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Oto juz drugi numer naszego pisma, a w nim prawdziwe rarytasy.
Mamy zaszczyt zaprezentowaé Panstwu recenzje najlepszego filmu
interaktywnego w historii gatunku Sufferrose, a takze wywiad z jego
rezyserem. Ponadto nasz nowy redaktor wprowadzi Was w §wiat nowej
generacji literatury, jakimi sg hiperteksty. Beniamin zaprezentuje Pajeczq
Sie¢, pierwszy wydany w naszym kraju interaktywny kryminal, za$ Jarek
Klofta w zabawny spos6b opowie o swoich przygodach z gamebookiem
Lochy Labiryntu. Ci z Was, ktoérzy po pierwszym numerze zainteresowali
sie interaktywnym filmami i narzekali na ich rzekoma znikoma ilo$¢, ucieszy
artykul Michala Sluzynskiego, ktory dokonuje przegladu dziel tego gatunku
dostepnych za darmo w sieci. Gamebookowych pisarzy z pewno$cig uraduje
takze przeglad edytorow do tworzenia interaktywnych powiesci tego samego
redaktora i kolejny artykul z cyklu Warsztaty KrowaQa. Rzecz jasna, nie
zapomnieliSmy takze o fanach serii Samotny Wilk. W numerze recenzje
kolejnych tomo6w najpopularniejszej gry ksigzkowej w historii dziejow.

OczywiScie nie moglo zabrakna¢ kolejnych ksigzek Wydawnictwa
Wielokrotnego Wyboru. Tym razem prezentujemy nowa gre ksigzkowa
Zaginiony Beniamina Muszynskiego i poprawione wydanie Tajemnych
Oblicz Swiata mojego autorstwa.

Jak za pewne zauwazyliScie okladka numeru wyglada dosé¢
niesamowicie, za$ sklad i oprawa graficzna tekstow rowniez wygladaja
o niebo lepiej. Zawdzieczamy to naszemu nowemu grafikowi, ktory juz
nieraz stal z nami na polu bitwy, Arkadiuszowi Ostrycharzowi. Podobnie
z rado$cia witamy w redakcji Piotra Bakowskiego i Marcina Sikorskiego.
Cieszymy sie, ze sila naszego pisma i wydawnictwa ros$nie.

Mamy nadzieje, ze wybaczcie nam poslizg z wypuszczeniem tego
numeru, niestety zostaliémy zaatakowani przez armie redakcyjnych i
pozaredakcyjnych chochlikow w iloéci, ktéra nie do konca byliSmy w stanie
poczatkowo oszacowaé. DaliSmy sie zaskoczy¢. Pierwsza fala uderzeniowa
nadciagnelazpdinocnejczesciKrakowaiuderzylanabastionmojegozastepcy.
Maszerowala czwérkami pod sztandarem Uniwersytetu Pedagogicznego,
za$ jej plan ataku nazywat sie ,wyjatkowo ciezka sesja zimowa”. KrowaQ
walczyl naprawde dzielnie i odpierat kazdy cios, wspomagany yerba mate,
ktora zrzucili mu sprzymierzency. Wydawalo sie, ze dzieki jego iScie
rolandowskiej defensywnie jesteSmy uratowani... lecz wtedy kolejny atak
nastapil z centrum pod sztandarem Uniwersytetu Jagiellonskiego wprost
we mnie. Jak sie okazalo, oba ataki byly skoordynowane i cho¢ mniejsze
sily uderzyly, z bolem serca przyznaje, ze nie udalo mi sie stawi¢ tak
zacieklego oporu jak Beniaminowi. Ostatecznie zatamowali$my sily chaosu,
sesje pokonaliSmy i dalej stoimy na strazy granic naszej redakcji. Niestety
pojawit sie tez trzeci, tak piekny i zdradziecki atak, podstepnie kradnacy
czas i poruszajacy serce, ze rowniez i mu uleglem, co spowodowato pewne
opoOznienie w pracach redakcyjnych.

O numer trzeci stawimy jeszcze zacieklejszy boj i postaramy sie, by
nie bylo wiekszych op6znien ani uchybien.

Witajcie Drodzy Czytelnicy!

Mikotaj Kotyszko
redaktor naczelny

Masz@\Vyﬂér
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Do bhoju, SUFFEROSO!

Jak mogliScie przeczyta¢ na naszej stronie,
Sufferosa, pierwszy polski film interaktywny w
rezyserii Dawida Marcinkowskiego, zdobywa
kolejne lady. A konkretniej — festiwale filmowe.
Bierze udzial w 24 Festiwalu Filmwinter w
Stuttgarcie, planowane sa rowniez pokazy na 10
roznych festiwalach, miedzy innymi w Hiszpanii,
Wielkiej Brytani, na Slowacji, Wegrzech i
Filipinach. Jest to ciekawe tym bardziej, ze
film zostal nakrecony z mysla o ogladaniu za
posrednictwem Internetu przez indywidualnego
uzytkownika. Tymczasem wySwietlany jest na
festiwalach filmowych przed liczng publicznoscia.
Wmomencie, kiedy pisze te stowa, winternetowym
glosowaniu na stronie festiwalu Filmwinter
Sufferosa zdobyla w swej kategorii ponad polowe
glosow! Kazdy moze wej$¢ na ponizsza strone i
dodatkowo poprawié ten wynik.
http://www.wand5.de/

wand5cms/index. php?option=com_

GHOSTS OF WAR. Gra
wojennych realiach

ksigzkowa w

Specjalizujace siewgrach planszowychikarcianych
wydawnictwo Essencegame planuje wkrotce
wydaé pierwszy tom serii gier paragrafowych
Ghosts of War: Duchy Wojny. Gra przeniesie
czytelnika do Afganistanu, gdzie jako niejaki
Jaxon Reed musial zinfiltrowaé organizacje
terrorystyczna i zlikwidowaé¢ jej przywodce.
Tworcom zalezy na oddaniu klimatu wojny
— fabula ma by¢ przepeliona strzelaninami,
dzialaniami dywersyjnymi i innymi podnoszacymi
poziom adrenaliny wydarzeniami. Jednocze$nie
obiecuja oni zachowanie realizmu, nie bedzie
wiec miejsca na tanie efekciarstwo. Premiera gry
zapowiedziana na pierwszy kwartal tego roku. Na
razie mozna obejrze¢ trailer i dolaczy¢ do grupy
fanéw Duchéw Wojny na Facebooku.

Filmy interaktywne w  konkursie

EUROBEST

Monet 2010, interaktywna prezentacja obrazéow
stynnego impresjonisty, zdobyla Grand Prix na
europejskim  konkursie  najkreatywniejszych
reklam Eurobest. Nagrodzona zostala rowniez
filmowa reklama korektora Tipp-ex: A Hunter
shoots a Bear. Zaskakujace, ze specjalisSci od
reklamy wydaja sie zauwaza¢ ogromny potencjal
tkwigcy w tym gatunku. Zobaczymy, jak rozwinie
sie ten trend. Wiecej informacji o obu produkcjach
w Przegladzie interaktywnych filmow.

LEVEL 26 - interaktywny thriller

23 lutego wydawnictwo WAB wypuscilo na rynek
interaktywny thriller multimedialny. Wplecione w
tres¢ ksigzki linki pozwalajg na $ledzenie rozwoju
akcji w krotkich filmach na stronie www.level26.
com.Ponadtoczytelnikmoznepoznacalternatywne
rozwigzania wydarzen, ktdre moglyby potoczy¢ sie
zupelnie inaczej. Autorzy tej niezwyklej powiesci,
Anthony E. Zuiker i Duane Swierczynski, znani
sa przede wszystkim jako tworcy popularnego na
calym Swiecie serialu CSI.

Gry wyboru

Multipe  Choice  Games zaprojektowali
wlasny jezyk skryptowy do pisania gier
ksigzkowych. Firma zdecydowala sie

publikowa¢ nadestane im gry i przekazywaé
75% dochodu z wersji mobilnych, jesli sie ukaza.
Na stronie sg cztery darmowe gry przykladowe i 4
nadeslane przez mlodych tworcow.
http://www.choiceofgames.com

Strona i gamebooki dostepne tylko w angielskiej
wersji jezykowej.

Przygoda w kosmosie

Na poczatku roku portal Dark City Games
opublikowat krétkie opowiadanie gamebookowe
S.0.S. Przygoda utrzymana jest w stylistyce sc-
fiction.

Dostepna za darmo na stronie: http://www.
darkcitygames.com/docs/SOS.pdf

Pozycja dostepna tylko w angielskiej wersji
jezykowe;.
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Nowy film interaktywny rodem z Izraela

Prof. Nitzan Ben Shaul z wydzialu filmu i
telewizji na uniwersytecie Tel Awiwu stworzyl
interaktywny dramat, zatytulowany Turbulence.
Trojka izraelskich przyjaciol przypadkiem
spotyka sie w Nowym Jorku i zaczyna wspomina¢
dawne wydarzenia, kiedy to w 1982 roku brali
udzial w protestach przeciwko wojnie libanskie;j.
Przeszlo$¢ powraca do nich réwniez w innej
formie — pomiedzy dwojgiem z przyjaciél na nowo
rozkwita stary romans. Zakonczenie tej historii
zalezy wylacznie od widza. Jak mowi sam autor,
zainspirowaly go filmy Przypadkowa dziewczyna
oraz Biegnij, Lola, biegnij, ktore daja do myslenia
na temat zyciowych wyboréw. Przeslanie to moze
by¢ jeszcze bardziej sugestywne, kiedy podejmuje
je widz i on ponosi jego konsekwencje..

THE ISLAND OF ILUSIONS

16-ego grudnia strona poswigcona anglojezycznej
serii gier ksiazkowych Fabled Lands opublikowata
gamebookoweopowiadanie ThelIsland of Ilusions.
Po raz pierwszy,
i jedyny, zostalo
wydrukowane W
1984 roku na tamach
pisma Crunch.
Promowatowdwczas
seri¢ Golden
Dragon Gamebook.

The Island of Illusions dostgpne pod adresem
internetowym:
http://fabledlands.blogspot.com/2010/12/
island-of-illusions.html.

Klasyka gamebookéw online

Najwazniejsze pozycje serii Fighting Fantasy sa w
calo$ci dostepne na anglojezycznej stronie http://
www.ffproject.com/.

Dzieki takiemu rozwigzaniu mozna nie tylko,
nie klopoczac sie kartkowaniem stron, czytaé
je bezposrednio na komputerze, ale takze bez
problemu na na telefonach komérkowych ze
stalym dostepem do sieci.

&,

Ucieczka przed $miercia

11 stycznia miala miejsce premiera interaktywnego
filmu pt. Hysteria Project 2 na platforme iOS.
Jest (pierwotnie zapowiadana na 27 stycznia)
to kontynuacja popularnej gry tego typu na
urzadzenia Macintosh’a. W pozycji tej wcielamy sie
w postac osobnika uciekajacego przed morderca,
ktory jak latwo sie domysli¢ chce zrobi¢ nam
kuku. Przebieg fabuly podziwiamy z perspektywy
fpp. Tym razem autorzy dali graczom wieksza
mozliwo$¢ odzialywania na przedstawiony Swiat.
Niestety, film obejrzymy tylko na urzadzeniach
obstugujacych OpenGl ES 2.0, ktory nie jest
dostepnynastarszychsmartfonachiodtwarzaczach
mp3.

Nowe pozycje z serii GHOOSE YOUR OWN
ADVENTURE

Stynna brytyjska seria gier paragrafowych
doczekala sie w tym roku trzech nowych tomow,
wydanych przez Chooseco:

- Your Grandparents Are Zombies!

- Monsters of the Deep

- Owl Tree

Wydawnictwo przeprowadzilo takze dodruki
czterech toméw z oryginalnej serii:

- CYOA #33 Blood on the Handle

- CYOA #34 Zombie Penpal

- CYOA #35 Behind the Wheel

- CYOA #36 Punishment: Earth

Niestety, polscy fani gier ksigzkowych musza
obejéc sie smakiem, gdyz seria nigdy dotad nie
zostala wydana w naszym pieknym nadwislanskim
kraju.
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Zaginiony

Akcja powiesci dzieje sie w latach 60 XX wieku w Nowej
Anglii. Czytelnik bedzie mial mozliwos¢ wecielenia sie w postaé
Afroamerykanina znajdujacego sie w nie lada klopocie. Jego corka
zaszla w ciaze z bialym studentem, ten za$ przepadl jak kamien w
wode. By odnaleZz¢ niedoszlego ziecia, rusza do pewnego dziwnego
portowego miasteczka...

Powies¢ powinna szczeg6lnie przypas¢ do gustu milo$nikom prozy
Howarda Phillipsa Lovecrafta.

Taje mne Oblicze S’Wi ata MIKOEAJ KOEYSZKO

Ta graksigzkowa nie jest nowo$cia, bytajuz publikowana wsieciiznana Tajemne Oblicze Swiata
jest milosnikom gatunku. Poczatkowo w tym numerze planowaliSmy
wydac¢ ja po raz drugi (tym razem wersje poprawiong) wraz z jej
kontynuacja, jednakze partnerskie wydawnictwo przekonalo nas do
zmiany planow. Dlaczego? Mamy nadzieje, ze przekonacie sie o tym
wkrotce :)

Fragmenty recenzji:

Zastanawiales sie kiedys jakby to byto, gdyby nagle dane ci byto
pozna¢ mysli innych ludzi? Fascynujqce, nieprawdaz? A moze nie
do konca? W koncu taki dar... No wiasnie - to dar, czy przeklenstwo?
Na te, oraz wiele innych pytan, odpowiedzi dostarcza niniejsza gra.
Weciel sie w postaé spieszqcego sie do pracy mezczyzny, ktory wbrew
swej woli obdarowany zostal zdolnosciami daleko wybiegajgcymi
poza ,,rzeczywisty” Swiat...

zrodlo: http://paradoks.net.pl/read/8585

“Tajemne Oblicze Swiata” to gra majgca na celu bawié ale i uswiadamiaé graczy. Ma byé przekazem
prawdy, dowodem. Mikolaj Kotyszko jest studentem religioznawstwa na Uniwersytecie Jagielloniskim. Do
napisania gry pchneto go glebokie zainteresowanie mitami Cthulhu. Jak sam pisze: ,Koszmar otacza nas
zewszqd” a Cthulhu nie jest jedynie wydumangq opowiesciq oszalatego samotnika. Nie wierzysz? Zagraj.
Odrzu¢ swq cielesnq powloke, wciel sie w innego siebie. Pewnego dnia dostajesz dziwnq wiadomosé. Jak
dalej potoczq sie Twoje losy?

zrodlo: http://www.kawerna.pl/aktualnosci/archiwum/222-tajemne-oblicze-wiata

Od strony fabularnej gra jest wspaniata. Posiada 100 paragraféw, ktore przenoszq gracza w swiat mitéw
Lovecrafta. Swiat w ktérym trzeba stangé oko w oko z demonami zaréwno mitycznymi jak i ludzkimi. Gra
naprawde wcigga i to mocno. Reguty sq bardzo proste i wymagajq jedynie posiadania otéwka i 1 kostki k6
[w wersji poprawionej kostka zastgpiona zostata zwyklq monetq — red. nacz.].

zrodlo: http://www.paragrafy.ehost.pl/lista/tajem.htm
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Ogien na wodzie

Samotny Wilk cz. I1

Okret nasz wplynqgl w mgle i fregaty dwie
Poplynety naszym kursem, by nie zgubi¢ sie.
Potem szkwatl wypchnagt nas poza mleczny
pas

I nikt wtedy nie przypuszczal, ze fregaty
$mier¢é nam niosq.

