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Witajcie Drodzy Czytelnicy!

Jesien zbliza sie wielkimi krokami, a wraz z nig czas przemian
w naturze, tudziez naszym magazynie. Od nastepnego numeru Mikolaj
wraca do swoich obowigzkéw redaktora naczelnego, a wraz z nim
pluszowy Cthulhu, przez niektérych uwazany za prawdziwego Wladce
Redakcji. Zanim to jednak nastgpi, jeszcze ze mna w roli kapitana
wielkiego, interaktywnego statku noszacego dumne miano ,Masz Wybor”,
przygotowaliSmy dla Was naprawde wspaniala uczte!

Pierwszym z dan jest komiks Lukasza Luisa Kostucha, w ktéorym
po raz kolejny odstaniamy Wam kulisy zycia redakcji. PrzygotowaliSmy
tez interesujace recenzje, pod lupe wzieliSmy miedzy innymi Rzezbiarzy
Pierscieni Tomasza Kolodziejczaka. Czeka tez na Was gars¢ interesujacych
porad oraz ciekawe artykuly. Dowiecie sie z nich czego$ o kanibalizmie,
poznacie réwniez historie narodzin mitow Cthulhu. Na koniec bedziecie
mogli zagra¢ w liczaca siedemdziesigt paragraféw miniaturke, napisang
w formie dziennika.

A juz niedlugo odbedzie sie premiera kolejnej, obszernej gry
ksigzkowej wydanej przez Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru.
Szczegbly w numerze.

Zapraszam do lektury!

G-, |
Beniamin
Muszyniski
z-ca red. nacz
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NASZE GRY NA KINDLE!

W sierpniu  Dominik Trzaskacz z Soda
Studio dokonatl konwersji dwoch naszych gier.

Pierwsza z nich dotyczy naszej najnowszej
publikacji, Janek — historia matego powstarnca.
Jak sam pisze: Przygotowalem pliki ePub
1 mobi do czytania na e-readerach, komoérkach,
tabletach i innych urzqdzeniach. Te urzadzenia
staja sie coraz bardziej popularne w naszym
kraju, a dzieki inicjatywie naszego czytelnika
ich posiadacze beda mogli cieszy¢ sie lektura
w znacznie wygodniejszy sposob.

Takze czytajacy nasze ksigzki na komputerach
powinni by¢ zadowoleni. Paragrafy sa polaczone
linkami, tak wiec nie trzeba przewija¢ pliku, zeby
szybko znalez¢ sie przy odpowiednim. Plik Janek.
epub moga czyta¢ dzieki wtyczce do firefoxa,
opery, programom takim jak Adobe Digital
Editions, AlReader, CoolReader, FBReader, za$
Janek.mobi dzieki Mobipocket Reader.

Drugim jego projektem byla konwersja
Zaginionego. Premiera poprawionego wydania
miala miejsce 20 sierpnia, z okazji 121 rocznicy
urodzin Howarda Phillipsa Lovecrafta, na ktérego
tworczosci opiera sie projekt.

Ksigzka Beniamina Muszynskiego jest jak
dotychczas najwiekszym interaktywnym
literackim horrorem wydanym w Polsce.
Wersja na Kindle, podobnie jak w przypadku
analogicznego wydania Janka, ma podlinkowane
wszystkie paragrafy. Dzieki temu nie trzeba
przewija¢c calej ksigzki w  poszukiwaniu
odpowiedniej czeSci powiesci umozliwiajacej
dalsza lekture, a wystarczy klikng¢é w wybrang
przez nas opcje.

PIERWSZY INTERAKTYWNY AUDIOBOOK

29 czerwca w warszawskiej Klubokawiarni
Grawitacja zaprezentowano najnowsza
gre ksiazkowa wydana na platforme
elektroniczng. 1812: Serce Zimy jest
pierwszym w  historii interaktywnym
audiobookiem. Co wiecej, jest to dzielo
polskie.

Tworcami Serca Zimy jest znane w $wiatku
fanow RPG malzenstwo, Magdalena i Maciej
Reputakowscy. W 2008 roku ich projekt zostal
nagrodzony w konkursie na fabule komputerowe;j
gry fabularnej organizowany przez TP S.A.
Woéwczas zostali zaproszeni do realizacji projektu.
Minelo dwa i pd} roku i w koncu ich gotowe dzielo
ujrzalo Swiatlo dziennie.

- Jest to w pewien sposob powrét do korzeni
- mowi Jarostaw Beksa, kierownik produkcji.
- Kiedys byly bardzo popularne ksiqzki
- paragrafowki.

