera oraz



psychoakustyka Vica Tandy'ego dowodza naturalnego i psychicznego podtoza Nawiedzonych
Miejsc. Mimo to nowych historii tego typu wciaz przybywa. Dlaczego? W naszej, jak 1 praktycznie
kazdej ludzkiej kulturze, istnieje wiara w §wiat spirytualny, (co zauwazyl juz w XIX wieku stynny
antropolog E. B. Tylor). Jakkolwiek ztowrogi mogiby by¢ pojedynczy dowod na jego istnienie,
chroni on ludzi przed $wiadomos$cia mozliwego totalnego i nieodwracalnego kresu ich istnienia,
absolutnej $§mierci, a ta zdaje si¢ by¢ znacznie bardziej przerazajaca.

Stworzenie wiarygodnej historii o duchach nie jest trudne. Wazne jest, by nie zapomnie¢ o
paru istotnych wskazéwkach, ktére 1 my mieliSmy na uwadze:

1. Nie odchodzi¢ za bardzo od kontekstu kulturowego, w ktorym osadzamy historig
(dlatego warto skorzystac 1 tworczo przerabia¢ istniejace juz legendy, podania), jesli zas chcemy to
zrobi¢, musimy tak go przyblizy¢ czytelnikowi odmienna dla niego koncepcjg, by ta mogta wydac
mu si¢ wiarygodna. Dlatego nie trzeba specjalnie si¢ wysila¢, by w Polsce z zacieku na $cianie
zrobi¢ ,,Cudowne Objawienie Matki Boskiej” czy wykreowaé ducha bladzacego po zamku dlatego,
ze nie zaznat za zycia sprawiedliwosci, a znacznie trudniej przekonaé, ze pewien mgzczyzna ma
nieustajacego pecha, gdyz zjadt jelenia, ktory najwidoczniej byl jego totemem. Nie twierdzg, ze
nikogo nie zainteresuje historia o fatum cigzacym na jeleniozercy, jednak by wciagna¢ w nia
czytelnika, 1 go do niej przekonaé, trzeba niejako mu udowodni¢ realno$¢ takowej koncepciji,
thumaczac, czym jest totem, jak dziala, dlaczego dziata 1 czym si¢ konczy jego sprofanowanie, a
jednoczes$nie zrobi¢ to na tyle zrgczne, by nie wygladalo to $miesznie. W przypadku odniesien do
chrzescijanstwa 1 jego cudow, demondéw, duchdow czy kosmitdw sprawa jest znacznie prostsza nie
dlatego, ze one sa prawdziwe (cho¢ moga by¢, nie mamy dowodow na ich nieistnienie), ale dlatego,
ze w nasze] kulturze zakorzeniona jest wiara w nie. Pewnie niektorych czytelnikéw razi
wymienienie, obok istot i cudow duchow, kosmitéw. Jest to efekt zamierzony — koncepcja
odwiedzin naszej planety przez istoty z kosmosu jest dos¢ §wieza w naszej kulturze i to dlatego dla
wigkszosci ludzi jest mniej wiarygodna. (cho¢ logicznie rzecz przyjmujac, nie powinna). Natomiast
dla przedstawiciela afrykanskiego plemienia Dogondéw, w ktérego kulturze wiara w Swigte
przybycie istot z uktadu gwiezdnego Syriusza jest bardzo stara, predzej zgorszyloby wymienienie w
tej wyliczance chrzescijanskich cudow.

Umiarkowany sukces gwarantuje nawiazanie do

Psychoakustyk Vic Tandy twierdzi, ze
infradzwieki moga wywota¢ w cztowieku
poczucie niepokoju, nagly wybuch
emocji, a czasem zaburzenia widzenia.
Co wiecej nagly wybuch emocji
spowodowany infradzwiekami
nierzadko wywoluje nagly przyptyw
adrenaliny, a ta z kolei powoduje
odptyw krwi z konczyn do narzadéw
wewnetrznych — to moze wywotaé u
cztowieka wrazenie przeptywania
chiodnego powietrza obok (co
parapsycholodzy rejestrowali od lat).

V. Tandy =zauwazyl podobienstwo
miedzy relacjami na temat spotkan z
duchami, a reakcjami ludzkiego
organizmu na niestyszalnych fal
dzwiekowych o niskiej czestotliwosci.
Infradzwieki zarejestrowano w
niektérych ,,nawiedzonych” miejscach,
np. w zamku w Grodnie.

istniejacych podan czy krazacych plotek, co ukazal nasz
eksperyment. Wybrali$my opuszczony budynek, ktory w
sieci mial opini¢ najbardziej nawiedzonego domu w
Krakowie. Dom na ulicy Kosocickiej, potozony na
obrzezach Krakowa, wygladat na powazna 1 intratna
inwestycjg, ale z jakiego$ powodu nie zostat ukonczony.
Jego wilasciciele mieli ging¢ w tajemniczych
okolicznoéciach (do czego nawigzaliSmy w naszym
filmie, cho¢ autentycznos$¢ tych historii jest znikoma). W
nocy miaty dzia¢ si¢ tam niestworzone historii. Niektore
byly tak oderwane od kontekstu kulturowego, ze
postanowili$my je pomina¢ (tajemnicza ksigga o ,.kotach
wampirach”, ktora mozna odnalez¢ na pierwszym
pigtrze, a ktorej ilustracje sa zywe; ukazujace si¢ co jakis
czas przybite do $cian ciala zwierzat trwajace w wiecznej
agonii, etc.), zakladajac, Ze ostabityby nasza
wiarygodno$¢. OdrzuciliSmy tez krazaca w sieci histori¢
o studencie religioznawstwa, ktéry, razem z grupa
wiernych mu satanistow, miat odprawia¢ tu krwawe