Ciepla krew poleje sie strugami...

Bitwa — piesn szantowa

Hipnotyzujacy szum  fal
delikatnie kolyszacych statkiem,
skrzek mew, orzezwiajaca bryza
kontrastujagca z niemilosiernym
stonicem opalajacym Twoja twarz...
Tak spokojnie poburzy... Z pewnoscia
rozkoszowalby$ sie chwila, gdyby
nie fakt, ze godzine temu rufe
statku pochlonal morska ton, a Ty,
przytulony do kikuta ulamanego
zagla, nie masz pojecia, czy przed
Smiercig uda Ci sie jeszcze zobaczy¢
suchy lad...

Klimat morskich wojazy,
bitew, abordazy, portow i karczm
pelnych typow spod ciemnej gwiazdy
pachnie weciagajaca przygoda. Joe
Dever w drugim tomie przygéd Samotnego Wilka
z rozmyslem wrzuca nas do fantastycznego Swiata
~morskich opowiesci”.

Punktem wyjécia jest fatalna sytuacja
Sommerlundu. Holmgard, stolica Twojej ojczyzny,
jest oblezony przez armie Zagarny. Jedyna szansa
to sprowadzenie sojusznikbw z sgsiadujacego
Durenoru wraz z poteznym artefaktem, mieczem
Sommerswerdem, za pomoca ktérego juz raz
zwyciezono Mrocznych Wladcéw. Nie masz duzo
czasu. ,W twoim umysle wcigz pobrzmiewaja
pozegnalne slowa kréla Ulnara. Czterdziesci dni,
Samotny Wilku. Mamy dos¢ sil, by przeciwstawia¢
sie armiom Mrocznego Wladcy Zagarny tylko
przez czterdziesci dni...”. Wyruszasz w swojq
podro6z natychmiast. Droga morska jest najszybsza,
jaka mozesz dotrze¢ do Durenoru. W porcie czeka
na Ciebie statek Zielone Berlo. Kiedy po malych
perypetiach stawiasz swa noge na pokladzie, kapitan

OGIEN NA
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witajac Cie, mowi: ,,Oby nasza podréz byta szybka i
bezpieczna”... Niedoczekanie...

Autor zgodnie ze swoim zwyczajem
dynamicznie rozpoczyna przygode. Nie zabraknie
tutaj porachunkéw z portowymi oprychami,

Scieraniem sie z wrogimi okretami czy naturalnymi
i nadnaturalnymi sitami, ktore nielito$ciwe morza
demonstruja zbyt dumnym $miatkom. W pewnym
momencie (o ile czytelnik nie skonczy wcze$niej
w morskiej toni) fabula przenosi sie na lad, gdzie
bohater bedzie musial w miare dyskretnie dotrze¢ do
Hammerdalu, stolicy Durenoru, cho¢ nie zabraknie
tych, ktorzy beda probowali mu w tym przeszkodzic.

Sama stylistyka powiesci przypadla mi do
gustu. Zrecznie pokazujac inne niz w czesci pierwszej
oblicze Magnamundu, J. Dever
demonstruje ogrom wykreowanego
przez siebie $wiata. Niestety
nie nalezy ukrywac, ze Ogien na
wodze jest znacznie gorszy niz
poprzednia cze$c¢. Skupiajac sie na
akcji, zaniedbuje opisy, ktore tak
oczarowywaly czytelnika w Ucieczce
przed mrokiem. Przygody rowniez
zrobily sie mniej finezyjne. Czytajac
pierwszy tom Samotnego Wilka,
oczy mialem wielkoSci spodkéw,
przerzucajac w napieciu kolejne
strony. Natomiast w drugim tomie co
najwyzej kartkowalem coraz bardziej
przewidywalna ksiazke przygodowa,
przyjemnie komponujaca sie z
lecaca w tle muzyka szanotwa
(niestety plyty audio wydawnictw
Copernicus do ksigzki nie dodaje ;)). Warto docenié,
ze Dever stara sie bardziej niz w pierwszej czesci
przygotowac¢ czytelnika na final - demonstruje
wecze$niej parokrotnie niezwykla moc kluczowego dla
fabuly artefaktu, miecza Sommerswerda. Niestety,
dobijajac do konca, mozna odnie$¢ wrazenie, ze sam
autor historia sie zwyczajnie znudzil i starat sie ja
jak najszybciej zakonczy¢. Nie zdradzajac zbytnio
tre$ci. do$¢ powiedzie¢, ze opis ostatecznej bitwy
pod oblezonym Holmgardem zajmuje zaledwie
dwie strony. Zeby podkreéli¢ absurd takiego
rozwigzania przypomne, ze to w tamtym miejscu
zgromadzila sie najwieksza ilo§¢ najdoskonalszych
wojownikéw Mrocznych Wiladcow, ktorzy w ciggu
jednego dnia wymordowali prawie do cna wojskowa
elite Sommerlundu, zakon Kai. Dzieki Samotnemu
Wilkowi bardzo szybko umiera Zagarna, krol wrogich
wojsk (sam opis tego wydarzenia takze nie byt w
stanie mnie usatysfakcjonowac) co zupelnie niszczy



morale wrogiego wojska... jednak jak to
mozliwe, ze wojsko, ktore w tak krotkim
czasieodnioslotakprzerazajacesukcesy,
bez wiekszego problemu postalo w
zaSwiaty najlepszych  wojownikow
Sommerlundu, nagle ROZPADA SIE sie
pod wplywem jednej porazki. Przyznaje,
ze byla ona niezwykle istotna, ale to
przeciez za mato. Najdelikatniej méwic,
ten fragment byl niewiarygodny.

To niestety nie jedyna dziura
w fabule. Do dzi§ nie wiem, co
motywowalo  ludzi  zdradzajacych
Sommerlund, z wyjatkiem czarodzieja
Vonotara (ta tajemnica zostala
ujawniona dopiero w czesci trzeciej).
A przeciez pionki, ktore ryzykuja swoje
zycie, takze musza mie¢ jakie§ dobre
podstawy swojego dzialania. Poza

Joe Dever (ur. 1956)

- pisarz i tworca gier.
Obecnie uznawany za
najpoczytniejszego
gamebookowego autora

w historii. Jego serii
Samotny Wilk stata sie
bestsellerem przynoszacym
mu miedzynarodowa
stawe. Jest rowniez tworca
serii Wojownik Autostrady
i Combat Heroes.

ktorzy przed dobor innych umiejetnosci
moga przej$¢ przez ten element fabuly
bezproblemowo, blad omawiam w
odwrdconej ramce — niech przeczytaja
to tylko chetni.

Plusem tej edycji ksigzki jest
zamieszczenie dodatkowej przygody
autorstwa Vincentego N. Darlage.
Wecielamy sie w niej w postaé porucznika
Rhygara, ktory w drugim tomie
pos$wieca swoje zycie dla Samotnego
Wilka. Akcja dzieje sie pare lat przed
spotkaniem obu bohateréw. Jest ona
krotka i prosta, acz przyjemna. Ze
wzgledu na nig ostateczng ocene ksigzki
podbilem o po6t punktu.

Podsumowujac, Ogien na wodzie jest
przyjemna lektura, niestety nie bedacy
w stanie doréwna¢ czesci poprzedniej.

tym dlaczego tak potezna bron jak
Sommerswerd przetrzymywany byl w Durenorze,
cho¢ to nie on sgsiadowal z najgorszym i najmniej
przewidywalnym wrogiem. Ta szczegélna troska
nad niezwykle potezna bronia zupelnie nie
komponuje sie z tym, ze po ukonczeniu misji tomu
drugiego.... Samotny Wilk moze po prostu sobie
go zatrzymacé, wszak i tak on bedzie wystawiany na
najwieksze niebezpieczenstwa... Czy tylko mnie tak
skonstruowana fabula zniesmacza?

Ostatnim wielkim minusem jest zwyczajny
blad w pewnym miejscu przygody, ktéry uniemozliwia
czytelnikowi z pewnym doborem umiejetnosci Kai
zakonczenie ksigzki. Tego typu sytuacje to najwieksze
zagrozenie dla pisarzy gamebookowych. Wydawaloby
sie, ze kto$ tak doswiadczony jak Dever nie potknie
sie na tym gruncie — jak widac, jest tylko czlowiekiem.
Niemniej redakcja ksigzki powinna feler wylapaé,
jesli nie ona, to tester, jesli nie on, to chocby tlumacz.
Gry ksigzkowe rzadza sie wlasnymi prawami
i nie wolno takich przypadkéw ignorowac.
Powazniejsza dziura w fabule klasycznej
powieSci moze co najwyzej spowodowaé
grymas niezadowolenia na twarzy, jesli
jednak dalsza czes¢ historii jest wciggajaca,
wielu ludzi jest w stanie potkniecie autora
zignorowa¢. Natomiast podobnej skali
blad w grze ksiazkowej, uniemozliwiajacy
dalszg lekture, powoduje w czytelniku
nieporownywalnie wieksza frustracje, gdyz
jest zmuszany do rozpoczecia czytania dziela
od nowa, az do momentu, gdy znajdzie w
powiesci element niedopracowany i postara
sie go omina¢. Aby nie spoilowaé¢ tym,

Cho¢  atmosfera  powieSci  jest
intrygujaca, przygody i sama akcja nie potrafity mnie
zaskoczy¢. Zakonczenie moze czytelnika zawie$¢. Czy
warto siegnaé po te pozycje? To kolejny tom przygdd
Samotnego Wilka co dla fanéw jest warto$cia sama
przez sie, umozliwia zdobycie poteznego artefaktu
i kolejnej dyscypliny Kai. OsobiScie zachecam
milo$nikow literatury interaktywnej do lektury tej
pozycji, lecz ostrzegam przed zawodem tych, ktorzy
oczekuja po niej zbyt duzo.

Autor: Joe Dever

Tytul: Ogien na wodzie

Seria: Samotny Wilk (tom II)
Wydawnictwo: Copernicus Corporation
Rok Wydania: 2010
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Jaskinie Kalte

Samotny Wilk cz. II1

Nastepnego dnia panuje siarczysty mroz.
Porywisty potnocny wiatr wieje caty czas, chtoszczqc
Cie po twarzy i wysuszajqc usta, az wreszcie wargi
zaczynajq pekaé i krwawié. Cieknie Ci z nosa, ale
wydzielina natychmiast zamarza na ustach. Jest
ciemno, a storica nie wida¢ przez grubq warstwe
padajqgcego s$niegu. Wypietrzenie i male szczeliny
w lodzie stajq sie niewidoczne, co sprawia, ze czesto
musicie sie zatrzymywac, aby ratowaé przewrdocone
badz zablokowane sanie.....

Wojna sie zakoniczyta, Sommerlund powoli sie
odbudowuje. Za twe zastugi nadano Tobie szlachecki
tytul Fryearla. Ruiny klasztoru Kai i otaczajace go
ziemie sa teraz Twoja posiadlo$cia. Juz mialy ruszyé
prace nad odbudowa dziedzictwa zakonu, gdy zostate$
wezwany do stolicy. Kupcy wracajacy z mroznej
krainy Kalte opowiadaja o upadku Brumalmareca,
przywodcy Lodowych Barbarzyncow. Zastapit go nie
kto inny, a Vonotar Zdrajca, potezny sommerlundzki
czarnoksieznik, ktory w czasie ostatniej wojny
opowiedzial sie po stronie Mrocznych Wladcow
i z szczegblna zawzietoscia probowal Cie zabié.
Schwytanie tego niegodziwca moze byé¢ ostatnim
punktem pomszczenia swoich pobratymecow z zakonu
Kai i ostatecznym rozliczeniem z przeszloScig.

Kalte jest pokryta wieczng zmarzling kraing
polozona na polocy Magnamundu. Jest to teren
skrajnie nieprzyjazny ludziom, choé¢ zamieszkuje go
nacja szczego6lnie groznych wojowniczych nomadow.
Niestety nie masz co liczy¢ na ich pomoc i go$cine —
kazdego obcego na swej ziemi traktuja jak intruza
proszacego o wlasna $mierc.

Wyruszasz na czele ekspedycji
majacej pojmaé Vontara. Czeka Cie
wyprawa przez niezwykle niego$cinny
teren poinocnej krainy, konfrontacja
Vi niebezpiecznymi ludZmi,
stworzeniami, a takze z bytami
starszymi niz czas.