Akcja Serca Zimy dzieje sie w magiczno-
-historycznej scenerii 1812-ego roku. Lektorem
ksigzki jest Piotr Fronczewski. Przedpremierowa
prezentacja odbyla sie w ramach uroczystego
ogloszenia listy utwor6w nominowanych
do Nagrody Literackiej im. A. Zajdla.

Jest rok 1812, La Grande Armée wkracza
do Rosji. Rozpoczyna sie wojna, ktora na wiele
dziesiecioleci zmieni oblicze Europy i Swiatowy
uklad sil. Francuzi, Rosjanie i przedstawiciele
wielu narodow Starego Kontynentu Scierajq sie
w $miertelnym boju — informuja nas o realiach
Swiata gry autorzy.

Mozna juz pobiera¢ wersje demonstracyjna gry
ze strony http://sercezimy.pl

NEWSY({®)
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FILMY INTERAKTYWNE NA YOUTUBE

18 czerwca tego roku grupa Totally
Sketch opublikowala interaktywny film
THE LOW-CUT SHIRT — An Interactive
Adventure. Obejrzalo go juz ponad dwa
i p6l miliona osadb.

W tym humorystycznym, krétkim projekcie widz
wciela sie w mezczyzne, ktory podczas randki
przestaje shucha¢ dziewczyny i natarczywie
spoglada na jej biust. Nieszcze$nik bedzie musial
unikna¢ jej gniewu.

To nie pierwszy film interaktykwny grupy
Totally Sketch. Co jaki§ czas racza nas nowymi
komediowymi miniaturami. Na swoim koncie
maja juz takie produkcje jak Interactive Revenge,
Interactive Break Up, Interactive Spin-the-Bottle
oraz wiele innych.

Natomiast 26 stycznia tego roku grupa Chad,
Matt & Rob opublikowala swdj kolejny
interaktywny film. The Treasure Hunt jest jak
dotad ich najwiekszym dzielem.

W  poréwnaniu z poprzednimi pozycjami
grupy, ktore opisywaliSmy w pierwszym
i drugim numerze naszego pisma (jak np. The
Time Machine, The Murder, czy The Birthday
Party), The Treasure Hunt jest znacznie lepiej
dopracowany. Mniej tu wyglupow, a wiecej
bardzo dobrej gry aktorskiej i, co nas najbardziej
zaskoczylo, profesjonalnych efektow specjalnych.

Fabula zaczyna sie tak jak zwykle, Rob prébuje
wmieszal przyjaciot w kolejna awanture
— tym razem ukradl mape skarbow. Chad i Matt
probuja by¢ asertywni, ale los nie daje im takiej
mozliwo$ci. Jak przygoda potoczy sie dalej, zalezy
juz tylko od Ciebie.

Grupa Chad, Matt i Rob byla juz kilkokrotnie
wyrdzniana na festiwalach filmowych takich
jak: La Shorts Fest 2011, Prescott Film Festival
2011, Santa Catalina Film Festival 2011 i
Anaheim International Film Festival 2010. Jest
najbardziej rozpoznawalng ekipa tworzacg filmy
interaktywne w sieci.
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NOWE WYDANIE RZEZBIARZY PIERSCIENI

8 lipca nakladem wydawnictwa Fabryka
Sléw ukazal sie zbiér opowiadan Tomasza
Kolodziejczaka Glowobdjcy, zawierajacy
gre paragrafowa SF Rzezbiarze Pierscieni.

Gra Rzezbiarze Pierscieni zostala pierwotnie
wydana w 1995 roku przez wydawnictwo S.R.
Gamebook wykorzystuje mechanike i realia
gry fabularnej Strefa Smierci, publikowanej
w czeSciach na lamach czasopisma Magia
1 Miecz. Miejscem akcji systemu jest
wyniszczona wojng planeta Ariadna, na ktorej
niedobitki ludzkosci walcza o przetrwanie.
Paragrafowka za$ pozwala odkry¢, co stalo sie
w jednej z baz tytulowych Rzezbiarzy tworzacych
konstrukcje z odlamkéw lodu w pierscieniach
planetarnych.

Zbiér Glowobojcy stanowi trzecia czesS¢ cyklu
Dominium Solarne rozgrywajacego sie w tym
samym uniwersum co Strefa Smierci i Rzezbiarze
Pierscieni. Oprocz liczacej 174 paragrafy gry,
znajduje sie w nim 6 opowiadan.

FIGHTING FANTASY NA PS MINIS

Talisman of Death autorstwa Steve
Jacksona i Iana Livingstona, zostal wydany
w tym miesigcu na Play Station Minis
na rynku europejskim!