rytualy w pelig ksigzyca. Oczywiscie historia definitywnie byla fatszywa. Nigdzie nie byto §ladow
krwi, ktora rzekomo miata pokrywac $ciany pierwszego pigtra, hakoéw, na ktore zwierzgta miaty by¢
wbijane. Cho¢ znamy wigkszo$¢ studentéw z tego instytutu (aczkolwiek gltownie ze studiow
dziennych), zaden ze studiujacych przez ostatnie lata nie pasowat do tej charakterystyki. Ta
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opowies$¢ oczywiscie jest dobrze wpisana w kontekst kulturowy (podobnie jak opowiesci o Zydach
robiacych mace z krwi chrzescijanskich niemowlat, Cyganéw porywajacych dzieci, syjonistow
zakonspirowanych w polskim, i $wiatowym, rzadzie), ale odrzuciliSmy ja ze wzgledu na jej
stygmatyzujacy pewna grupg spoteczna (studentéw religioznawstwa, satanistOw, uznanie obu grup
za wzajemnie powiazane) charakter.

ByliSmy ciekawi, czy w tej historii kryje si¢ cho¢ ziarnko prawdy. Piszac my, mam na mysli
trzech studentéw religioznawstwa (nie satanistow ;) ) i jednego zaroéwno psychologii, jak i
matematyki Uniwersytetu Jagiellonskiego, dla ktérych podobne miejsca 1 opowiesci sa szczeg6dlnie
interesujacym fenomenem. Uzbrojeni w 3 dyktafony, stabej jakosci kamerg i aparat fotograficzny
spedziliSmy tam cata noc (relacje z forow internetowych donosity, iz cigzko tam byto wytrzymac
dhuzej niz 20 minut), co jaki$ czas patrolujac caty budynek , tacznie z trzecim pigtrem (niektorzy
internauci twierdzili, ze noca nikt nie byl w stanie na nie wejs$¢), piwnica 1 poddaszem (dach parg lat
temu zostat usunigty), na ktoére trzeba byto si¢ wspina¢. Oprocz ciekawych efektow akustycznych,
ktore powstawaly po przejezdzie pobliskich samochodow 1 pierwszego tego roku przymrozku, nic
ciekawego, a tym bardziej nadprzyrodzonego, w tym domu nie zauwazylisSmy.

2. By zapa$¢ w pamie¢ odbiorcy i przyciagnaé¢ jego uwage, warto wywola¢ w nim zywe
emocje. Najprosciej to zrobié¢, przedstawiajac targajace gtownego bohatera namigtnos$ci, uczucia
czy zwyczajnie szokujac. Wigkszos¢ legend o duchach opowiada o nieszczesliwej mitosci, ktora
doprowadzila do $mierci, mordzie, sprofanowaniu grobdw, niesprawiedliwym skazaniu jakiego$
nieszczesnika na karg Smierci lub obtedzie powiazanym z tym miejscem.

Czg$¢ tych wymogow spetnialy miejskie legendy o bytych wilascicielach ,,naszego” miejsca.
Pierwszy miat zamordowa¢ swojego brata (oczywiscie w budynku), zwariowaé 1 zostaé
zamknigtym w zakladzie psychiatrycznym; drugi zgina¢ niedaleko domu w wypadku
samochodowym; a trzeci powiesi¢ si¢ na trzecim pigtrze. Ponadto jedna z legend wzmiankowata o
rzekomym $redniowiecznym cmentarzu, ktory kiedy$ miat by¢ w tym miejscu. UznaliSmy, Ze to
jeszcze za mato. Postanowilismy dodac...

F e e s . . C 1 To miejsce zapewne na zawsze bedzie dzieli¢
3. ... efekt $wiezoSci, by nie powiela¢ tylko 4 e i3

opinie i pozostanie niewiadoma, bo jesli "cos"

starych historii. Mozna zaréwno co$ doda¢, jak i
modyfikowa¢ istniejaca histori¢, legende. Nie
wysilili§my si¢ bardzo, ale, jak widaé, nie bylo to
potrzebne.  Gléwnym  bohaterem  filmu byl
nieistniejacy Marek Rylewski, odegrany przez jednego
z nas. Mial on zobaczy¢ w tym domu co$ tak
przerazajacego, ze doprowadzito go to do zatamania
psychicznego 1 w efekcie do samobdjstwa.

tam jest, to nie bedzie chciafo sie zbytnio
ujawnia¢ i dawaé globalnych, mocnych
dowodow na swoje istnienie. Przez to ludzie
uwierzyliby w takie rzeczy i mogliby zaczac¢
sie nawracac, a przeciez jesli ta moc jest zfa,
to z pewnoscia woli, aby osoby, ktére w to

wierza i czegos tam doswiadczyly byly
wysmiewane.

Michat B.

korespondent

4. Film nie pokazywal wszystkiego. Tak
naprawdg stawial wiele pytan, ktore (w potaczeniu z
elementami majacymi na celu wywota¢ emocje u odbiorcy) pozostawaly bez odpowiedzi. Z jedne;j
strony powoduje to u odbiorcy uczucie niepokoju, z drugiej sprawia, ze zainteresowanie fabuta nie
znika zbyt szybko.

Jedna z takich ,tajemnic” jest kaplica, ktora stoi nieopodal domu. PowiazaliSmy ja ze
zmys$lonym cmentarzem, aczkolwiek prawdopodobnie jest to jedyna pozostatos¢ po dworku
szlacheckim, ktory niegdy$ byt niecopodal. Najwigksza zagadka oczywiscie jest ,,co widziat
Marek?”.