TrzeciaczeSéSamotnego Wilka
robi wieksza wrazenie niz poprzednia.
Obiektywnie rzecz ujmujac, akcja
dzieje sie na mniej zréznicowanym
terenie, ale w koncu Dever ponownie
zaczyna  bardziej skupiaé¢ sie na
detalach swojej opowieSci niz w
Ogniu na wodzie. To nadaje fabule
wiarygodniejszego charakteru.
Spora cze$¢ przygody skupia sie na
penetrowaniu podziemnego zespolu
Jaskin umieszczonych pod Goérami

o0 |

Chmurotworcy, jednakze nie bedzie tu potrzebny
oldwek do rysowania mapy (dzieki Bogom!). Uwazny
czytelnik odnajdzie w opisach wiele nawigzan do
tworczosci mistrza weird fiction Howarda Philipsa
Lovecrafta; budowle na Kalte nie zostaly wybudowane
przez ludzi, cho¢ Ci je obecnie zamieszkujg; mozemy
w nich spotkaé istoty starsze niz czlowiek jest w
stanie poja¢; wcigz widoczne sa $lady walki miedzy
poteznymi bytami z czasow sprzed supremacja
czlekoksztaltnych w Magnamundzie. Operowanie
tego typu symbolami nadaje Jaskiniom Kalte glebia,
ktorej brakowalo w poprzednich tomach. Mam
nadzieje, ze w kolejnych przygodach Samotnego
Wilka Joe Dever poszedl tym tropem. Co takze
zashuguje na uwage, do czesci trzeciej dotaczono nowa
mape poszerzajaca obszar Magnamundu na péinocy.
Dever nie zamierzal poprzesta¢ na wykreowanym w
pierwszej czesci Swiecie.

W Jaskiniach Kalte nie poznajemy tak duzej
iloSci os6b jak w tomach poprzednich, za to Ci
nieliczni, ktérzy opowiedza nam swoja historie, sa
lepiej wykreowani. Cierpliwy czytelnik w koficu bedzie
mial szanse poznaé¢ motywy zdrady czarnoksieznika,
a takze to, w jaki sposob ten dostal sie na Lodowe
Pustkowia.

Tym razem réwniez wydawnictwo Copernicus
zaserwowalo nam dodatkowa przygode - Sie¢ Vontara
autorstwa Laszlo Cooka. Jest do§¢ nietypowa -
czytelnik weciela sie w Loi-Kymara, starszego czlonka
Bractwa Krysztalowej Gwiazdy. Z Jaskin Kalte
wiemy, ze ta przygoda nie ma szans na szczeSliwe
zakonczenie, co jest ewenementem w historii gier
ksiazkowych. Paradoksalnie tym bardziej wcigga w
lekture.

Po zawodzie zwigzanym z drugim tomem
Samotnego Wilka cze$¢ trzecia bardzo pozytywnie
mniezaskoczyla. Autorjuzniestaratsieprzetadowywac
ksigzki fajerwerkami, za to skupil sie na dokladnym
przedstawieniu mroznej krainy,
bedacej w styczno$ci z pradawna
tajemnica wszechéwiata - to mnie
urzeklo. Sukcesu Ucieczki przed
mrokiem wprawdzie nie udalo sie
powtorzy¢, nie mniej i tak warto
po te pozycje siegna¢, do czego
Panstwa goraco zachecam.

Autor: Joe Dever

Tytul: Jaskinie Kalte

Seria: Samotny Wilk (tom I1I)
Wydawnictwo: Copernicus
Corporation
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Pajecza Siec

Witam! Dzi$ ruszt
wrzucamy naprawde Swietny
produkt autorstwa dwoéch panow:
Robina Waterfielda i Wilfrieda
Daviesa. Wydana u nas w 1996 roku
nakladem eMPi2 Pajecza sieé to
niemal podrecznikowy przyklad na
to jak zgrabnie polaczyé naprawde
oryginalny pomysl z $wietnym
wykonaniem. Ciekawa, nietypowa
mechanika i wciagajaca, dobrze
przemyslana fabula to niewatpliwe
atuty tej pozycji. Skad ten wysyp,
skadinad zasluzonych, pochwal?

na

TY FUFWE LS SpEiwR
T2y petrafiss adowedeis prevsippsiue?

Na pierwszy plan wysuwa sie forma, w jaka
ubrali swoja historie autorzy.Gracz wciela sie w
detektywa, ktorego Scotland Yard wynajmuje w
celu wyjasnienia tajemniczej eksplozji nieopodal
banku. Rzecz jasna wszystko wskazuje na zamach
terrorystyczny, jednak calo$ci zostala zaaranzowana
w taki sposdb, aby nikt postronny nie ucierpiat. O co
tak naprawde chodzilo sprawcom? Tego dowiemy
sie, a raczej sprobujemy to ustali¢, w toku $ledztwa,
ktore przyjdzie nam poprowadzi¢. Zaczynamy rzecz
jasna od przestuchania podejrzanych oraz zebrania
wstepnych dowodow i poszlak. Wszystkie uzyskane
w ten sposob informacje zaznaczamy na tytulowej
spajeczej sieci”. Jest to specjalna strona ulokowana
na poczatku gry, gdzie zaznaczamy ponumerowane
oczka w narysowanej sieci odpowiadajgce ustalonym
przez nas faktom. Z racji nie najlepszej jakosci
papieru osobiScie radzilbym raczej notowaé
te numery na osobnej kartce, w ten sposob
przedluzymy znacznie zywotno$ci gry rozumianej
jako fizyczna calo$¢. Po ustaleniu wstepnych
informacji decydujemy o dalszym toku S$ledztwa
oraz miejscach gdzie bedziemy chcieli sie udac. Nie
wszystkie zdobyte przez nas w ten sposob informacje
sq przydatne tudziez prawdziwe. Nalezy podazac
konkretnym, obranym przez nas tropem, zamiast
probowaé ogarnia¢ wszystkie dostepne poszlaki. Co
pewien czas trafiamy tez na strone, gdzie proszeni
jesteSmy o przedstawienie zebranych dowodow.
Jedli mamy ich zbyt malo szefostwo odbierze nam
sprawe, podobnie w przypadku gdy zabierzemy
duzo nieistotnych informacji. Autorzy wymagaja od
gracza prawdziwego wczucia sie w role detektywa
z wszystkimi tego konsekwencjami. Na przyklad

mozemy ostatecznie ustali¢, kto jest winny calemu
bombowemu zamieszaniu, jednak nie ukonczyé w
pelni lektury, ze wzgledu na zbyt mala ilo§¢ mocnych
dowodow potwierdzajacych jego udzial w aferze.
W ten sposOb przestepca nie bedzie
mogt zosta¢ skazany. Gra jest dluga i
skomplikowana, wielu graczy podchodzito
do niej bezskutecznie kilkanascie, a nawet
wiecej, razy. Czytelnik naprawde musi
sporo nagimnastykowaé sie umystowo,
zeby uwienczy¢ swoje $ledztwo sukcesem.
PrzejScie gry daje sporo satysfakcji, przy
tym dostarczajac niemal rownej ilosci
irytacji. Czy mozna to poczytaé¢ za wade? I
tak, i nie. Dla tych, ktérzy lubia wyzwania
bedzie to niewatpliwa zaleta, jednak inni,
szukajacy po prostu chwili relaksu, moga
poczu¢ sie zawiedzeni w zetknieciu z tak
wysokim poziomem rozgrywki. Sporo probleméw
moze sprawi¢ tez marne wykonanie techniczne
klejonej ksigzeczki, ktéora naprawde potrafi
rozpas¢ sie w rekach, co niestety wiem z wlasnego
do$wiadczenia.

Nauwage zasluguje rowniez oprawa graficzna,
ktora Swietnie komponuje sie z caloscia utworu.
Proste, czarnobiale szkice ilustrujace niektore
wydarzenia podnosza poziom estetyczny gry, oraz
umilaja spedzony nad nia czas. Nie wiem, czy jest
to dzielo jednego z autorow czy tez osoby trzeciej,
trzeba jednak przyznaé¢, ze kto$ Swietnie wykonal
swoja robote. Pozycja skierowana jest zdecydowanie
dla starszych graczy (mimo dosy¢ infantylnego
przydomku glownego bohatera T.M. — Twardy
Mozg) szczegbOlnie ze wzgledu na wysoki poziom
trudnoéci. Swego rodzaju kontynuacja Pajeczej
siect jest Wodny pajgk, wydany u nas w 1998 roku,
rowniez dzielo panow Waterfielda i Daviesa. Obie
pozycje mozna ciggle kupi¢ na stronie wydawnictwa..
Mimo wszystko warto zada¢ sobie nieco trudu i
ponies¢ koszty zdobycia jednej z tych gier i samemu
do$wiadczy¢ trudow pracy detektywa. Ja ze swej
strony goraco polecam ten tytul, majac przy tym
nadzieje, iz nie sprawi zawodu, a przyniesie mnostwo
solidnej rozrywki.

Autorzy: Robin Waterfield i Wilfried Davies
Tytul: Pajecza Sieé¢

Seria: Intryga

Wydawnictwo: eMPi2
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Ocena: 9/10

Beniamin ,,KrowaQ” Muszynski

RECENZJE L]



SOIRECENZIE

Reka Pana

Wsérod autorskich gier ksigzkowych
znalez¢ mozna zaréwno prawdziwe perelki,
jaki pozycje, powiedzmy, ,,drugiej Swiezosci”.
Niniejsza recenzja dotyczy¢ bedzie produktu
posredniego pomiedzy tymi dwiema
skrajnosciami. Nie oznacza to bynajmniej,
ze projekt ten jest po prostu przecietny. Jego
niewatpliwe zalety walcza o prym z dos$¢
istotnymi wadami. O czym mowa? Wezme pod
lupe Reke pana autorstwa Pawla ,Aesandilla”
Bogdaszewskiego, powstala w 2008 roku.
Liczy ona okolo sto piecdziesiat paragraféow
rozpisanych na  przeszlo trzydziestu
stronach.

Podczas lektury przejmujemy kontrole nad, co
niestety do$¢ rzadko spotykane w grach ksigzkowych,
kobieta — Alicja Kwartnik. Jak dowiadujemy sie
ze wstepu nasza bohaterka skonczyla Uniwersytet
Warszawski na Wydziale Historii. Jest sierota, co
czeSciowo rekompensuje jej spadek po bogatych
rodzicach. W jego sklad wchodzi rowniez kamienica w
scentrum malego miasteczka na pdinocy Polski”, gdzie
tez toczy sie akcja utworu. Naszym obecnym zajeciem
jest wnikliwe studiowanie
historii okultyzmu. O$§ fabuly

|

duzo, bo az kilkanascie, za$ niektore z nich licza sobie
zaledwie kilka paragrafow. Przed numerem kazdego
z paragraféw umieszczono oznaczenie stosowne do
danego rozdzialu w postaci cyfr badz liter. Mimo to
przy takim ,poszatkowaniu” calego tekstu naprawde
bardzo latwo jest o pomylke. Na poczatku ciezko
unikngémimowolnego ,zerkniecia’ nanietenparagraf
co trzeba, a to w sposéb oczywisty obniza komfort gry.
Wprawdzie doé¢ szybko mozna przyzwyczai¢ sie do
takiej nawigacji, lecz sam projekt nie jest zbyt dlugi,
totez ,,pelng sprawnos¢” w tej dziedzinie uzyskujemy
niemal przy koncu rozgrywki. Na szczeScie do naszej
dyspozycji oddano cztery alternatywne zakonczenia
historii, totez nie warto ogranicza¢ rozgrywki tylko
do jednego razu.

Projekt ten posiada zaréwno =zalety jak
i istotne wady. Jednym z glownych atutéw jest
sama historia, ktora naprawde potrafi wciagnac,
a momentami nawet przyprawi¢ o dreszczyk
emocji. Ograniczenie do minimum mechaniki w
polaczeniu z innowacyjnym pomystem upltywu czasu
daje naprawde dobre rezultaty. Dobre wrazenie
psuje niestety wspomniane juz ,rozbicie” tekstu.
Moim zdaniem bardziej sprawdzilby sie pomyst z
kilkoma wiekszymi rozdzialami, albo calkowita z
nich rezygnacja. W obecnej formie funkcjonalnos$é
nawigacji, nie wspominajac juz o estetyce, mocno
szwankuje. Drugim negatywnym
aspektem jest jezyk. Mimo ciekawej

opiera sie wlasnie na tej innej,

Whnetrze jest ciemne, w
srodku prawie nie ma ludzi.

narracji jest ona dosy¢ uboga,
momentami  wrecz  ascetyczna.
Paragrafy sa krotkie i wyraznie

wrogle), mrocznej  stronie 4o na sanal0ne éwiece
rzeczywistodci. Zgodnie ze .. 7
stara, sprawdzona reguly daja niewiele swiatta,

autorstwa Hitchcocka wszystko
zaczyna sie od trzesienia ziemi,
potem napiecie nieprzerwanie
rosSnie. Zostajemy weciagnieci
do nader ponurego, gingcego
z kazdym nastepnym dniem
Swiata. I to dostownie.

Autor wprowadzit
innowacyjny system dni. Na czym on polega? Nie jest
skomplikowany, podejmujac decyzje musimy liczy¢
sie z uplywem czasu. Wybierajac jedna z drog, nie
bedziemy juz mieli czasu dla innej, a po kilku takich
wyborach (albo jakim$ niefortunnym wydarzeniu)
trafimy na wskazowke, méwiaca nam aby$Smy skreslili
kolejny dzien i przeczytali stosowny fragment.
OczywiScie wyznaczone dni nie plyna sobie beztrosko
wnieskonczono$c¢, gdy dojdziemy do ostatniego, czeka
nas niezbyt mily los. Po odczytaniu wstepu na dany
dzien, skupiamy nasza uwage na kolejnym rozdziale.
I tu wlaénie zaczynaja sie problemy. Rozdzialéw jest

oswietlajac posadzke
wytozona popekanymi
kaflami, nadszarpniete
zebem czasu ptaskorzezby
na scianach oraz ottarz na
koncu (...) fragment Reki Pana

niedopracowane. W  niektorych
momentach wygladaja wrecz na,
wprawdzie zgrabnie wyszlifowany,
szkic tuz przed wypelieniem
wlaSciwg treScia. Gdyby nie te
potkniecia calo$¢ prezentowalaby
sie naprawde fenomenalnie.
Niestety, nie po raz ostatni brak
nalezytego wkladu przy kosmetyce i
dopracowaniu projektu zawazyt na koncowej ocenie
wystawianej przez odbiorcow. Nie mniej Reka panato
interesujaca historia, ktérej warto przyjrzeé sie z
bliska i warto poswieci¢ chwile czasu dla tej pozycji.