Czytana powie$¢ jest w pelni zautomatyzowana.
Program wykonuje za nas rzuty ko$¢mi, a wyniki
testow oblicza konsola, ktora zarzadza takze
karta postaci. To znacznie ulatwia lekture ksigzki,
ktora, jak wiemy, sporo korzysta ze stworzonej
przez autoréw mechaniki.

Caloé¢ mozna zamowi¢ w  zaskakujacej
niskiej cenie 3.49 £. Informacja ta jest o tyle
zdumiewajaca, ze drukowana powies¢ kosztuje
4.99 £! Talisman of Death ukazal sie po raz
pierwszy w roku 1984 jako 24-ta czeS¢ serii
Fighting Fantasy.
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GAMEBOOKI NA KINDLE

Amazon Kindle, bezprzewodowy czytnik
e-bookéw, zdobywa coraz wigksza
popularno$¢ rowniez w Polsce. Wsrod
dostepnych na niego ksigazek mozna
znalez¢ wiele gier paragrafowych.

Banana Hammock, gre ksiazkowa autorstwa
J.A. Konratha, w wersji na Kindle mozna kupié¢
w internetowym sklepie Amazon.com od wrze$nia
2010 roku. Od 27 lipca b.r. dostepna jest rowniez
w wersji papierowej, wydanej przez wydawnictwo
CreateSpace. Czytelnik kieruje losami Harry’ego
McGlade’a, prywatnego detektywa, ktory zostaje
wynajety przez amiszke niepewna wiernosci
swojego meza. Rozwiklanie intrygi jest o tyle
trudne, ze glowny bohater jest cokolwiek tepawy
— co oczywiscie prowadzi do wielu zabawnych
sytuacji.

Gra The Truth About Roswell zostala
stworzona przez Xander Studios i wydana
30 kwietnia tego roku. Roswell to polozone
w Stanach Zjednoczonych miasto, niedaleko
ktorego, wedtug teorii spiskowych, rozbil sie UFO
W 1947 roku.

EgyptQuest — The Lost Treasure of The
Pyramids jest gamebookiem autorstwa znanego
za granica z serii gier GrailQuest Herbiego
Brennana. Ukazal sie on na Amazon.com 22
marca b.r. Akcja gry rozgrywa sie w starozytnym
Egipcie. Laczy ona w sobie elementy przygodowe,
humorystyczne i edukacyjne — gracz ma okazje
m. in. pozna¢ podstawy pisma hieroglificznego.
Paragraféwka posiada tez elementy mechaniki,
jednak rzuty kostka i obliczenia wykonuje
za czytelnika sam reader.

Gra ksigzkowa You Are the Messiah! Brocka
LaBorde, opublikowana w wersji na Kindle
23 stycznia tego roku, stanowi pierwsza cze$c
humorystycznej serii Choose A Choice Books.
W paragrafébwce tej autor parodiuje... Nowy
Testament, a konkretnie historie zycia Jezusa.
Kierujemy postacia bedaca bogiem dla dwdoch
miliardow ludzi, co jaki§ czas podejmujac
decyzje. W zalezno$ci od nich historia potoczy sie
biblijnym torem badz tez nie, co oczywiScie moze
doprowadzi¢ do wielu absurdalnych sytuacji.

W sprzedazy jest tez wersja drukowana w miek-
kiej lub twardej okladce.

Gra The Redemption of Mr. Sturlubok
Daniela Pittsa i Rudolfa Kerkhovena ukazala
sie 30 stycznia tego roku. Stanowi swoista
kontynuacje poprzedniego dziela tworcow, The
Adventures of Whatley Tupper.

O grze Zombocalypse Now Matta Youngmar-
ka, humorystycznie ukazujacej epidemie zombie,
pisaliSmy juz niejednokrotnie. Wydana w lutym
b. r. Can You Survive the Zombie Apoca-
lypse? (nie myli¢c z innym gamebookiem o
podobnej nazwie) Maxa Bralliera prezentuje
podobne podejScie do tematu. Czytelnikow
czeka wiec duzo zabawy z krwawym tepieniem
nieumarlych. Dostepne jest takze wydanie
papierowe.

PRZEPROWADZKA

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

Przez szereg lat witryna prowadzona przez
Lukasza Aliena Sewastianika (od jesieni
2008 roku za sterami zasiadl Michal Recoil
Rosinski), stanowila jedyny punkt zborny
w sieci, gdzie mogli zetkna¢ sie ze soba mitosnicy
gier ksigzkowych. Tutaj publikowane byly, i sa,
autorskie projekty, prowadzony jest tez spis
wszystkich pozycji, jakie ukazaly sie w Polsce.