5. Szczegélowe przedstawienie faktéw lub pseudofaktow. Odbiorca stusznie bedzie
podejrzewac, ze komunikat ,,styszatem od kogos$, ze ktos kiedys$ tu kogo$ zabit 1 zostal po tym
wywieziony do jakiego$ szpitalu” jest srednio wiarygodny i mato wart uwagi. Dlatego staraliSmy
si¢ jak najbardziej uwiarygodni¢ miejskie legendy. Kazdy z wymyslonych wtascicieli dostat imig i
pierwsza liter¢ nazwiska. Bohater, ktory popetnit samobojstwo, jak i moje alter ego mialo
naszkicowany zyciorys (przed i po zdarzeniu), ktory byl prezentowany w szczegodtowej
korespondencji z zainteresowanymi filmem widzami.
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Mozna takze operowac
»danymi”, ktore w sumie niczego
nie udowadniaja, ale wygladaja
jakby to robity. Dlatego uzyliSmy
zdje¢ satelitarnych z nazwanymi
ulicami, jakby$Smy chceieli
powiedzie¢ Sen  dom  tam
naprawde jest”. Bo jest, ale to w
zaden sposOb nie sprawia, Ze
budynek zamieszkuja zte duchy.

Blgdem bylo oczywiscie to
jak sfilmowali$my »duchy”.
JesteSmy amatorami, jesli chodzi o
obstuge kamery 1 to bardzo widac.
Pomijajac az nazbyt amatorska
jako$¢ nagrania, skupmy si¢ na
historii i na zalozeniach, zeby
zrozumie¢ jaki mieliSmy w tym cel. Dom na ul. Kosocikiej wyglada ponuro, niektorych moze
Oczywiscie duchy to dwaj uczestnicy przerazaé, jednak wiele $ladéw S$wiadczy o tym, ze czasem
naszej ,,wyprawy”. Jeden z nich byl nocuja tam bezdomni, a dos¢ regularnie przychodza
na trzecim pietrz w kacie; pojawiat pseudokibice rywalizujacych ze soba klubéw pilkarskich.
si¢ kiedy ja wchodzitem do
pomieszczenia, a zniknat (chowajac na bardzo szerokim parapecie) kiedy wchodzitem ponownie z
»Markiem”. Drugi wyskoczyt z piwnicy. Kamera wmontowana byla w telefon komorkowy, zas jego
rozdzielczo§¢ réznila si¢ od komputerowej. Dlatego po sfilmowaniu wydawato nam sig, ze
uchwycilismy oba duchy, natomiast na komputerze, nawet po obrdbce, widoczny jest tylko jeden
(krytycy filmu, ktorzy widzieli tam smugg, mylili si¢ — poréwnaliS§my p6zniej ,,smugi” z nagrania i
widac réznicg¢ migdzy nimi, a naszym kolega Filipem).

W opowiadaniu gamebookowym, jak i ogolnie literaturze, elementem uwiarygodniajacym
jest opisywanie historii danego obiektu, bohaterow 1 umiejscawianie ich w czasie. Przykladem
dobrego ,,uwiarygodniania” jest esej Historia Necronomiconu, okultystycznej ksiggi zmyslonej
przez H. P. Lovecrafta, z tak doktadna jej historia, ktora zahacza o autentyczne wydarzenia i1 postac
z dziejow $wiata, ze do dzi§ wielu ludzi uwaza ja za autentyczna. Trzeba tylko uwazaé, zeby nie
zanudzi¢ czytelnika fragmentami ,,uwiarygodniajacymi” (konia z rzedem temu, kto ani razu nie
przysnal, czytajac W gorach szalenstwa autorstwa H. P. Lovecrafta czy Silmarilion J.R. Tolkiena).

6. Bohaterzy si¢ zmieniaja po zetknigciu z nadnaturalnym. Marek na filmie si¢ Smieje,
podobnie jak moje alter ego, a na koncu zatamuje psychicznie. Zmiana charakteru zaintryguje sporo
odbiorcow.

Co ciekawe, dociekliwsi internauci w dniu publikacji filmu zauwazyli, ze to prowokacja,
widzac podobienstwo nickéw osoby reklamujacej film i umieszczajacej go. Brnalem w ktamstwie,
zeby ,,udowodnic¢”, Ze to oni si¢ myla, ale cigzko byto si¢ z tego wyplata¢. Niemniej zatozyliSmy
wczesniej, ze jesli nawet taka sytuacja wystapi, film zostawiamy i gramy dalej swoje role. Jesli
nawiedzone miejsca uznamy za fenomen kulturowy, ktory istnieje gtownie, lub tylko, dlatego, ze
ludzie chca w niego wierzy¢ (uzywajac go jako dowdd potwierdzajacy mozliwo$¢ posmiertnej
egzystencji), odkrycie prowokacji nieznacznie wptynie na jego popularnos¢.

Film, ktéry nakreciliSmy, delikatnie moéwiac, nie byl najlepszy. Scenariusz zostal
wymyslony na poczekaniu w oparciu o powyzsze wskazowki. Szybko zostaliSmy zdemaskowani.
Jesli chodzi o jako$¢, jest staby, jesli chodzi o fabulg, jest banalny. Jak przyjat si¢ oklepany
schemat, stabo wykonany przez osoby zdemaskowane, wigc o niskiej wiarygodnosci?

Cho¢ byt dostgpny tylko w polskiej wersji jezykowej, po czterech tygodniach film byt
ogladany na dwoch kontynentach (Europa 1 Ameryka Péinocna) w 11 krajach: Polsce, Wik Brytanii,
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Irlandii, Niemczech, Holandii, Danii, Norwegii, Szwecji, Austrii, Kanadzie i USA (w trzech
stanach: Nowy Jork, Massachusetts, Illinois). L.aczna liczba wejs¢: 882. Widzéw mielismy w kazde;j
grupie wiekowej poza 55-64 lata, dominowata 13-17 lat.