Autor: Pawel Sebastian “Aesandill” Bogdaszewski
Tytul: Reka Pana

Rok wydania: 2008
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Lochy Labiryntu

Pamietam emocje, jakie towarzyszyly
mi podczas zamawiania ,,Lochéw Labiryntu”.
Jeszcze na poczcie zastanawialem sie, czy
wysylka (w kopercie!) 10 z1 wydawnictwu,
ktérego strona internetowa wygladala na nie
aktualizowang od drugiego zlodowacenia, nie
uczyni mnie liderem wsrod kandydatéw do
tytulu ,,Frajer roku”. Nie uczynila! Po jakims
czasie na biurku lezal bowiem mgdj wlasny
egzemplarz tej labiryntowki.

Lochy Labiryntu od poczatku urzekly mnie
swoja prostota. Piec¢dziesieciostronicowa ksigzeczka
wyglada na prawdziwy wyréb amatora fantastyki! Do
koperty dolaczona jest errata paragrafow, w tekscie
odnajdujemy mnostwo usilnie ,fantasoidalnych”
nazw jak Choprzy czy Atamaran, a czarno-biale
ilustracje przywodza na mysl szate graficzng starych
planszowek fantasy. Doprawdy, kawat dobrej roboty!

W grze wcielamy sie w rycerza Wasocza,
ktéremu krol — z jakiego§ powodu moéwiacy bardzo
biblijnym i pseudo-staropolskim jezykiem - zleca
odnalezienie swojego syna. Rok temu Fryderyk
zapuécit sie w labirynt wydrazony w skalach
Czarciego Wawozu. Mial tam odnaleZ¢ Czarny Miecz,
ktory ufam, ze jest poteznym orezem. Krolewicz
przepad! jednak bez wiesci, a Twoim zadaniem jest
odnalezienie go.

Schodzisz wiec ,pod ziemie”, a Kkolejne
paragrafy prowadza cie przez tajemnicze zaulki
labiryntu. I tu od razu pierwszy zgrzyt, bo szczerze
powiedziawszy nie wiem, jak tytul gry odnosi sie
do miejsca akcji. Lochy Labiryntu sugerowalyby
istnienie lochow pod jakim$ labiryntem, tymczasem
miejsce akcji to labirynt we wnetrzu $ciany wawozu...
Cdz, to najmniejszy z problemow.

Powaznym bledem jest juz jednak fakt, ze
paragrafy potrafia sprzecznie opisa¢ odcinek drogi.
Jeden fragment opisywatl laczacy dwa skrzyzowania
korytarz, jako wart wyodrebnienia na osobnej kratce
mapy, z kolei paragraf pozwalajacy mi na powrd6t do
pierwszego skrzyzowania - ta sama droga — wrecz
przeciwnie. Kto cho¢ raz gral w labiryntowki wie,
ze pomylka o jedna kratke to najcze$ciej mazanie
gumka calego dotychczasowego schematu, frustracja
i kolejny cios piescig w biurko. Lup! A w grze takich
miejsc jest kilka.

Denerwujace jest tez to, ze w znakomitej
wiekszosci  paragrafow  brakuje = mozliwosci

zawrocenia z drogi. Na
skrzyzowaniu mozemy wiec
i§¢ we wszystkich dostepnych
kierunkach, poza tym, z
ktorego przyszliémy. Okazje do
zawrocenia daje nam zwykle
Slepy zaulek albo komnata. Jesli
kto§ z was potrafi zapamietac
numer paragrafu, z ktorego
przed chwilg przywedrowal,
moze czu¢ sie obdarzony
przez Boga bonusowymi atrybutami do grania w ta
paragrafowke. (Jan Nowak, czlowiek, chaotyczny
dobry, +1 do grania w Lochy Labiryntu).

Wisienka na szczycie tortu bledow jest
jednak — zapewne na skutek niedopatrzenia tworcy
— sposob zdobycia kluczowych do ukonczenia gry
przedmiotow. Jest to tak nieuczciwe, ze az kpiace z
gracza. Jedna rzecz zdobywamy w pomieszczeniu,
w ktorym urzeduje grozny potwor. Pokonujemy go
i gra informuje nas, ze w jego komnacie nie ma juz
niczego ciekawego. Kto zajrzy do niej drugi raz?

Kto$, kto bedzie chcial ukonczy¢ gre. Jesli
bowiem zrobimy na przekoér autorowi i wejdziemy
do komnaty znowu, to okaze sie, ze znajduje sie tam
niezbedny do odnalezienia Fryderyka przedmiot!
SlyszeliScie kiedyS o narratorze, ktérego trzeba
sprawdza¢, czy faktycznie mowi prawde?

Ukryte przejScie do pomieszczenia z drugim
przedmiotem znajdziemy z kolei tylko wtedy,
jesli a) dojdziemy do Sciany, w ktorym przejScie
jest schowane (gra informuje nas z cala powaga,
ze nie ma w tym miejscu niczego ciekawego) i
nastepnie b) podejdziemy do niej drugi raz, lecz
nie od strony zachodniej, ale od strony wschodnie;j!
Kto to wymyslil? Rozumiem, ze odnalezienie
najwazniejszych przedmiotéw w grze nie moze by¢
prosta sprawa, ale moze nalezaloby umiesci¢ gdzies
wskazowke, jak poszukiwaé¢ tych przedmiotow?
Przez dluzszy czas bylem $wiecie przekonany, ze gra
ma bledy uniemozliwiajace jej ukonczenie!

I skoro jesteSmy przy zlosliwo$ci narratora:
szybkie i zupelnie nieprzewidywalne $mierci to
chyba znak rozpoznawczy paragrafowek. W Lochach
Labiryntu momentow nie jest szczego6lnie wiele — jak
wkrotce nadmienie, jest to mimo wad przemys$lana
gra - ale o jednej wspomnie¢ po prostu musze. Otoz
skoczylem do przeplywajacej przez podziemia rzeki.
Walka z wartkim nurtem kosztowala mnie utrate
kilku punktéw zdrowia. Odetchnalem z ulga. Skoro
odniostem rany, to chyba jednak udalo mi sie ujsé
z zyciem! Z ochota przeszedlem do nastepnego
paragrafu. I co czytam? Ze i tak gine. Jaki byl

Gery Int
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sens ludzenia gracza, ze udaje mu sie pokonaé
zagrozenie...?

Tak wiec pierwsze dni spedzone z gra byly
skrajnie negatywne. Ciagle ludzilem sie jednak, ze
co$ opuscitem, gdzie§ zle narysowalem labirynt... I
w koncu, po (sic!) tygodniu nerwicy, udalo mi sie!
Odnalazlem wszystkie bledy, a labirynt wydawal sie
by¢ spojny. Rozpoczalem rozgrywke od nowa...

... wtedy w pelni docenilem, jak zgrabnie
przemyslana jest przygoda Wasocza. Gra nie
miazdzy liczba zagadek do rozwigzania (ma okotlo
400 paragrafow), ale za to gwarantuje wiekszosci
postaci i miejsc swdj wklad w przyblizenie gracza do
odnalezienia Fryderyka albo rozwiklania zagadek
labiryntu. To, z pomocy ktorych postaci zdecydujesz
sie skorzysta¢, zalezy tylko i wylacznie od ciebie.
Jasne, trzon fabuly stanowi pare informacji, bez
ktorych nie ukonczysz przygody, ale juz poszukiwac
tych informacji mozesz na kilka réznych sposobow.
Nawet potwory, ktore napotkasz, nie pozwola ci sie
nudzi¢, gdyz wiekszo$¢ ma specjalne regulacje walki.

Kluczowa role odgrywa wiec w grze
interakcja. Niemalze kazde zdarzenie czy rozmowa
postawi przed toba konieczno$¢ podjecia decyzji,
ktorej nastepstwa predzej czy pozniej dadza ci sie
we znaki: a to tym, ze nie masz danego przedmiotu,
a to ze szansa zdobycia innego uciekla ci sprzed
nosa. Trzeba troche pobladzi¢, trzeba ocenié, jaki
przedmiot przyda sie, a jaki nie. Co wiecej, kazdy
z mozliwych wyboréw wydaje sie by¢ tak samo

kuszacy.
Losowo$¢ nie jest jednak wykluczona
zupelie. Nie liczac walki, w ktorej rzucamy

kostkami i wynik potyczki odczytujemy z tabelki,
pare momentéw wymaga od gracza zdania sie na
szcze$cie. Nie sg to jednak sytuacje, w ktorych to
rozwigzanie byloby wprowadzane na sile.

Tak wiec po ukonczeniu przygody mialem w
glowie metlik. Z jednej strony gra ma fantastyczna
mechanike, umiejetnie kreuje nastr6j tajemnicy i
ciekawe starcia. Z drugiej natomiast przed odkryciem
tych atutéw skutecznie moga uchronié cie trudnosci
z rysowaniem labiryntu i odnalezieniem gléwnych
przedmiotow.

Czy kupuje gre po to, by sie bawi¢, czy po to,
by pobawi¢ sie nig po solidnej dawce przeklenstw i
polamaniu sterty olowkéw? Z bolem serca musze
odpowiedzie¢, ze niestety, opcja druga. Z Lochami
Labiryntu kojarzy mi sie przede wszystkim
frustracja, ktora ustgpila miejsca szacunkowi
zdecydowanie za p6zno. Zbyt wiele czasu spedzilem
nie na graniu, a na zachodzeniu w glowe, jak ja
ukoncezy¢...

m

Czy to jednak koniec? Zakladajac, ze siegniesz
po nastepny numer zinu, w ktéorym odnajdziesz
Pomocniczy zestaw labiryntowego lochotaza - nie!
Dzieki niemu nie tylko wlasnym sumptem poprawisz
gre, ale poznasz kilka jej tajemnic i nie utkniesz w
martwym punkcie. Jednym slowem bedziesz gral
w taka paragrafowke, jakiej chcial jej tworca, a do
czego zabraklo mu by¢ moze kilku dodatkowych
testow!

Autor: Gery Sucharek
Tytul: Lochy Labirynu
Wydawnictwo: Gery INT
Ocena: 5-/10

Jarek ,,Obywatel J” Klofta



Sufferrosa

W historii kina mieliSmy do czynienia
z kilkoma momentami przelomowymi.
Pierwszym z nich bylo przejscie z filmu
niemego na dzwiekowy, pozniej z czarno-
bialego na kolorowy, obecnie natomiast
mozemy zaobserwowal coraz czestsze
zjawisko krecenia filméw w tzw. technologii
3D. Za kazdym razem kiedy dochodzilo do
tej swoistej ,wymiany pokoleniowej” wsrod
technik krecenia filmow, srodowiska twércze
byl nastawione do nich w spos6b negatywny.
Nikt nie dawal o6wczesnym nowinkom
technicznym wielkich szans na sukces, ale jak
pokazal czas, widzowie szybko docenili nowe
mozliwo$ci kinematografii, przyzwyczaili sie
do nich i w koncu pokochali je.

To co nie zmienilo sie w ponad stuletniej
historii kina to fakt, ze wszystkie filmy nadal maja
jedna wspolna ceche: poczatek, $rodek i koniec.
Ale jak proroczo powiedzial Jean Luc-Godard:
yhiekoniecznie jednak w tej kolejnosci”. Osoba
ktora ostatnimi czasy stara sie udowodni¢ shusznosé
twierdzenia Godarda jest Dawid Marcinkowski i jego
film Sufferrosa.

Sufferrosa to pierwszy polski film
interaktywny. Dlaczego interaktywny? Poniewaz jak
pisze sam rezyser, to ,widz zostaje montazysta filmu
— sam decyduje o kolejnosci scen. Od jego decyzji
zalezy, ktore fragmenty i znaczenia zawarte w utworze
zostang wyeksponowane, a ktére pominiete.”.
Brzmi interesujaco, prawda? Jednakze mozliwosé
ingerowania w bieg fabuly
ma zaréwno swoje dobre
jak i zle strony, ale o tym za
chwile.

Co warte
odnotowania, Sufferrosa
miala swoja prapremiere
24 lutego 2010 roku
w  warszawskim  kinie
Muranéw. Warto w tym
miejscu takze wspomniec
o tym, ze film ten jest
produkeja typu non-profit, a co za tym idzie, mozna
go obejrze¢ w calosci on-line, zupelie za darmo pod
adresem: http://sufferrosa.wrocenter.pl/.

Na oficjalnym plakacie reklamujacym
Sufferrose, tuz pod nazwa filmu mozemy zauwazy¢
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“You're never too old to become younger.” Mae West

SUFF SA

BEATA
MICHAL URBANIAK GOSIA BACZYNSKA AGNIESZKAMACIAG TADEUSZ
SONIC YOUTH TARWATER GLASS CANDY SCLANKA FARAH TEXT OFLIGHT MODULAR EMITEI

WWW.SUFFERROSA.COM

tajemniczy  dopisek: neo-noir. Jako osoba
nieszczeg6lnie obeznana z gatunkami filmowymi
postanowilem sprawdzic co tez 6w dopisek oznacza.
Idac zatem za Wikipedia, pozwole sobie zacytowac:
,Filmy krecone w stylu ‘noir’ byly zwykle czarno-
biale, mialy charakterystyczng, mroczna atmosfere,
niepokojaca tajemnice i specyficzne, negatywne
postacie — detektywa w filcowym kapeluszu i dlugim
plaszczu czy femme fatale z idealnym makijazem i
papierosem w reku.”.

Fabula Sufferrosy nie odbiega znacznie
od podanych powyzej cech charakterystycznych
gatunku noir. Oto bowiem w roli gléwnej mamy do

czynienia z detektywem
wlasnie.  Niejaki Ivan
Johnson otrzymuje
zlecenie odnalezienia
pewnej zaginionej

kobiety, Rosy von Braun.
Sledztwo doprowadza go
do profesora Carlosa von
Brauna, tajemniczego
naukowca, ktory zajmuje sie
procesem rejuwenalizacji,
czyli odmladzania kobiet.
Ostatecznie Johnson laduje w celi, w podziemnej
czeSci kliniki profesora von Brauna na tropikalnej
wyspie Miranda. To wla$nie w tym miejscu widz-
rezyser przejmuje stery i zaczyna kierowac losami
glownego bohatera.
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Wlasnie... Bohater... Tak naprawde nie jestem
pewien co powinienem o nim mys$lec. Problem
polega na tym, ze w filmie Marcinkowskiego granica
pomiedzy widzem, a bohaterem zaciera sie do tego
stopnia, ze w zasadzie nie wiadomo czy w ogdle
mozna mowic o kims takim jak posta¢ glowna. Idea
filmu interaktywnego wymaga bowiem od widza
glebszego zaangazowania i wczucia sie w role, do tego
stopnia, ze w koficu zapominamy o postaci detektywa
samemu zajmujac niejako jego miejsce. Zupeknie
inaczej za to prezentuja sie postacie, ktore przyjdzie
nam spotka¢ podczas wedrowki przez poszczegodlne
pietra kliniki. Kazda z nich jest bardzo dogtebnie
przemyslana i niemal natychmiast zapada w pamiec.
Wystarczy tylko wspomnie¢ o dziennikarce Karen
Kane czy piosenkarce Sunday Love. To co bardzo
mi sie podobalo u Marcinkowskiego, to spos6b w
jaki zdolal pokaza¢ intencje, jakimi kierowaly sie
kuracjuszki profesora von Brauna, przybywajac na
wyspe Miranda.