Nowy adres strony to:
http://paragrafowegranie.republika.pl/

NEWSY({®)
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SZKILANA TWARZ POD LUPA

W széstym numerze literackiego zinu
Kofeinaukazala sie analiza ksiazki Szklana
Twarz Beniamina Muszynskiego wydanej
przez Wydawnictwo Wielokrotnego
Wyboru.

Publicystka, Urszula Pawlicka, dokonuje ogolnej
analizy gamebookow na podstawie dziela naszego
pisarza.

http://kofeina-zin.pl/
Tekst znajduje sie na stronach 82-86.

Beniamin Muszynski

Szklana Twarz

URODZINY

30 sierpnia dziewiate urodziny obchodzil
najstarszy serwis poswiecony grom
ksiazkowym w Polsce.

Przed dziewiecioma laty, 30 sierpnia 2002
roku, Lukasz Alien Sewastianik umiescil w sieci
swoja strone, dostepna pierwotnie pod adresem
http://gryparagrafowe.webpark.pl (obecnie
http://paragrafowegranie.republika.pl).  Jego
celem bylo uchronienie gier paragrafowych przed
calkowitym zapomnieniem. Dzieki mozolnie
zbieranym materialom sukcesywnie uzupelnial
liste wydanych w naszym kraju pozycji,
a w dziale Download umieszczal amatorskie
projekty znaleziony w sieci, badZ przestane mu
droga mailowa.
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FESTIWAL PAX PRIME 2011 ZAKONGZONY

W dniach od 26 do 28 sierpnia, za oceanem
odbyla sie glowna odslona imprezy
Penny Arcade Expo, poSwieconej grom
— zaréwno cyfrowym, jak i analogowym.
To jeden z najwiekszych tego typu festiwali
w USA. Swoja obecnos$cia uswietnili go
miedzy innymi przedstawiciele Swiatka
gamebookowego.

Na trzydniowej imprezie pojawili sie
przedstawiciele znanej naszym stalym
czytelnikom firmy Tin Man Games, wydajacej
serie gier ksiazkowych Gamebook Adventures,
przeznaczong na system i0S. Australijczycy
prezentowali swoje dziela oraz wreczali go$ciom
rozmaite upominki. Warto wspomnie¢, ze wsrod
nich byly réwniez zakladki i pocztowki zwiazane
z nadchodzaca, sibdma odslong serii — Temple of
the Spider God Jonathana Greena. Ponadto firma
zapowiedziala wydanie gier z serii na system
Android. Na Pax Prime pojawil sie takze Matt
Youngmark, autor gry Zombocalypse Now. Na
stronie internetowej http://chooseomaticbooks.
com przejrze¢ mozna galerie zdjeé z jego wizyty.
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Janek

Historia malego powstanca

Miniatura gamebookowa autorstwa doktora Macieja Stomczynskiego
i Beniamina Muszynskiego. Jej akcja toczy sie w pochlonietej pieklem wojny
Warszawie roku 1944, a gldbwnym bohaterem, w ktérego wciela sie czytelnik,
jest zawiszak Janek.

Jest to pierwsze w historii interaktywne dzielo literackie, ktorego akcja
rozgrywa sie w czasie Powstania Warszawskiego, a takze, dzieki uprzejmosci
pana Dominika Trzaskacza z Soda Studio, pierwsze w dziejach polskiej literatury,
interaktywne dzielo przystosowane do komfortowej lektury na czytnikach
elektronicznych typu Kindle.

O ksigzce pisali miedzy innymi:

— Swiat czytnikéw (http://swiatczytnikow.pl/janek-historia-malego-
powstanca-pierwszy-polski-gamebook-na-kindle/)

E-ksigzki.org (http://www.eksiazki.org/2011/08/10/zostan-malym-powstancem-czyli-historia-janka/)
Ksigzka.net.pl (http://www.ksiazka.net.pl/?id=4&tx_ttnews[keyword]=gamebooki&tx_ttnews[tt_
news]=9277&tx_ttnews[backPid]=100&cHash=1a11e76a58)

Zaginiony na Kindle'a

Z okazji 121 rocznicy urodzin Howarda Phillipsa Lovecrafta wydaliémy
poprawiong wersje gry paragrafowej pt. Zaginiony, autorstwa Beniamina
Muszynskiego. Dzieki uprzejmosci Dominika Trzaskacza z Soda Studio, podobnie
jak w przypadku Janka, réwniez i ten gamebook zostal przystosowany do
lektury na czytnikach elektronicznych. Zaginiony to jak dotychczas najwiekszy
interaktywny horror w dziejach polskiej literatury.