Grupy wiekowe Pleé uiytkownikow wszystKich grup wiekowych
Kobiety — 14%

[P LI, PR PR A A RS o
108 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0% 90% 100%

Mezczyini —

Nasza historia, podobnie jak literackie opowieSci niesamowite, cieszy si¢ najwi¢ksza
popularnoscia wsrod nastolatkow. Cho¢ tematem interesuja si¢ przedstawiciele obu plci,
w przypadku naszych widzow zdecydowanie przewazala ple¢ meska.

Dostawali§my listy z wyrazami wspoélczucia, zapewnieniami wsparcia, obietnicami
modlitwy za dusz¢ Marka. Tylko jeden z naszych statych korespondentow zapytat, gdzie Marek jest
pochowany. Reszta naszych poplecznikéw nie dopytywata sig¢ o szczegoty.

Nawiedzony dom jest ciagle dobrym motywem, ktory zrecznie i stosunkowo tatwo mozna
wykorzysta¢, wplatajac w fabul¢ powiesci gamebookowych. Ciagle jest zywym elementem naszej
kultury 1, wbrew zapowiedziom racjonalistow, niewiele wskazuje na to, ze zniknie. Nawet H. P.
Lovecraft, ktory uwazat, ze pomyst straszacych duchéw odchodzi do lamusa, napisat jedno z
opowiadan w podobnej konwencji. Joe Dever, znany i ceniony na calym S$wiecie pisarz gier
ksiazkowych, réwniez wykorzystal ten motyw w swojej serii Samotny Wilk." Pozostaje otworzy¢
edytor tekstu lub wyciagnac zeszyt, dtugopis czy maszyng do pisania i korzysta¢ z pomystu.

Mikotaj Kolyszko

1 Np. nawiedzona nekropolia w Ucieczce przed mrokiem. 37



TYLKO DILA

PEENOLETNICH
CZYTELNIKOW

INSPIRACJE

SZOKOWANIE

Szokujac, tatwo skupi¢ na sobie uwagg 1 tatwo wpas¢ w ktopoty. Umiejgtne
famanie tabu, bazowanie na uczuciu strachu 1 wstretu, moze dac ciekawe efekty
literackie, o ile bedziemy potrafili za ich pomoca ciagle zaskakiwac czytelnika.
Wbrew pozorom nie jest to proste, za to ryzykowne. Mamy do$¢ duze szanse, ze
zostaniemy zauwazeni — to prawda — ale zawsze w szerszym gremium przysporzy
nam to jaki$ wrogow. Wyjs¢ obronna regka mozemy jedynie, szokujac, jednoczes$nie
ciekawic 1 zjednac sobie w ten sposob czytelnikow, ktorzy poszukujac wrazen,
docenig srodki, ktorych uzyt autor.

Czy warto w ten sposob pisac¢ gry ksiazkowe? Strach, wstret 1 szok to
elementy, ktore najczgsciej towarzysza udanym horrorom, a tych brakuje w swiecie
gamebookowym. Interaktywna powies¢ grozy, gdzie czytelnik sam musi si¢ zmierzy¢
z najbardziej przerazajacymi i ohydnymi aspektami rzeczywistosci czy wyobrazni,
moglaby by¢ intrygujaca lektura.

Dlatego, po dlugim namysle, zgodzitlem si¢ opublikowa¢ opowiadanie
Beniamina Muszynskiego Dom na wzgorzu. Ukazuje ono, jak przeplatajac tagodnos¢
z brutalnos$cia, mito$¢ z wulgaryzmem, mozna, poniekad, zaszokowa¢ czytelnika.
By¢ moze zainspiruje to kogos, by napisa¢ prawdziwie wstrzasajaca gre ksiazkowa.
Zycze powodzenia.

Mikotaj Kolyszko

Ponizsze opowiadanie nie powinno by¢ czytane przez niepelnoletnich lub co
wrazliwszych czytelnikow.
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Dom na wzgorzu

Opowies$¢ mknegta wsérdd tak pelnych rozkwittych, wiosennych kwiatow. Jej intensywna won
wypetniata chlodne, rzeskie powietrze. Byla wszedzie, tak jak i opowies¢. A jednak nie trwata
wiecznie, kwiaty gasty jeden po drugim, a stonce grzato coraz silniej, za§ opowie$¢ wylegiwala si¢
w jego jasnych promieniach, myslac o sobie. Potem skryta si¢ przed deszczami i chtodem pod
wielkim gltazem. Wyszla stamtad dopiero, gdy szary kamien pokryt bialy puch. Uciekata przed
zimnem dhugo, wytrwale, az wpadta do matej chaty i skulita si¢ na piecu obok wielkiego, biatego
kota w ciemne plamki. Kot spojrzat na nia 1 skinal gtowa. Chciano jej tutaj. Opowiesci wskoczyta
zatem pod kotderke i potozyta si¢ przy matym chtopcu. Spiacy brzdac rozdziawit usta, a ona
wskoczyla w nie cala. To byt jej dom, chtopiec, przez wiele lat. W tym czasie patrzyta jak jego ciato
rosnie, a umyst poznaje swiat. I litery. W wieku dziesigciu lat, gdy dom nauczyt si¢ biegle czytac i
pisa¢, a zima nie zmuszata go do pracy przy polu, opowies¢ pokazata siebie domowi. Potem znikta.
A chlopiec, spocony 1 dziwnie otepialy, usiadt przy biurku o $wicie, chwycit za otéwek stolarski
ojca, otworzyl niezgrabnie kajet i zaczat pisac...