Tak naprawde ogladajac Sufferrose odnioslem
wrazenie, ze akcja filmu w zdecydowanej wiekszosSci
opiera sie wlasnie, nie na odszukaniu Rosy
von Braun, a odkrywaniu prywatnych historii
poszczegbdlnych  pacjentek  kliniki. Rozumiem
intencje rezysera, ktory jak sam przyznaje, chcial za
ich pomoca postawi¢ widzowi pytanie o wywierajacy
coraz wiekszy wplyw na nasze zycie kult mlodosci
i piekna, ale wydaje mi sie, ze dzieki temu akcja i
napiecie samego filmu stracilo na dynamice. Swoista
przeciwwaga dla pacjentek profesora von Brauna
jest tzw. Commando Miranda® - specjalna,
zbrojna bojowka walczaca z idea rejuwenalizacji.
Marcinkowski wlasnie w ten oto, dosy¢ przerysowany
i ironiczny sposob stara sie przedstawié nurtujace go
problemy wspolczesnego spoleczenstwa. Przeciez
kazdy z nas w gruncie rzeczy chce pozosta¢ mlodym i
pieknym, pytanie tylko: za jaka cene?

Kolejna rzecza na ktora warto zwroci¢ uwage
w Sufferrosie to gra aktorska, choc¢ tak po prawdzie
nie rzuca ona wcale na kolana. Marcinkowskiemu
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udalo sie naklani¢ do wspolpracy takie tuzy polskiego
ekranu jak Beata Tyszkiwicz, Ewa Szykulska czy Jacek
Fedorowicz. To co mozna zauwazy¢ podczas calego
seansu to ich zaangazowanie w projekt, jednakze nie
moglem oprzec¢ sie wrazeniu, ze interaktywna forma
jaka przybral film Marcinkowskiego nie pozwalala im
w pelni rozwing¢ skrzydel.

Jesli za$ chodzi o strone techniczna filmu.
Pierwsze co rzuca sie w oczy po jego rozpoczeciu
to niesamowity, mroczny klimat. Psychodeliczny
montaz na ktory skladaja sie przeplatajace ze
soba nieruchome obrazy, animowane napisy,
wypowiadane w tle, modulowane kwestie bohaterow
oraz krotkie sekwencje filmowe daja naprawde
niesamowite wrazenie! Subtelna gra S$wiatel w
poszczegolnych sekwencjach, nazwanych po prostu
scenami wrecz przygniata realizmem. Wykorzystane
w filmie zdjecia, zostaly wykonane z nalezyta
precyzja, podkreslajac tym samym na kazdym kroku
niezaprzeczalny fakt, ze oto mamy do czynienia z
produktem naprawde wysokiej jako$ci. Nie samym
obrazem jednak czlowiek zyje.

Przez caly czas trwania filmu towarzyszy nam
bowiem feeria r6znorodnych dzwiekéw imitujacych
otoczenie, np. szum wiatru hulajacego po korytarzach,
odglosy jadacej windy, industrialne zgrzyty i piski itd.
ktére w polaczeniu z doskonalg $ciezka dzwiekowa
znacznie poglebiaja poczucie grozy.

Swietnym pomyslem bylo takze umieszczenie
w filmie ukrytych informacji o zyciorysie Carlosa
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von Brauna za pomoca zawieszonych na Scianach
obrazéw. Nie jest to moze nowe rozwigzanie, ale
pozwala nam spojrze¢ na posta¢ naukowca z innej

perspektywy.

Samo ,poruszanie sie” po filmie nie nalezy
do specjalnie trudnych, wystarczy pare kliknie¢, aby
sie do niego przyzwyczai¢ (wszystkie funkcje oraz
znaczenie poszczeg6élnych przyciskdbw wyjasnione
zostalo w dziale ,pomoc” na stronie filmu). Jedynym
minusem s3 pojawiajace sie w trakcie seansu
dodatkowe informacje umieszczone po bokach
ekranu. Niejednokrotnie zdarzylo mi sie, ze bylem
zmuszony obejrze¢ jakas scene po raz drugi, poniewaz
czytajac dodatkowe notatki nie moglem skupic sie na
tym co méwia bohaterowie.

Niestety w filmie Marcinkowskiego

doskonale zdaje sobie sprawe, ale chyba nie do konca
tego oczekiwalem, ogladajac Sufferrose. Dopiero po
kilkakrotnym obejrzeniu dziela Marcinkowskiego
zaczalem tak naprawde rozumie¢ tok jego myslenia,
co znacznie ulatwilo mi zrozumienie pewnych watkow
fabularnych. Moze sto dziesie¢ interaktywnych scen
i trzy rézne zakonczenia to jednak za malo, aby
historie Ivana Johnsona zobrazowaé¢ w pelnej krasie i
z nalezytym pietyzmem?

Mimo wszystko goraco zachecam do obejrzenia
Sufferrrosy. Jest to pierwsza tego typu produkcja na
naszym rodzimy rynku, dlatego tez wydaje mi sie, ze
warto sie z nig zapoznac chocéby z czystej ciekawosci.
Kto wie? Moze za pare lat filmy interaktywne stang
sie ,nowa galezig” sztuki?

PLUSY:

- Muzyka

- Klimat

- Pomyst fabularny
- Efektowny montaz

MINUSY:

- Brak plynno$ci narracji

- Stabo zarysowany glowny bohater

- Zbytnie podobienistwo do interaktywnej gry

Tytul: Sufferrosa

Nasz redaktor, Piotr
widac¢ jak na dloni, ze idea interaktywnosSci  Bakowski, dokonat bardzo Rezyseria: Dawid Marcinkowski
jest jeszcze ograniczona w  sferze  wnikliwej recenzji Sufferosy, Scenariusz: Dawid
technicznej. Moéwiac $ciSlej, momentami jednakze jego ostateczna Marcinkowski
film za bardzo przypominal mi stworzong ocena  wzbudzita pewne Ocena recenzenta: 8.5/10
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we flashu gre nizli film w ,zwyklym”
znaczeniu tego slowa. Chodzi mi glownie
o plynno$¢ narracji, a raczej jej brak.
Albowiem film, przynajmniej w moim
osobistym mniemaniu, powinien by¢
pozbawiony jakichkolwiek przerw w akcji.
Aby zwiekszy¢ jego dynamike Marcinkowski
mogt pokusi¢ sie o wprowadzenie tzw.
systemu ,,szybkich decyzji”, znanego nam,
o ironio, z gier komputerowych takich
jak: ,Fahrenheit” czy ,Heavy Rain”, w
ktorych to gracz jest zmuszony podjac
decyzje o nastepnej akcji bohatera majac
Swiadomos$¢é presji uplywajacego czasu.
Moze i wygladaloby to troche dziwnie,
ale moge sie zalozy¢, ze dzieki temu
film Marcinkowskiego wznidslby sie na
prawdziwe wyzyny interaktywnej rozrywki
i zostal zapamietany na dtugie lata.

zastrzezenia.

Sam osobiscie uwazam film
pana Dawida Marcinkowskiego
za najlepsze dzieto w historii
interaktywnej kinematografii.
Jest to pierwsza pozycja tego
gatunku, ktora tak wielki
nacisk ktadzie nie tyle na
akcje, co na ukazanie odbiorcy
tresci niosacej ze soba krytyke
spoteczng i przestanie.

Z tego powodu recenzje
wiencza dwie oceny. Jedna
jest prywatna recenzenta,
druga catej redakcji.

Mikotaj Kotyszko

Pomysl na stworzenie filmu interaktywnego ma
w sobie ogromny potencjal, z czego Marcinkowski

Ocena redakcji: 9,5/10

Piotr Bgkowski
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Wywiad z Dawidem
Marcinkowskim

tworca Sufferosy
Skad pomysl, zeby nakreci¢ film
interaktywny?

Na poczatku lat 2000 zajalem sie interaktywnymi
wideoklipami. W 2002 zrealizowalem Smolik
Attitude Webeo a w 2004 Somedy on The Misty
Island dla Malgorzaty Walewskiej. Dzisiaj to troche
vintage, ale wtedy byl to szczyt mozliwo$ci internetu.
Obydwie realizacje pomimo
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z godnosciq, bede robi¢ liftingi, az moje uszy zetknq
sie ze sobq. Koszmarnie ponaciggany, z nienaturalnie
bujna czupryna Al Pacino jest tego dolujacym
symbolem. To ponura, doslowna interpretacja stow
Mae West: You're never too old to become younger.

Na czym Pan sie opieral zakladajac, ze kult
piekna jest ucieczka przed swiadomosScia
Smierci?

Staro$c zostala wyparta z mediow. Nie jest trendy.
W Polsce moze nie jest to az tak widoczne jak w
Ameryce. Tak jak mowilem wcze$niej paradoks
naszych czaséw polega na tym, ze przybywa
ludzi starych i bogatych, ktérzy chcieliby mlodo

ze podporzadkowane wygladac. Wiele
muzyce, opowiadaly gwiazd uwazalo przez
rOwniez  historie (w dlugi czas, ze kolejne
Smolik  Attitude  po operacje odmladzajace
raz pierwszy pojawia (dostownie) uchronia
sie Carlos i Rosa von je przed staro$cia.
Braun, a w Someday... Ironia polega na tym,
dziennikarka Karen ze pionierzy tego typu
Kane, rdéwniez obecna mys$lenia albo sie
A Sufferrosie). rozsypali (Michael
od narracyjnych WHO IS ROSA VON BRAUN? Jackson), albo wilasnie
wideoklipow do dhluzszej T sie rozsypuja (Cher). Nie
formy byto juz blisko. ma wiec ucieczki, ale

Dlaczego taka forma przekazu?

Pociaga mnie Kkoncepcja labiryntu. Sufferrosa,
a dokladniej klinika profesora von Brauna, jest
filmowym labiryntem. Nie ma tu mapy, nie ma
mozliwosci, aby widz nie zabladzil. Od niego zalezy
jak dlugo bedzie przebywal w tym $wiecie, ma
tez calkowita swobode nawigacji. Koncepcja ta
stoi w calkowitej opozycji do klasycznego modelu
linearnego kina.

Dlaczego skupil sie¢ Pan na potepieniu
wspolczesnego przemyslu zarabiajacego na
upiekszaniu kobiet?

Krzysiu Ibisz i jemu podobni dowodza, ze nie jest to
przemyst zarabiajacy tylko na kobietach.

Mysle tez ze jest to przemyst odmiladzania, a nie
tylko upiekszania. Zyjemy w starzejacym sie §wiecie,
w ktorym ros$nie histeria na punkcie mlodego
wygladu. Jedna z bohaterek Sufferrosy Cindy
Wildenstain  (inspirowana Catwoman Jocelyn
Wildenstain) mowi: Nie chce zestarzeé sie

fajnie jest mie¢ zludzenia.

Czy planuje Pan w przyszloSci podobny
projekt?

Od duzej wytworni amerykanskiej dostalem
propozycje rozwiniecia historii Miranda Komando
(jeden z watkow Sufferrosy, terrorystycznego
ugrupowania  niszczacego  kliniki  chirurgii
plastycznej).

Rozmawiamy...

wywiad przeprowadzil

Mikolaj Kolyszko
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Maty przeglad
krotkich filmow
interaktywnych

Przygody z interaktywnymi filmami
ciag dalszy. Zostawiwszy za soba teorie,
przechodzimy do praktyki, czyli — a jakzeby
inaczef — do samego interaktywnego
ogladania.

W poprzednim numerze MW mogliScie
przeczyta¢, czym sa filmy interaktywne i jaka jest
ich historia. Do artykulu dolaczona byla kroétka lista
linkéw do filmoéw na dobry poczatek. Céz, minal
miesigc, wiec zapewne wiekszo§¢ z Was obejrzala
owe pozycje i czuje niedosyt. W swojej daleko
idacej wspanialomys$lnosci przychodze z pomoca
wyglodnialym fanom interaktywnych filméw. Oto
lista kilkunastu produkcji (niestety stowo ,,produkcja”
w wiekszoéci przypadkow trudno napisaé inaczej,
niz w cudzystowie) z tego gatunku, ktére mozna za
darmo obejrze¢ za posrednictwem internetu. Takich
filmow jest mnostwo, staralem sie wiec dobieraé te nie
schodzgce ponizej pewnego poziomu. Cho¢ wszystkie
sq dzielami amatorskimi, nie przeszkadza to dobrze
sie przy nich bawi¢.

Kolejnos¢ przypadkowa, o ile mozna tak
nazwac uklad alfabetyczny ;) .

A hunter shoots a bear

Teninteraktywny film zdobyldruga nagrode za
najbardziej kreatywna reklame w ogdélnoeuropejskim
konkursie Eurobest. C6z — zasluzenie. Pomysl jest
wszak tak dobry, ze to, iz dzielo reklamuje korektor
(Tipp-ex) przestaje mie¢ znaczenie. Pewien mys$liwy
zostaje zaatakowany w lesie przez niedzwiedzia, a my
mozemy wybraé, czy ma zastrzeli¢ zwierzaka, czy nie.

A hunter

Niezaleznie od naszej decyzji, mezczyzna protestuje,
wyjmujezumieszczonejobokfilmikureklamykorektor
i zakleja stowo “shoots”. Teraz nasza kolej. Musimy
wpisac¢ w wolne miejsce dowolny angielski czasownik
i obserwowa¢ wyniki, czesto przezabawne — mysliwy
moze na przyklad grac¢ z Misiakiem w pilke, tanczyc
badz oglada¢ telewizje. Popusécie wodze wyobrazni,
bo réznych rezultatow jest naprawde wiele.