Trzy milosci

Przed wieloma laty stal na zielonym wzgérzu wielki, drewniany dom. Byt bardzo stary, a
mimo to nadal stuzyt dobrze mieszkajacym w nim ludziom. A oni byli szczgsliwi przez szereg dugi
lat. JedenaScie lat. Mama, tata 1 corka. Rodzina. Nikt ich nie znal. Nikt nie chodzit do domu na
wzgorzu. Nikt si¢ go nie bat. Nikt nie bat si¢ ludzi w nim zyjacym. Nikt nie chciat ich poznac.
Nikogo nigdy nie poznali dobrze. Nikt nikogo nigdy niebezpiecznie nie napastowat. Nie. Nie i nie.
Nigdy nie byl cichy, ten dom. Zawsze bylo w nim petno §miechu. Byt daleko od innych domow.
Stat samotnie. Wielu ludzi, wszyscy ludzie, byli czyms$ zajeci. Nie mieli czasu dla rodziny wiecznie
zajetej przez zycie. Przezycie i zycie to bracia, ktorzy boja si¢ objac i wstydza sig tego, gdy musza
by¢ blisko siebie. Dlatego spuszczaja oczy i1 milczac, mysla o sobie. Ludzie mysleli o
mieszkancach; mamie, tacie i corce. Mama myslata o tacie. Tata myslat o mamie. Cérka myslala o
mamie 1 tacie. Mama 1 tata mysleli o corce. Corka myslata o mieszkancach. Mama 1 tata nie mysleli
o mieszkancach, malowali obrazy, ktorych nienawidzila ich coreczka. A dziewczynka myslata dla
siebie 1 nic nie mowita.

Rodzice byli artystami, malowali i $miali si¢ i kochali, swdj, §wiat. Dziewczynka kochata
rodzicow, lubita tez ich $wiat. Ale od urodzenia mieszkata w domu na wzgorzu 1 wolata zosta¢ tutaj,
niz codziennie i§¢ tam. Bawita si¢ od rana do $witu, jesli rodzicie nie pozwalali jej zasnaé. A ona
przeciez lubita spa¢. Czgsto pracowatla przy domu, myta wielkie, czarne podiogi, patrzac, jak
cudownie 1$nity w blasku stonca. Scierata kurze, pucowala zastawe. Wiele rzeczy robita sama i
szybko nauczyta si¢ tego, ze jej praca jest tutaj catkiem sama i nigdy nie bgdzie miata towarzyszki
zabaw. Praca mamy i taty bawity sie tylko ze soba, dziewczynka ich nie lubita. Tak jak nie chciala
malowac, gra¢ na skrzypkach kupionych przez tate, flecie od mamy i harfie w holu. Kiedy rodzicie
chcieli zeby rozwijata w sobie wielki talent, ona brata $ciereczke¢ i1 sprzatata dom. Tylko wtedy
rodzicie si¢ nie usmiechali.

Pieniadze za dziwne obrazy mamy i taty starczaty na zycie w luksusie, tak zawsze mowila
mama. Dziewczynka jej wierzyta, chociaz nie znata wartosci tych pienigdzy. Wszystko co znata to
dom, wzgorze i rodzice oraz dziewczynka z dalekiego sasiedztwa, ktoéra widziata bardzo rzadko.
Byli wolnymi ludzmi, to byto Wielkie Prawo tego domu. Dziewczyna cz¢sto myslata, ze wolnos$¢
moze by¢ inna, taka jak inne wolno$ci: mama w kuchni, tata w pracy. Ale nie potrafita sobie tego
wyobrazi¢. Ich wolnos¢ byta nie udomowiona, dzika. I chyba umierata, bo czgsto trzeba byto ja
karmi¢ soba, pokazywac jej, ze jest si¢ wolnym czlowiekiem a ona zrodtem tej wolnosci. Dlatego w
upale, letnie dni wszyscy chodzili bez ubran, biegali po trawie, krzyczac 1 $miejac sie. Mama 1 tata
czesto zapraszali ja do sypialni, stawiali matly krzesetko w kacie i prosili, zeby patrzyta na nich, gdy
nadzy leza na sobie 1 okazuja sobie mitos¢. Kiedys$ spytata ich, czy 1 ona mogtaby okaza¢ mitos¢.
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Speszyli sig. Zrobili to raz, tylko wtedy: byli zaktopotani. To przez pytanie dziewczynki, ale bardzo
szybko zaczgli wstydzi¢ sig tylko tego, ze si¢ zaklopotali. Mama wstala 1 powiedziata: Zrzué
ubranko i chodz tutaj. Jestes wolna. Dziewczynka wstala z krzesetka 1 poszta sprzata¢ dom. PdZniej
nie przychodzita patrzy¢ juz na mitlo$¢ mamy 1 taty. Wolata mysle¢ o wlasnej mitosci do nich.

Dziewczynka dlugo plakata w ukryciu. Miala racjg, chociaz nie mogla o tym nikomu
powiedzie¢. Mama 1 tata kochali sig¢, mito§ci mamy to milo$¢ taty. Ona kochata ich. Wszyscy si¢
kochali, byly trzy milosci! Tata mama. Ona tat¢ i mamg. Rodzina siebie. W zimny, jesienny dzien
poszta nad strumyk 1 zabrata stamtad duzy, ptaski kamyk. Potozyta go w piwnicy 1 pocatowata. To
byt grob Trzeciej Mitosci. Wiedziata, ze w grobie nie ma ciala, bo juz dawno musiato gdzie$ zgni¢.
Teraz zostaty dwie mitosci. Siostry. Mama i tata nadal byli w $wiecie, ktory kochali. Dziewczynka
sprzatata dom 1 chodzita po wzgorzu. To byt jej swiat. Rodzicie nie chcieli tu by¢, ona nie chciala
by¢ u nich. Oni i1 ona. Wiedziala, Ze jej §wiat jest silniejszy, zeby go niszczy¢ musieliby podpali¢
dom. Czgsto sig¢ tego bata. Bardzo si¢ bala. Dlatego postanowita pierwsza zaatakowaé. Polozyla
ulubiony obraz rodzicéw na ziemi i nasiusiata na niego. Zawotata ich. Byli wsciekli, ona si¢ $miala.
Udato sig. Nie pogtadzili jej po glowie, chwalac za wolno$¢, dostala lanie. Potem mama spytata
dlaczego tak si¢ stalo. Dziewczynka powiedziala, Ze ich wolnosci jest taka duza, ze dla niej prawie
nie ma juz miejsca. Mama rozptakata sig.