Bank Run

Glowny bohater, zwyczajny pracownik
biurowy, zostaje wbrew swej woli wplatany w intryge
rodemzfilmoéwakcjiklasy B. Czytaj: uzbrojenibandyci,
~wyksztalcona” agentka FBI oraz duzo strzelania i
prania sie po gebach. Autorzy doskonale zdaja sobie
sprawe ze sztampowoSci fabuly, a nawet z tego zartuja.
Do$¢ powiedzie¢, ze w pewnym momencie mozemy
wybraé, czy po zalatwieniu oprycha bohater wypowie
— w wolnym tlumaczeniu — ,czadowa odzywke” czy
tez ,naprawde czadowa odzywke”. Mniej pozytywne
emocje budzi slabe aktorstwo oraz to, ze za darmo
dostepna jest tylko pierwsza czes¢ gry — drugg trzeba
kupié na Iphone’a. Plus jednak za $wietne wykonanie.
Bank Run oglada sie jak prawdziwy film akcji, a
dynamiki dodaja elementy zreczno$ciowe.

12 HOURS EARLIER...

m @ CSISEMEN BANKING WORLDWIDE

Charlie Tango Whiskey

Trzeci opisywany w tym artykule film, ktory
ma za zadanie co$ reklamowa¢ — tym razem chodzi o
Airsoft, czyli walke na bron strzelajaca plastikowymi
kulkami. Grupa polskich fascynatow tej rozrywki,
we wspolpracy m. in. z Agencja Mienia Wojskowego,
przygotowala krotki, ale efektowny film interaktywny.
Znaczenie naszych wyboréw jest co prawda niewielkie,
ale film warto obejrzeé¢ dla samego wykonania — sporo
tu efektow i r6znorodnej broni.

Choose A Different Ending

Czy warto dla bezpieczehstwa nosi¢ przy
sobie bron? Przechodzac ten film edukacyjny, sami
bedziemy mogli odpowiedzie¢ sobie na to pytanie.
Czeka nas seria trudnych decyzji, ktore zgodnie z
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tytulem prowadza do réznych zakonczen. Jak widac,
gatunek moze stuzy¢ nie tylko reklamie, ale i szeroko
pojetej edukacji. Mam nadzieje, ze ten Swietny pomyst
zyska nasladowcow.

11| 49'] vrer102
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Choose Your Path

Niejaki Mr  Safety, autor licznych
interaktywnych filmow, potrzebuje naszej pomocy.
Jego kot o0 wdziecznym imieniu Sparta zaginal gdzies
w domu bohatera. Pozostaje nam spenetrowac razem
z nim mieszkanie i sprébowaé¢ odnalez¢ zwierzaka.
Brzmi to moze niezbyt ambitnie, niemniej film jest
niezly. Na YouTube’ie mozna znalezé réwniez jego
parodie, zatytulowana:

Choose Your Path 2

Dave’s Star Wars-tastic Adventure

Wiekszo$¢ ludzi umartaby ze szczescia, gdyby
do drzwi ich domu zapukali Darth Vader i imperator
Palpatine, by zlozy¢ propozycje wspoélpracy. Nie
jednak lego ludzik Dave, ktory od niechcenia
przyjmuje propozycje... Albo i nie — w zalezno$ci od
pierwszej z kilku decyzji w filmie.
Czego jak czego, ale interaktywnych filmow z
animowanymi poklatkowo animowanymi ludzikami
lego jest na YouTube bardzo duzo. Nie trzeba by¢
Einsteinem, by domysli¢ sie, ze wiekszo$¢ z nich,
delikatnie mowiac, pozostawia sporo do zyczenia.
Ten wyro6znia sie tadng animacja i komputerowymi
efektami specjalnymi.

Na YouTube dostepna jest rowniez poprzednia
przygoda Dave’a — ninjastyczna.

Deliver me to hell

Spojrzmy prawdzie w oczy: reklamy to
przysztos¢ interaktywnych filméw. Ich tworcy maja
pieniadze, dobre pomysly i motywacje, aby dobrze
wykonac swojg prace. Zgadliscie - DMTH to kolejny
film reklamowy. I kolejny diabelnie (trafne stowo)
dobry! Wcielamy sie w role dostawcy, pracujacego

o |

dla sieci pizzerii Hell Pizza (pytanie za sto punktow
- co reklamuje ten film?), ktory wlasnie otrzymal
nowe telefoniczne zamoéwienie. Jedynym problemem
jest fakt, ze miasto opanowala epidemia zombie. Ale
nic to! Bohater bierze pizze, chwyta kij baseballowy i
wyrusza, by przezy¢ wspaniala masakre zombiakow.
Albo nie przezy¢ wspanialej masakry siebie, zaleznie
od naszych wyboréw.

Film byl cze$cia akcji promocyjnej — za
przejécie gry otrzymywalo sie kod rabatowy do
uzycia w pizzeriach sieci Hell Pizza. Dzisiaj widzowie
(gracze?) musza zadowoli¢ sie pojawiajacymi sie
pod koniec stowami,subskrybuj kanat i badz gotowy
na nastepna przygode!”. Czyzby szykowala sie
kontynuacja? Jestem za!

Film Interaktywny

... przygotowany przez amatorskie, polskie
Empersal Studio (czyt. grupe kumpli). Fabuly jako
takiej nie ma, jest za to strzelanina oraz finalowa walka
na miecze $wietlne. I kilka decyzji, ktore decyduja o
zyciu lub Smierci postaci. Bez szahu, ale w chwili nudy
mozna obejrzec.

Gothic

Skrajnie amatorskie dzielo. Jako poslaniec,
musimysprowadzi¢ pomocdo oblezonego przezorkow
miasta. Wyprawa jest najezona niebezpieczenstwami
w teorii i praktyce - latwo tu zgina¢, wiec radze
przemysle¢ kazda decyzje. Fragmenty gameplay’u z
klasycznego RPG Gothic i syntezator mowy IVONA
tworza bardzo specyficzng mieszanke, niemniej
doceniam pomysl. Szczegolnie, ze mozna wyczuc
posmak klimatu Gothica, zarzynany co prawda przez
glos syntezatora.

Leopold - Smigus dyngus
Gwiazda internetu — Leopold, znany szerzej
jako Angry German Kid — doczekal sie animowanego
filmu interaktywnego o sobie! Mlody Niemiec musi
zwyciezy¢ w wodnej bitwie licznych oponentow.
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Uwaga: zle wybory nierzadko doprowadzaja do
Smier... pomoczenia naszego sfrustrowanego
wielbiciela gier. Warto obejrze¢, a takze sprobowac
odnalez¢ sekretny filmik.

Monet 2010

Co prawda to dzielo nie miesci sie w definicji,
jaka podalem na poczatku artykulu, ale po prostu
nie méglbym o nim nie napisa¢. We wspomnianym
juz konkursie Eurobest Monet 2010 zdobyt gléwna
nagrode. Co kryje sie za tak enigmatycznym tytutem?
Interaktywna prezentacja wybranych obrazow
stawnego francuskiego impresjonisty. Przy wiekszoSci
malunkow animacja sie zatrzymuje, a my musimy
np. dmucha¢ w mikrofon lub poruszaé¢ myszka, aby
rozwia¢ mgle czy tez zagra¢ melodie na dzwonach
katedry. Glupie? Nie, bo znakomicie zrobione i
wyjatkowo efektowne. Wielkie brawa dla tworcow!

MONET

Outbreak

Wezesniejsze dzielo tworcow Bank Runa,
podobnie jak Deliver me to hell przenosi nas do
miasta, w ktérym niedobitki ludzi walcza z armia
zombie. W przeciwienstwie do tamtego filmu,
Outbreak prezentuje powazniejsze podejscie do
tematu — nie ma miejsca na zarty, sa za to walka
o przetrwanie, mozgi, flaki i inne przysmaki. To
pierwsze w szczegblnosSci, gdyz przezy¢ tu bardzo
trudno (a kiedy nam sie nie uda, obserwujemy to
drugie). Bardzo przyjemna pozycja dla milo$nikow
horroréw.

Project Slasher

Tytul moéwi sam za siebie. Mamy do czynienia
zinteraktywnym filmem w konwencji slasher horroru.

Pewna kobieta (grana przez Ambre Lake) zostaje
porwana przez grupe psychopatéow, podejmuje
jednak probe ucieczki, w czym musimy jej pomoc
rozsadnymi decyzjami. Film jest krotki, ale dobrze
wykonany. Mozna obejrze¢ go za darmo w Internecie
lub zakupi¢ DVD.

Red Saga RPG

Grupa Stickman Games stworzyla liczne
sinteraktywne przygody”, ktorych czestym bohaterem
jest syntezator glosu Microsoft Sam, a dokladnie;...
jego logo (pytanie za dwieécie punktow: kto uzycza
glosu tej postaci?). Red Saga to wg mnie najlepsza z
nich. Jest bardzo rozbudowana, czlon RPG w tytule
wszak zobowigzuje. Gracz ma ograniczong swobode
poruszania sie po $wiecie gry, ciekawe sa tez walki,
toczone niczym w japonskich grach RPG (turowo,
wybieramy pomiedzy kilkoma sposobami ataku),
cho¢ oczywiscie w uproszczonej wersji. Duza cze$c
grafiki pochodzi zreszta z japonskiego programu RPG
Maker. Podsumowujac — polecam.

Stupid Mario Brothers

Kto nie zna braci Mario, kultowych bohaterow
gier platformowych firmy Nintendo? Zna ich kazdy!
Kto nie lubi braci Mario? Cb6z, wiele os6b! Jesli
jednak do nich nie nalezysz, zapewne ucieszy Cie
interaktywny film aktorski z wtoskimi hydraulikami
w rolach gléwnych. Mniej dobra wiadomo$é — tym
razem bracia nie sa super, tylko glupi. Wskutek
rzeczonej glupoty musza szybko zdoby¢ pienigdze na
oplacenie czynszu. Zmuszeni sg skorzysta¢ z pomocy
Wario i Solid Snake’a, postaci pochodzacych z innych
gier Nintendo. SMB to przyjemna, zabawna pozycja.
Zobaczmy, jak wypada w poréwnaniu do konkurencji,
czyli...

Super Mario

Ech, ten Mario to prawdziwy pechowiec. Tym
razem juz chce oswiadczy¢ sie ksiezniczce Peach,
kiedy zostaje ona porwana przez zlego Bowsera. Czas
wyruszyé na pelng humoru wyprawe ratunkowa!
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Podobnie jak w Glupich Braciach Mario, napotykamy
rozne postacie z uniwersum Nintendo, jak Wario,
smoka Yoshiego, goryla Donkey Konga czy Toada
(to ten wkurzajacy grzybek, ktéry w grze informuje
gracza, ze ksiezniczka jest w innym zamku). Z
poprzednia pozycja na liScie Super Mario laczy tez
dobra jakos¢.

= =
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The Alien Invasion

Zainspirowani Chadem, Mattem i Robem
(o ktéorych za chwile), pewien nauczyciel i jego
uczniowie nakrecili kilka filmow interaktywnych
— The Alien Invasion to jeden z nich. Jak na dzielo
grupki mtodych ludzi nie jest zZle, cho¢ jak przyznaja
sami autorzy, do filméw wspomnianego trio jednak
im daleko. Potraktujmy wiec te produkcje jako
przystawke przed glownym daniem, ktérego czescia
jest miedzy innymi...

The Time Machine

Spokojna prace bohater6w przerywa odkrycie
przez jednego z nich tajemniczej machiny czasu.
Okolicznosci zmuszaja ich do wyprawy w przyszlosc.
Cbz, nic wiecej nie trzeba wiedzieé¢ o fabule. Historia
jest bowiem pretekstem do zaprezentowania
roznorodnych zartéw i zarcikow, jakimi przesigkniete
sg wszystkie filmy grupy Chad, Matt & Rob. Polecam
ten film ze wzgledu na specyficzne poczucie humoru.
Warto rowniez zainteresowac sie z reszta tworczosci
autoré6w, czyli z paroma innymi filmami oraz
humorystycznym poradnikiem How To Make An
Interactive Adventure!.

E3

Wybor Charliego

Krotki, acz tre$ciwy filmik, oparty na jednym
wyborze. Bardzo ciekawyjest fakt,izwszystkie postacie
gra jedna aktorka (kazda scena byla nagrywana z
jednym bohaterem pojedynczo, a nastepnie calos¢
komputerowo skladano do kupy). Rowniez wszystkie
tla wstawiono przy uzyciu komputera (caly material
zostal nagrany w greenboksie). Maly film, a cieszy.

I jak, mozna interaktywnie poogladac
co$ niecoS w Internecie? Pewnie, ze mozna! W
dodatku ciagle pojawiaja sie nowe produkcje, wiec
niewykluczone, ze za jaki§ czas wrocimy do tego
tematu. Przy okazji mozna zauwazy¢ pewna tendencje
— coraz czedciej filmy interaktywne sa tworzone w
celach reklamowych badz ,,propagandowych”. Jesli
moda ta sie utrzyma, moze byé¢ to duza szansa na
reaktywacje tego wspanialego gatunku. Trzymam
mocno kciuki!

Michatl ,,Pinkel” Sluzyniski
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Hiperteksty

Ksiqzki przyszlosci

Czasami lubie sobie pogdybaé, puscié
wodze wyobrazni... Co by sie stalo, gdyby...
Bilbo w Hobbicie nie znalazlby pierscienia
wladzy lub gdyby fabula Wladcy PiersScieni
potoczyla sie¢ innym torem i to Barlog
pokonalby Gandalfa? Albo... jakie bylyby moje
wrazenia gdybym mogl uslysze¢ przerazliwva
mowe Nazguli na Wichrowym Czubie czy
mogl posluchaé zalobnych piesni elfé6w po
stracie Gandalfa?

Takie my$lenie, ,co by bylo gdyby..”, z
reguly jest bezcelowa fantazja. Lecz nie w przypadku
hipertekstow - nowej generacji ksigzek. Dzieki nim
moje marzenia o innym Wladcy Pierscieni nabiera
realnych ksztaltow, gdyz za ich poérednictwem do
Swiata klasycznej ksigzki moze wkroczy¢ dzwiek,
obraz, animacja i przede wszystkim nieliniowa
fabula.