Po nasikaniu na obraz, przez kilka miesi¢cy mama sprzatata z cérka caty dom. Smialy sie, a
dziewczyna musiala pokazywa¢ mamie czym najlepiej czysci sig podtoge, jak dobrze umy¢ szyby i
dlaczego trzeba czgsto wszystko sprzata¢. Tata w tym czasie malowat. Ale tylko to, co widziat za
oknem - malowat $§wiat dziewczynki. Mama i tata nie wchodzili juz do swojego $wiata. Cata trojka
zyla w wolnos$ci 1 mitosci domu na wzgorzu, w krainie dziewczynki. Byta bardzo szczgsliwa. Ona 1
oni. Znowu. Dziewczynka dopiero po roku zrozumiata, Zze jej woda nie smakuje kwiatom. One
mogly rosna¢ tylko na swojej ziemi, pijac swoja wode 1 wystawia¢ nagie ciata na swoje stonce.
Mama 1 tata wigdli, umierali z mitosci. Dziewczynka chciata Zeby ja kochali i zyli razem z nig w
rzeczywisto$ci. Oni nienawidzili rzeczywistosci 1 kochali dziewczynke. Oni i ona. Razem.
Dziewczynka ciagle styszala, ze mitosci to najpotezniejsza sita. Zaczgta modli¢ si¢ do mitosci.
Prosita ja o to, zeby jej rodzina byla razem w jednym $wiecie, juz nie wazne, czy w $wiecie
dziewczynki, czy rodzicow. Wtedy zachorowata.

Mama lezata obok taty, tata lezat obok mamy, dziewczynka lezata z nimi. Cata trojka pocita
si¢ pod wielka pierzyna. Nagie, mokre ciala. Puste oczy. Wszyscy byli chorzy. Wielka choroba
zapedzita ich do jednego tozka. Teraz to byt ich §wiat. Dziewczynke bardzo bolata gtowa i kosci,
ptakata. Przytulala ja mama, a tata obejmowat ich, albo wychodzil i wrzeszczac z bdlu, schodzit po
co$ do jedzenia i picia. W srodku zimy byli razem w jednym $wiecie, a ptaczaca dziewczynka
potykata 1zy bardzo cicho, dzigkujac w modlitwie Wielkiej Milo$ci za spetnienie marzenia o
rodzinie. Pewnego dnia tatus$ nie wrocit juz z kuchni. W calym domu bylto bardzo zimno, nawet pod
kotderka. Mama $§piewala jej r6zne piosenki i opowiadata o tym, co bedzie jak wyzdrowieja. Maja
duzo pienig¢dzy, sprzedaja jeszcze kilka obrazow 1 bedg mieli jeszcze wigcej. Wtedy zasadza na
wzgorzu winnicg, sprowadza ludzi i bgda sprzedawaé pyszne wina. Dawno temu poprzedni
wilasciciel tez tak robil. Tata bedzie nadzorowat ludzi, mama sprzata¢ dom, a dziewczynka pojdzie
do szkoty. Bedziemy normalng rodzing, kochanie. Dziewczynka pokrgcita noskiem i powiedziata
stabym glosikiem: Fajnie.... Kochana mama. Kochany tata. Sen zapukat. Dziewczyna otworzyta.
Na dole kto$ tez zapukal, ale nikt mu nie otworzyl. Kto§ byt wytrwaty, zapukat jeszcze raz.
Dziewczynka otworzyla oczy. Kto$ otworzyt drzwi. Dziewczynka wstata z 16zka 1 wyszta z pokoju.
Kto$ wszedl do domu. Dziewczynka stangta u szczytu schodow. Kto$ patrzyt na nig z dotu. Naga
dziewczynka upadta na podloge, a ubrany przybysz wbiegt po schodach. To byt zty cztowiek, ktory
uratowat dziewczynkg...

Zly czlowiek
Zty cztowiek przybyt do domu na wzgdérzu w zimowy wieczor. Dwa dni wcze$niej tatus nie
wrocit z kuchni, dzien pézniej mama nie wstata z t6zka. Zty cztowiek zaniost mamg i tatg na strych
1 powiedzial, ze w zimie ziemia jest za twarda zeby kopac, a do piwnicy ich nie wsadzi, bo zepsuja
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jedzenie. To wszystko dziewczyna ustyszata dopiero tydzien pozniej, kiedy mogta juz wstawac z
16zka. Do tego czasu lezala sobie cicho, a zty cztowiek przynosit jej jedzenie 1 myt wilgotna
Scierka. Przez trzy tygodnie dziewczynka wracata do zdrowia pod opieka ztego cztowieka, ktory
karmit ja, myl 1 delikatnie przenosit do innego 16zka, gdy musiat zmieni¢ posciel. Lubita go. On
lubit ja. Jednak ten wedrowca byt ztym czlowiekiem: uratowat jej zycie. Dziewczyna zastanawiala
si¢, czy Wielka Mito$¢ ukarze go za to co zrobit. Ukarata. W pierwszych dniach wiosny spadt ze
schodow 1 skrecit kark. Dziewczynka myslata tez o tym, czy jest winna. W koncu chciata dotaczy¢
do $wiata wolnosci stworzonego przez Wielka Milosci dla mamy taty i jej. To zty czlowiek w tym
przeszkodzil. Czy spotka ja kara, tak jak jego? A moze sama ma si¢ ukara¢? Ale co to by byla za
kara. Nie. Dziewczynka musiata czeka¢ na karg¢ od Wielkiej Mitosci. Tymczasem wyszta na
zewnatrz i1 zabrata ze schowka topate. Musiata wykopaé grob dla zlego cztowieka...

Praca zaj¢la jej dwa dni. Na kopcu ziemi potozyla torbe podrdzng ztego cztowieka i jego
kapelusz. Przez kilka dni probowata wej$¢ na strych, jednak zawsze w potowie drogi czuta na
udach ciepty strumyk moczu 1 zawracala. Przez jedenascie lat swojego Zycia nigdy nie bata si¢
rodzicow tak jak teraz, a przeciez tak bardzo chciala ich zobaczy¢. To pewnie kara Wielkiej Mitosci
— pomyslata sobie smutno...

Mingty trzy dni od pochowania ztego cztowieka, a do domu przybyt kolejny gos¢. Byta nim
kolezanka z sasiedztwa, ktora dziewczynka widywata bardzo rzadko. Kolezanka byta starsza od
dziewczynki o trzy lata i zawsze chodzita z wlosami zwiazanymi w dwa kucyki. Dziewczynka
opowiedziata jej o tym, jak zachorowata, o ztym czlowieku, o rodzicach na strychu, o wszystkim.
Kolezanka pogtadzita ja po glowie, ucatowata w policzek i powiedziata, ze zamieszka z nia i razem
beda sprzataly dom. A jesienia pdjda do rodzicow dziewczynki 1 przeniosa ich gdzie indzie;j.
Dziewczyna zgodzita si¢ i rado$nie krzykngta. Kolezanka przytulita ja jeszcze raz i powiedziala, ze
wszystko bedzie dobrze, a ona tez nie ma rodzicoéw. Mama umaria jej juz bardzo dawno, a tatusia
zabila siekiera. Dziewczynka zdziwita si¢ trochg, ale kolezanka wytlumaczyta jej, ze ona tez
modlita si¢ do Wielkiej Mitosci, zeby tatus przestat traktowac ja jak mame. Chociaz teraz naprawde
byta juz mama. Milo$¢ pokazata jej we $nie sktadzik z drewnem. KoleZzanka poszta tam rano i wbila
tatusiowi siekiere w plecy. Wielka mitosc jest naprawde dobra, spetnia wszystkie Zyczenia —
pomyslata dziewczynka...

Kolezanka okazata si¢ bardzo silna, wiedziata tez duzo o jedzeniu. Powiedziata, ze jedzenie
z puszek i sprowadzanie wszystkiego z miasteczka jest ghupie i drogie. A ogrodek przy domu jest
zaniedbany, a w ogole to rodzicie dziewczynki nie byli dobrymi gospodarzami. Przez dwa dni obie
myslaty, jak zacza¢ gospodarowac, gdy do domu przybyt trzeci gos¢. Miat w rekach zakrwawiona
siekierg 1 byt bardzo zdenerwowany. Zabral wrzeszczaca kolezanke¢ na gore, potem wroécit, caly
upackany krwia i podszedt do dziewczynki. Powiedzial, Ze jego corka powiedziata mu o sytuacji
dziewczynki, a on chce jej pomdc. Zabif pan mojq kolezanke. — powiedziala smutno dziewczynka —
To chyba kolejna kara Wielkiej Mitosci. Mgzczyzna powiedzial, ze na mito$¢ przyjdzie jeszcze czas,
gdy dziewczynka podros$nie, a teraz on zamieszka tutaj jako jej nowy tatus. Dziewczynka pomodlita
si¢ szybciutko w gléwce do Wielkiej Mitosci, proszac ja, zeby ten pan natychmiast umart. Ale on
nadal stal 1 patrzyl na nia groznie. A wigc Wielka Mito$¢ go tu przystata, inaczej spetnitaby przeciez
prosbg dziewczynki. Mezczyzna poglaskatl po twarzy nowa coreczke, brudzac ja krwia i kazat i1§¢
pobawi¢ sig gdzie$ 1 wrdci¢ wieczorem, a on w tym czasie posprzata. Dziewczynka odwrocita si¢ 1
ruszyta w strong strumyka. Byto jej bardzo smutno i nagle pomyslata sobie o §wiecie rodzicow.
Moze im tez byto kiedys$ tak smutno, dlatego woleli ciagle by¢ wolni w swojej wolnosci 1 nie
chcieli wolnosci dziewczynki 1 jej $wiata domu na wzgdrzu?

Wieczorem zmgczony 1 bardzo blady me¢zczyzna nakarmit dziewczynke 1 pokazat jej trzy
kopce. W pierwszym zakopana byla jej kolezanka, w drugim leZzata mama, a w trzecim tata.
Powiedziat jej, Ze codziennie powinna przynosi¢ kamyki ze strumienia i sypac je na ziemig, zeby
groby lepiej wygladaty. Potem poprosil, Zeby dziewczynka umyta mu plecy. Mial tam krwawa rang.
Powiedziat, ze jeden cios siekiery to za mato zeby go zabi¢, ale dziewczynka widziata, ze byt
bardzo blady i trzast sig jak tatus, kiedy poszedt do kuchni i nie wrocit. Powiedziata mu o tym, a on
poglaskal ja po glowie i powiedziat, ze skurwysyny tak koncza. Potozyt si¢ w t6zku mamy 1 taty 1
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poprosit dziewczynkg, Zeby usiadia obok niego. Potem zaczat mowic.