Historia  hiperpowieSci  jest  znacznie
dluzsza niz mozna byloby przypuszczaé. Niektorzy
literaturoznawcy wskazuja, ze
poczatki  hipertekstu siegaja
czasobw pisania Tory, co jest
kwestia dyskusyjna. Prawdziwy
rozkwit tego zjawiska

generacji literatury mozliwe jest laczenie tekstu z
muzyka, animacjg. Takie efekty sa niemozliwe do
osiggniecia w klasycznej ksiazce, nawet najbardziej
wymyslnej. Potrzebna byla nowa platforma, ktora
pozwalalaby na laczenie wszystkich gatunkow sztuki
w jedna calo$¢é. Tq platforma stal sie komputer.
Hiperteksty zagosScilty w nim bardzo szybko i dobrze
sie rozwinely.

W 1945 roku powstalo w USA urzadzenie
zwane Memex stuzace do wyszukiwania ksigzek w
bibliotece. Niby prosta i trywialna rzecz, chcemy
ksiazke, wpisujemy tytul i maszyna informuje nas,
gdzie ona jest. Haczyk polegal na tym, ze jak danej
pozycji nie bylo w zbiorach, to Memex wyszukiwal
wszystkie pokrewne tytuly na zasadzie skojarzen,
nielinearnie - tak jak ludzki umyst. Przyznacie, ze fakt,
iz w tym okresie wynaleziono technologie podobna
do “Google” robi wrazenie. Rozwigzania zastosowane
w Memexie ¥, staly sie wzorem dla projektantéw
oprogramowania komputerowego, ktorym
chodzilo o stworzenie algorytmu zarzadzajacego
przypadkowymi, nieliniowymi zbiorami danych.

Od czasu wymyS$lenia komputera, teksty
niesekwencyjne przerodzily sie w hiperteksty, czyli
generacje elektronicznej sztuki. Wraz z rozwojem
technologii komputerowej
rosty mozliwosci hipertekstow,
w ktéorych dodawano nowe
elementy: animacje, dzwiek,
losowos¢é. Wymyslono wiele

przypadl na lata szeSédziesigte
poprzedniego  stulecia, na
okres buntu mlodych przeciw

programow do tworzenia
tego rodzaju dziel, takich
jak Xanadu (pierwszy w

z gbry ustalonemu porzadkowi
Swiata. Kontestacja dotknela
rowniez ksiazki, jako symbolowi
starych, skostnialych praw. Idea
mlodziezowej rewolty i fermentu
intelektualnego w przewazajacej ilosci przypadkow
wyrazala sie przez wyrazng cheé¢ posiadania wplywu
na swoje zycie, sprzeciwieniu sie wladzy chcacej
prowadzi¢ ludzi za reke, decydowaniu o wlasnym
zyciu i wlasnie ta warto§¢ mozna znalez¢ w tekstach
“niesekwencyjnych”, ktore staly sie pionierami
hipertekstow. Sztandarowym przykladem nowego
nurtu literackiego jest wydana w 1963 roku ksigzka
Julio Cortdzara Gra w klasy. Dzielo to jest ikong
hipertekstu propagujaca idee wolnos$ci w literaturze,
gdzie czytelnik decyduje o losach bohaterow.

Nie byloby mowy o hipertekstach, gdyby
nie rozwdj technologii, ktéry nastapil po II Wojnie
Swiatowej. Wspomnialem wczeéniej, ze w nowej

historii) czy tez HyperCard,
jednak ograniczenia tego
artykulu nie pozwalaja na
omowienie wszystkich,
dlatego postanowilem blizej
opisac¢ jeden z najczesciej uzywanych programow do
tworzenia hiperfikeji: Storyspace.

Narzedzie  wypracowane przez firme
Eastgate Systems pozwala tworzy¢ multimedialne
dziela laczace tekst, dzwiek, grafike i animacje w
jedna calo$¢. Jednostka miary w tym programie
jest “leksja” - mozna ja przyrownaé do paragrafu w
grach ksigzkowych. Jednak leksja daje duzo wieksze
mozliwo$ci, poniewaz nie musi by¢ tylko tekstem,
lecz moze by¢ réwnie dobrze dzwiekiem, animacja,
filmem czy muzyka. W grach ksigzkowych czytelnik
porusza sie za pomocza odno$nikow. NajczeSciej
na koncu paragrafu sa odsylacze “przenoszace”
czytelnika do innego paragrafu, ktory jest
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kontynuacja poprzedniego. W

M

Zupelie inng  strukture

Storyspace przejécie z leksji do
leksji, moze, ale nie musi, odby¢
sie za sprawg linkow - wszystko
zalezy, jak autor hipertekstu
zaprojektowal  dang leksje.
Wybieramy, podobnie jak w
grach ksigzkowych, jedng opcje
do wyboru; po tym program
przenosi nas do kolejnej czesci
powiesci. Oprocz nich istnieja
polaczenia  warunkowe, w
ktorych trzeba spehlié okres$lony
przez autora warunek, aby moc skorzystac z takiego
sinka” (zdoby¢ przedmiot, odwiedzi¢ inng leksje).
W hipertekstach mozna spotka¢ rowniez odsylacze
losowe, po ich uruchomieniu nastepna leksja
pojawiajaca sie czytelnikowi jest losowo wybrana z
mozliwych, zaprojektowanych przez autora. Oprocz
tych glownych rodzajow linkoéw istnieje szereg
pomocniczych odsylaczy, dzieki ktorym mozemy
szybko odwiedzi¢ jaki$§ przypis, ktére uruchamiaja
inny, zewnetrzny program, uaktywniaja grafike,
obraz video. Projektowanie elektronicznego tekstu,
przypomina tworzenie swoistej mapy. Leksja
graficznie przedstawiona jest w formie okienka. Jesli
chcemy aby z leksji “A”, przeniosto nas do leksji “B”, to
rysujemy miedzy okienkami “strzatke” (polaczenie),
ustalajac warunki, na przyklad mozliwo$¢ powrotu
z leksji “B” do “A”. W efekcie tworzymy mape
tekstu, ktéra przypomina plan wielkiej aglomeracji
miejskiej, gdzie polaczenia sg ulicami.

Nie wiem, czy wszyscy z Was wiedza, ale tego
typu hiperliterackie efekty w pewnym stopniu moze
tworzy¢ kazdy kto ma komputer osobisty, a w nim
program do edycji tekstu typu Word czy Writer.
Wystarczy uruchomi¢ edytor, kliknaé¢ zakladke
“wstaw” i w rozwinieciu wybra¢ ,hiperlacze”, ,obraz”,
LAlm”,  dzwiek” - w tak latwy sposob kazdy moze
stworzy¢ powie$c lub opowiadanie o innej strukturze
niz klasyczna ksigzka.

W opowiadaniu hipertekstowym Shelley
Jackson Patchwork Girl* czytelnik tworzy
dziewczyne - potwora z cial zmarlych ludzi. W
zalezno$ci od wyborow jakie dokonuje, za kazdym
razem stworzona posta¢ bedzie inna. Wszystko
zalezy od tego, co znajdziemy przemierzajac leksje
w opowiadaniu. Czytelnik prowadzi swoisty dialog z
tworzonym monstrum, bowiem to ona - monstrum
jest narratorem, a dokonujac wyboréw typu “co
powiedzie¢”, “dokad i$¢”, odpowiadamy na jej
pytania.

phrenoloqy -

Patchwork Girl - interfejs¥9¢

ma  hipertekstowa  powiesé
Hegirascope Stuarta Moulthropa
(napisana w programie
HyperCard). Czytelnik ma 30
sekund na przeczytanie leksji i
podjecie decyzji “co robi¢”. Jesli
nie zdazy, program sam przenosi
go do innej strony, co wiecej,
tekst porusza sie na ekranie,
skaczac i drgajac. Tak wiec mamy
wybér: albo skupiamy sie i w tak
niesprzyjajacych okoliczno$ciach
sami decydujemy “gdzie i$¢”, albo poddajemy
sie nurtowi ksiazki i $ledzimy dokad tekst nas
zaprowadzi, tym bardziej, ze czasami, nie jesteSmy w
stanie przeczytac calej leks;ji.

L

W  hipertekstach mozna wszystko, czego
dowodzi polska autorka Aneta Kaminska w swoim
dziele pod tytulem Czary i mary (http://czary-i-
mary.pl). Czytamy w niej poezje ozdobiong barwna
prezentacja multimedialng w formie obrazéw i
animacji. Wiersze s3 jak sny, za$ animacja jest forma
wyrazu nie zapisanych stow. Wszystko sie dopelnia, a
my bladzimy w §wiecie marzen podmiotu lirycznego.
Naprawde trudno calo$¢ stresci¢ w paru slowach -
trzeba samemu przeczytaé dzielo.

Patrzac na mozliwo$¢ tej galezi literatury
powstaje pytanie: dlaczego hipertekst jest tak malo
popularny? Piszac ten artykul, zaczalem pytac
znajomych, czy mieli do czynienia z hipertekstem.
Nikt sposréd 16 oséb nie wiedzial, o czym mowie,
jedna z nich skojarzyla hipertekst z hiperlaczem w
Wordzie. P6jdzmy dalej... do Empiku. Czy mozna w
nim kupié hiperteksty?

Zyjemy wérod ludzi, ktorzy pamietaja $wiat
bez komputera czy telefonu komoérkowego. Wiekszo$é
z nich jest tak przyzwyczajona do klasycznej ksigzki,
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do “starych dobrych czaséw”, ze elektroniczne
wynalazki, jak hipertekst, traktuje jako niepotrzebny
chaos. Jest to jedna z przyczyn stosunkowo malej
popularnoéci tej formy sztuki. Kolejna zapore
stawiaja korporacje zyjace z wydawania ksigzek.
Dla nich kazdy moze napisa¢ powies¢, ale wydac ja
moga tylko one. Mowimy tu o grubych miliardach
dolaréw ulokowanych w akcjach firm wydawniczych,
ktore moglyby straci¢c na wartosci, gdyby kazdy
autor wydawal swoje dziela w Internecie - czyli
tak, jak to sie dzieje z hipertekstami. Kazdy z nas
wolalby “kliknaé”, przelewajac pieniadze, poczekac
3 minuty i juz mie¢ tekst na swoim dysku twardym,
a tak musimy “dyla¢” do sklepu. Swoje dorzucit
nierownomierny na S$wiecie rozwoj technologii
komputerowej. Kraje kapitalistyczne  mocno
wyprzedzily panstwa komunistyczne i trzeciego
Swiata w powszechnej komputeryzacji. Efektem
tego stal sie nier6wnomierny dostep do nowosci
informatycznych, w tym hipertekstow. Niewatpliwie
cegielke wmurowali piraci komputerowi. Przeciez
wystarczy $ciagnac tekst z “sieci” i juz mozna go
czyta¢. OsobiScie uwazam, ze najwiekszym hamulcem
rozwoju hipertekstow sa... gry komputerowe.
Niektorzy nawet twierdza, ze ten rodzaj gier jest
dzieckiem elektronicznej literatury. Jesli spojrzymy
na dzisiejsze fabularne gry komputerowe, laczace
tekst z dzwiekiem, animacja, grafika, filmem,
muzyka, odkryjemy podobienistwa. Wielu osobom
hipertekst kojarzy sie z gra, rozgrywka miedzy
autorem (sytuacja, zdarzeniem) a czytelnikiem.
Wspomnialem, ze w opowiadaniu Patchwork Girl
czytelnik tworzy swoja kobiete — potwora. Kreacja ta
przypomina tworzenie bohatera w komputerowych
RPGach, tak samo jak dalsze kierowanie losami
herosa podczas rozgrywki. Moge zasugerowac
twierdzenie, ze w pewien sposob gry komputerowe
wyparly hipertekst z masowej kultury, lub inacze;...
przeistoczyly nowy, elektroniczny, nurt literatury w
powszechng zabawe.

Mimo wszystko moim zdaniem przed
hipertekstem przyszlo§¢ maluje sie kolorowo.
W koncu odejda zwolennicy klasycznej ksigzki,
wydawnictwa, jeSli odkryja, ze na takich tekstach
mozna zarobi¢, podadza je nam na tacy. Fabula
filmow stanie sie calkowicie nieliniowa i widz, siedzac
na kanapie, bedzie sterowal losami bohateréw w duzo
wiekszym zakresie niz w dzisiejszych interaktywnych
produkcjach. Natomiast sama ksigzka przeistoczy
sie w trojwymiarowy teatr, gdzie czytelnik stanie sie
herosem.

Marcin Sikorski

PUBLICYSYTKA /_
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Edytory
gamebookow

Wraz z grami ksigzkowymi przeznaczonymi
do druku popularnos$cig ciesza sie rowniez wydania
elektroniczne, uruchamiane tylko przy uzyciu
komputera. Maja one szereg zalet — do gry nie potrzeba
zadnych dodatkowych kart postaci czy kostek, mozna
wprowadza¢ do nich rézne elementy, ktorych nie
sposOb umieséci¢ w papierowej ksigzce (jak choéby
elementy zrecznos$ciowe w Sgsiadach Lonesbury),
zajmuja tez mniej miejsca niz tradycyjne gamebooki.
O ile granie w takie tytuly to czysta przyjemnos¢,
ich tworzenie to juz zupelie inna bajka — mogloby
sie wydawaé, ze to niemozliwe bez umiejetnosci
programowania. Na szcze$cie za poSrednictwem
internetu jesteSmy w stanie znalez¢ wiele darmowych
programow, ktére umozliwiaja kazdemu, niezaleznie
od wiedzy informatycznej, napisanie pelnoprawnego
cyfrowego gamebookaznieliniowafabulgimechanika.
Niestety, po raz kolejny przeszkoda dla niektorych
0s6b moze by¢ brak znajomo$ci jezyka angielskiego
— bo wlasnie w nim komunikuje sie z nami wiekszos¢
programow.

GBP to amatorski program, stworzony z mys$la o
pisaniugierwstylu Fighting Fantasy/Dreszcza(krotko
mowigc — penetrujemy lokacje, walczymy z potworami
i szukamy skarbow). Rownie dobrze mozemy jednak
napisa¢ w nim fabularnego gamebooka. Duzymi
atutami programu sa prostota obshlugi, mozliwos$¢
formatowania do plikow HTML lub RTF i symulator
kosci.