Opowiedziat jej mnostwo historii o zyciu; jaka warto§¢ maja pieniadze, jak ich uzywac co
powinna zasiac i jak to hodowaé. Mowit przez wiele godzin, uczac ja, jak ma tu zy¢ zeby nie
umarta z gtodu, powiedzial, jak ma ukrywac przed ludZmi to, Ze jest sierota oraz na co ma uwazac.
Dziewczyna stuchala go z zapartym tchem, kiwajac ze zrozumieniem glowa. A wigc dlatego Wielka
Mitos¢ go nie zabita! Kto$ musiat jej o tym wszystkim opowiedzie¢, teraz wszystko rozumie.
Dziekuje panu — powiedziata, a on przytulil ja 1 zaczat gtosno ptakac...

Rano me¢zczyzna lezat w t6zku 1 stygl. Dziewczynka siedziala w kacie z podkurczonymi
kolankami 1 masowala brzuszek. Gasnace zycie bardzo go ostabito wczorajszej nocy, ale miat
jeszcze dosy¢ sily, zeby mocno ja trzymac i powoli pokazac jej to, czego doswiadczytaby gdyby
kiedys$ przytaczyla si¢ do mamy i taty w okazywaniu mito$ci. Wstala, ale natychmiast znéw usiadta,
za bardzo ja bolato. Nie mogta si¢ ruszy¢. Czula, jakby do srodka kto$ wlozyt jej spory, oslizglty
kamyk, ktory, mimo zZe gtadki, ranit ja, gdy tylko probowata si¢ poruszy¢. W potudnie wydawato
si¢ jej, ze kamyk jest juz tak duzy, ze wypeknia caly jej brzuszek i1 zahacza o Zebra. Siedziala na
podtodze i czuta, Ze cate n6zki ma we krwi. Pocieszata si¢ tym, zZe to na pewno przejdzie.
Mezczyzna powiedziat jej bardzo duzo o tym, jak przezy¢, wigc nie mogta umrzec, od tego co jej
zrobil. Pomyslata o rodzicach. Czy oni naprawdg tez by tak to zrobili? Moze tylko by ja gtaskali,
tak jak zaczat to robi¢ mezczyzna zanim zadat jej bol. Bolato. Tak bardzo ja bolato. Pomyslata
sobie, ze to wszystko jest takie niesprawiedliwe. Dlaczego Wielka Mito$¢ jej nie pomogta? Nagle
dziewczyna sprobowata wsta¢. Miata tego dos¢, nie chciata ciagle prosi¢ o cos Wielka Mitos¢.
Pochowata juz kiedy$ jedna mitos¢, kamyk na pewno do tej pory lezy w piwnicy. Mito§¢ moze
umrze¢. Ale cztowiek zyje, dopoki ciagle sig rusza. Dziewczyna wstala i wrzeszczac dziko z bolu,
zaczeta 18€. Jesli sig przewrdci, to umrze, wygra Wielka Mitos¢. Odwotuje swojq modlitwe
Mitoscio! — krzykneta. Nie chciala juz by¢ z mama 1 tata, chee zosta¢ tutaj, w domu na wzgorzu,
swoim domu, swojej wolno$ci, swoim $wiecie. Byla tylko mata dziewczynka, ale chciata zy¢,
biega¢, $miac sig, ptakac, krzyczec. Nie chce kochac, nie chce mitosci, modlitwy do niej ciagle
kogo$ usmiercaly. Dziewczynka stangta niemal na progu domu i spojrzata w dot. Na drewniana
podioge wciaz kapaty kropelki krwi. Umrze. Zaczeta ptakac. Nadstawita reke 1 poczekata, az
spadnie na nig kilka kropel. Dotkngta je jezykiem. Stodkie. Stodka $mier¢, pomyslata rado$nie i
zaspiewala co je przyszito na mysl:

Mata dziewczyna
Stoi sobie na progu
Kapie z niej krew
Stodka jak cukierek
W brzuszku miata za duzo
Wsadzit to jej pan

1 byli jednym cialem
Przez troche

A potem

On umart

A ona

Umiera

Dziewczynka spojrzata na petna kwiatow take 1 zaczgta biec przed siebie, czujac jak
straszny bol w brzuszku nagle gdzies znikt. I zdziwila sig, Ze lezy na ziemi w pachnacych kwiatach
1 nagle znow ja boli. Stonko $wiecito jej w oczy, wige je zamkngla. I umarta.

Czarny dym
Chtopczyk skonczyt pisac 1 popatrzyt na kota lezacego na piecu. Pomyslat sobie o swojej
mamie, zgarbionej od pracy w polu, pomarszczonej jak niezadbana skora po zdjgciu z krowy.
Pomyslat tez o tacie strugajacym wielki kawat pnia na dyszel. Napisal jeszcze w kajecie 1 wrzucit
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go do pieca. Historia nie siedziata juz w glowie chtopca, czekata wsrod szczap drewna, az kto$
podiozy pod nia ogien. Wtedy odda go szybko wszystkim kawatkom umartych drzew wokot siebie i
razem zamienia si¢ w dym. Ich ciata spopiela sig, grzejac prawdziwa rodzing w izbie. Ci ludzie
przetrwaja do wiosny, a ich potomkowie bgda patrze¢ na swoje dzieci z mitoscia...

Dym uleciat nad chatg i spojrzat na $piacy wszgdzie wokot $nieg. USmiechnat si¢ swoim
czarnym obliczem 1 znikl rozdmuchany przez wiatr...

Beniamin Muszynski
Maj 2010

%%
NASTEPNYM
NUMERZE

- Rozszerzone i poprawione
wydanie Tajemnych Oblicz
Swiata i Tajemnych Oblicz
. Siata 11 Picekielnego

r:ur.'y' 2011 Szy fru !

- Recenzje 2 i 3 tomu
Samotnego Wilka:

Ogien na wodzie

Jaskinia Kalte

- Recenzja pierwszego w
Polsce profesjonalnego,
interaktywnego filmu
Sufferosa

- Wywiad z rezyserem
Sufferosy, Dawidem
Marcinkowskim

- Wiele innych
niesamowitych atrakcji!
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