Gamebook CreatorEE
Kolejny edytor gier ksigzkowych z podgatunku
labiryntowek. Ma mozliwo$ci bardzo zblizone do
Game Book Playera, cho¢ goéruje nad nim kilkoma
ciekawymi opcjami, m. in. wy$wietlania ,drzewka”
paragrafow, czyli dokladnego diagramu pokazujacego
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rozwdj roéznych galezi fabularnych naszej historii.

Megatext ==

Pierwszy w tym artykule polski program.
Tym razem shluzacy raczej do pisania fabularnych
paragrafowek. Jego mozliwosci ,mechaniczne”
sprowadzaja sie do tworzenia warunkow na podstawie
tego, czy dany paragraf byl juz wySwietlany (prawda)
czy tez nie (falsz). Szkoda, ze edytor zostal porzucony
kilka lat temu.

.

|

|
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StoryHarpE&

Zostal stworzony do pisania Interactive
Fiction, mimo to nic stoi na przeszkodzie, by stworzy¢
w nim klasyczng paragraféwke. Zrobione w SH gry
ro6znia sie bowiem od klasycznych utworéow IF tym,
iz nie wpisujemy sami tego, co chcemy zrobi¢, a
wybieramy odgornie ustalone mozliwoéci z listy.
Kreator wyr6znia sie wéréd innych programéw
tego typu opcja grania jedynie przy uzyciu... glosu.
Wystarczy dodatkowo pobra¢ darmowy program
Microsoft Agent i zalozy¢ stuchawki z mikrofonem,
aby w obie strony dzwiekowo porozumiewaé sie z
programem. StoryHarp bedzie rozpoznawal glosowe
komendy i czytat tekst.

Text Games Maker fmsd

Podobnie jak Megatext, Text Games Maker
to dzielo Polaka. Tak jak on, ma raczej niewielkie
mozliwoéci (co niesie za soba prostote obshugi).
Jedyne bajery, poza przemieszczaniem sie miedzy
paragrafami, to edytor logo gry w ASCII i lista
ekwipunku, ktora wcale jednak nie uniemozliwia
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oszukiwania — gra wierzy nam na dobre slowo, ze
mamy przy sobie okre$lony przedmiot. Niestety, z
Megatextem Text Games Makera taczy rowniez to, ze
jest on od dawna porzucony...

Ten kreator to kawal dobrej roboty. Nie powala
ogromnymi mozliwo$ciami, ale interfejs jest tadny i
przejrzysty, tworzenie gier — wygodne, a stworzone
paragraféwki mozna latwo umiesci¢ nawet na stronie
internetowej. W Twine powstalo wiele ciekawych
tytulow, w ktére mozemy zagra¢ bezposrednio na
stronie programu.

Przegladajac zasoby sieci, znalazlem tez kilka innych
kreatorow gier ksigzkowych, o ktérych nie napisalem
ze wzgledu na ich archaiczno$¢ i niemozliwosé
uruchomienia tak starego oprogramowania na moim
komputerze. Mysle, ze te sze$¢ programdéw do wyboru
to liczba zadowalajaca mlodych tworcow. Jesli
zamierzamy stworzy¢ komputerowa paragrafowke,
warto zapoznac¢ sie z ich wadami i zaletami, po czym
wybrac¢ ten, ktéry najbardziej nam odpowiada.
Istniejetezcalkiempokaznaliczbastroninternetowych,
na ktérych mozemy stworzy¢ wlasnego gamebooka
online i zaprezentowaé¢ go innym ludziom. Ich
przeglad — w nastepnym numerze Masz Wybdr.

Michatl ,,Pinkel” Sluzyniski
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Game Book Player:

http://www.sandman.
connectfree.co.uk/prog/
gamebook.htm

Gamebook Creator:

http://apps.properdev.com/gbc/
index.htm

Megatext (brak strony, mozna
pobrac np. stad):

http://www.gryparagrafowe.
webpark.pl/download.html

StoryHarp:

http://www.kurtz-fernhout.com/
StoryHarp/index.htm

Text Games Maker:

http://www.pcmaniak.com.pl/
Text-Games-Maker-100-id-1768-
download.html

Twine:

http://gimcrackd.com/etc/src/
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Kuznia KrowaQa

Witam w drugiej czesci mojego kursu!

Skonczyli$my w miejscu, gdzie tak naprawde
zaczyna sie prawdziwa zabawa. Po okreéleniu ,kto?”,
»gdzie?” i Jkiedy?”, nastal czas rozpoczecia realnych
prac nad naszym projektem. Jak juz wspominalem
w poprzednim numerze, nie podaje dogmatycznych
regul, bez ktorych szanse powodzenia sg rowne zeru.
Skupie sie na procesie tworzenia gier fabularnych
podzielonych na rozdzialy, bowiem w tym temacie
czuje sie w pelni kompetentny. Teoretyczne wywody
moge poprze¢ doswiadczeniem nabytym przy pisaniu
kilkuset stron stworzonych przeze mnie ponizsza
metoda gier.

Na poczatek wytlumacze, po co w ogole
stosowa¢ podzial na rozdzialy, gdyz nie jest to
jedynie zabieg artystyczny. Przede wszystkim jest
to spore uproszczenie dla nas, autoré6w. Zamiast
od razu ogarnia¢ calo$¢ projektu skupiamy sie na
jego poszczegbdlnych elementach, to tak jakby$Smy
tworzyli kilka malych gier, a potem laczyli je w jedna,
spdjna merytorycznie i technicznie calo$c. W kazdej
takiej czeSci musimy umiesci¢ kilka wydarzen
kluczowych, zwykle po jednym dla kazdej Sciezki
fabularnej’, ktéra prowadzimy. OczywiScie nie
muszg to by¢ za kazdym razem ,trzesienia ziemi”,
lecz zdarzenia na tyle istotne, aby odgrywaly istotny
wplyw na dalszy rozwdj fabuly. Nalezy tez pamietad,
iz wewnatrz kazdego numeru panuje zamknieta
numeracja, zatem gdy konczy sie on na numerze
powiedzmy 37 nastepnego nie zaczynamy od 38, lecz
1, a wlaSciwie x1. Co oznacza 6w ,,X”? To znak (na
przyklad 0), ktory poprzedza kazdy numer paragrafu
w co drugim rozdziale. Dzieki temu gracz uniknie
pomylki w rodzaju przeczytania odpowiedniego
numeru paragrafu z nieodpowiedniego rozdziahu.
Osobiscie nie radze stosowac oznaczen typu ,a”, ,b”,
»C, itp., bowiem moga okazaé sie mylace. Dlaczego?
Dlatego, iz czasem przyjdzie nam podzieli¢ dany
paragraf na kilka podparagraféw zwykle oznaczanych
wlasnie jako ,A”, ,B” lub ,,C”. Oczywiscie nie jest to
regula, jednak rozbicie paragrafu na czesci to lepsze
rozwigzanie niz tworzenie osobnych numeréw dla
roznych wariantow tego samego wydarzenia.

Pamietajcie! Nalezy za wszelka cene unikac
pojedynczych przejeS¢ miedzy paragrafami.

1 Przez ,$ciezke fabularna” rozumiem rozwoj
fabuly w danym, wybranym przez gracza, kierunku.

3 |

Jesli naprawde musimy wprowadzi¢ dluzszy tekst
to lepiej zeby zajmowal jeden paragraf, niz byt
rozbity miedzy kilkoma, po ktorych kazemy ,skakac¢”
czytelnikowi. Jesli to tylko mozliwe, konczmy
kazdy fragment chociaz dwiema (choé¢by blahymi)
Sciezkami wyboru. Nie kazdy odsylacz musi miec
istotny wplyw na przebieg calej fabuly, wazna jest
natomiast sama mozliwoSci podejmowania decyzji.
Obecno$¢ rozdzialow nie musi oznaczaé tego, iz
gracz podczas jednej rozgrywki zwiedzi je wszystkie.
Mozemy przygotowac cale obszary, ktére pominie na
skutek podjetych przez siebie decyzji. Dzieki temu
kolejne rozgrywki przyniosa mu nowa porcje emocji.
To nader istotne, aby$émy z gory nie zakladali, ze
nasz projekt to twér jednokrotnego uzytku.
Przeciwnie, powinniémy tak prowadzi¢ fabule
utworu, aby stwarzala mozliwo$¢ kilkukrotnego (a
nawet kilkunastokrotnego) rozegrania opowiesci na
rozne sposoby.

Nie zawsze kazdy rozdzial musi dotyczyc
»sprzestrzeni”, rownie dobrze moze by¢ catkowicie
skoncentrowany na ,,tresci”. Co przez to rozumiem?
Nic innego jak dialog. Nie wahajcie sie ,po$wieci¢”
nawet kilkudziesieciu paragraféw na stworzenie
rozbudowanego,  sterowanego  przez = nasze
odpowiedzi dialogu, podczas ktérego nasz bohater
moze uzyska¢ wiele cennych wskazowek. Tylko jak
okresli¢ przydatno$c okre$lonych faktow?

W tym miejscu przechodzimy do stosowanego
przeze mnie tzw. ,Systemu Informacji”. Skutecznie
zastepuje on praktycznie wszystkie tradycyjne
statystyki takie jak; sila, zreczno$é¢, wytrzymalos$c
itp. oraz eliminuje karte postaci (chociaz réwnie
dobrze moze wspolistnie¢ z mechanika oparta na
statystykach i rzutach ko$cig). Polega on na zalozeniu,
iz podczas rozgrywki nie zdobywamy przedmiotow,
lecz Informacje #X°. W ten sposob znika problem
graczy, ktorzy oszukuja, udajac, iz zdobyli jaki$
wymagany przedmiot itp. Nie wszystkie zdobyte
Informacje s3 potrzebne do ukonczenia gry, nie
pelnia tez roli kluczy. Po prostu stanowig okreslone
moduly oddzialujace na cala fabute. Objasnie to na
przykladzie.

Zalozmy, iz czytelnik wspomogl datkiem
jakiego$ ubogiego w pierwszym rozdziale i uzyskatl
przez to Informacje #1. W niektérych Sciezkach
fabularnych fakt ten pozostanie zupeklie bez
znaczenia, w innych jednak zyska niezwykle wazna
range. Poratowany przez nas bezdomny roéwnie
dobrze udzieli¢ nam wsparcia badz sprobowaé

2 Gdzie ,X” to kolejne cyfry badz tez inne
oznaczenia.
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nas ograbi¢ wiedzac juz, iz mamy sporo pieniedzy. wykonczeniowe, od ktorych czesto zalezy ostateczna
Podczas pisania musimy dokladni notowaé¢, co ocena czytelnikow.

oznacza dana Informacja, chociaz gracz otrzyma

jedynie polecenie zapisania jej numeru. To od nas Beniamin “KrowaQ” Muszynski
zalezy czy i kiedy, sie do niej odwolamy. Musimy

zasygnalizowa¢ czytelnikowi, iz jesli zacznie podawaé

numery, ktorych nie zdobyl to albo zamiesza sie w

fabule, albo powaznie sobie zaszkodzi. Jest to tez

swego rodzaju bat na paragrafowych oszustow.

Na koniec skupie jeszcze swoja i Wasza uwage
na samej pracy tworczej. Osobiécie polecam metode
szKkicowania, polegajaca na zapisywaniu paragrafow
przy pomocy rownowaznikow zdan, skrotéw
mySlowych oraz maksymalnego uproszenia, badz
tez wykluczenia opisow. Dopiero gdy tym sposobem
zapelicie caly rozdzial, przyjdzie odpowiedni
czas na prawdziwe wypelnianie poszczegdlnych
paragrafow trescia. Dzieki temu podczas pisania
nie ucieknie Wam pomysl, ktory akurat zapisujecie.
Nalezy tez zawsze mie¢ naszkicowane przynajmniej
35% nastepnego rozdzialu zanim przejdziemy do
wypekiania aktualnego, w ten sposob unikniemy
strat czasu, jesli niespodziewanie szybko wypelmimy
dany rozdzial. Czas z reguly jest wrogiem kazdego
twoércy, podobnie ma sie sprawa z gamebookami.
Musimy przyja¢ (i konsekwentnie realizowac)
konkretny plan pracy. Mozemy na przyklad zalozy¢,
iz codziennie stworzymy okreslona ilo§¢ paragrafow,
badz tez przyja¢ zalozenie pracy weekendowej.
W takim systemie w czasie tygodnia zajmujemy sie
tylko i wylacznie szkicowaniem, zas$ poczynajac od
piatkowego popotudnia, az do niedzieli, staramy
sie wypelia¢ jak najwieksza ilo§¢ paragrafow (co
najmniej 10 dziennie). Na dluzsza mete jest to dosyé
ucigzliwe, jednak wykrajanie takich kilkugodzinnych
s,maratonow” tworzenia uczy systematycznos$ci oraz
dobrego wykorzystywania czasu. Czasem rytm pracy
tworczej potrafi doslownie porwac czlowieka i tylko
zmeczenie przypomina mu o tym, iz czas najwyzszy
na przerwe. Najwazniejsze jest to, aby nie przemeczaé
sie ponad miare. Owszem, czasem przyjdzie nam
zmusi¢ sie do napisaniu jeszcze kilku paragrafow,
jednak najwazniejsza jest systematyczno$é. Praca
tworcza jest nuzaca, lecz daje sporo satysfakcji
gdy nadejdzie jej kres, a koncowy efekt zostanie
przedstawiony szerszej publicznoSci.

W nastepnym numerze, w ostatniej czeSci
tego kursu, skupie sie na ostatnim etapie prac jakim
jest zmiana numer6w paragrafoéw oraz wszelkie prace
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Ogtoszenie

Poczawszy od przyszlego numeru chcielibySmy podjaé pewna inicjatywe, do realizacji
ktorej potrzebujemy Waszego zaangazowania. Ot6z chcielibySmy w kazdym numerze
zamieszczac jedng mini gre ksigzkowa Waszego autorstwa. Miescilaby sie na koncu kazdego
numeru i posiadala osobna numeracje stron.

Wymogi techniczne:

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

- Obojetnos¢ od 6 do maksymalnie 10 stron znormalizowanego tekstu w Wordzie.

- Mozna stworzy¢ gre dwucze$ciowa pod warunkiem, ze obie czesci beda stanowily odrebna calo$é. Na
maila redakecyjnego nalezy wysla¢ calosé.

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

- Nadeslane pozycje nie moga by¢ wczes$niej nigdzie publikowane, ani tez stanowi¢ fragmentow juz
opublikowanych utworéw.

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