O tym wydarzeniu pisali miedzy innymi:

— HPLovecraft.com (http://www.hplovecraft.pl/2011/08/20/news-
urodzinowy-1-gry-paragrafowe/)

— Bramy Grozy (http://www.bramygrozy.pl/news.php)

— Carpe Noctem (http://www.carpenoctem.pl/wiadomosci/zaginiony-na-
kindle/)

Pokuta

Pod koniec wrze$nia planujemy wydaé najnowsza, obszerna ksigzke Beniamina Muszynskiego
pod tytulem Pokuta. Bedzie to mroczny i krwawy gamebook, ktorego akcja zostala osadzona w Londynie
na poczatku pazdziernika 1933-ego roku. Nazywasz sie Malcolm Crawford... i niewiele wiecej pamietasz.
Tym bardziej nie rozumiesz, jakie sa intencje stojacego przed Toba czlowieka celujacego wprost w Twoja
twarz!

Starasz sie wydoby¢ z meandrow swojego umysly cokolwiek, co thtumaczyloby zastang sytuacje. Nagle
siedzisz na 16zku w malomiasteczkowym hotelu gdzie$ na potudniu Anglii...

Chcesz wiedzie¢, co sie tutaj do ch*lery dzieje?

Nie przegapcie premiery!



SOIRECENZIE
Hotel 626

Czy wyobrazasz sobie horror,
w ktéorym w toku przerazajacej i szalonej
akcji... nagle widzisz... odbicie wlasnej
twarzy? Twarzy, na ktorej maluje sie
mieszanina strachu i zdziwienia? Czy
wyobrazasz sobie dzielo tak interaktywne, ze
bedziesz przy nim... przestraszony S$piewac
cicho kolysanke pewnemu dziecku, a od tego,
jak to zrobisz, bedzie zalezala dalsza akcja?

Zaczyna sie niewinnie.

Dostaje cynk od zaprzyjaznionej redakcji.
Namierzyli film tak interaktywny, ze wymyka sie on
z klasycznej definicji gatunku; horror, mozna
obejrze¢ go zupekie za darmo — ale jest kilka zasad.

Pierwsza: Film mozna
zobaczy¢ tylko w godzinach
nocnych, a dokladnie od 18:00
do 6:00 — rano i w potudnie
wlaczenie go jest niemozliwe.

Dziwne... Osobiscie
nigdy nie widzialem sensu
w ogladaniu horrorow w dzien,
ale zeby do tego zmuszaé
widza?... Robi sie ciekawie
i przyznaje, ze mi sie podoba.

Jest noc. Jestem
gotowy. Biore wdech i wchodze
na strone www.hotel626.com.
M4j notebook nie jest w stanie otworzyé witryny
w calej okazalos$ci, naciskam wiec Fi1 i czern
rozlewa sie az po gorny brzeg ekranu. Na uszy
zakladam stluchawki i od tego momentu nic nie
jest w stanie wyrwa¢ mnie ze Swiata koszmaru.
Jestem w pulapce, cho¢ jeszcze o tym nie wiem;
7 naiwna ciekawoscia
wchodze tam, jak mysz
zaskoczona dziwnym
syczacym zwierzeciem lezacym
nieopodal i grzechoczacym
czyms§ »Smiesznym” na
ogonie. Na stronie sa dwa
dziela. Wybieram Hotel 626.
Komputer prosi o pozwolenia
na... Troche to dziwne.

Druga zasada: Musisz udostepni¢ stronie
swoja kamere internetowa i mikrofon. Od teraz,
az do konca seansu, film je kontroluje. Twoja
prywatno$¢ umiera. Przed najgorszym horrorem

o0 |

zawsze chronil Cie ekran monitora — byl jak mur,
nie pozwalajacy podej$¢ koszmarom zbyt blisko...
Ty byles$ tu, bezpieczny, a zle rzeczy dzialy sie tam,
z dala od Ciebie. Niestety, ale Tw6j mur wilasnie
runat z hukiem.

Zostale$ na noc w hotelu i nagle sie budzisz...
co$ jest nie tak. Pocisz sie jak szczur, serce wali Ci
jak oszalale; jednego jeste$ pewien — musisz uciekac.
Nie wiesz dlaczego, nie wiesz dokladnie gdzie,
ale wiesz, ze nie mozesz dluzej tu zostac.

Biegniesz... coraz glebiej w koszmar. Co krok
jest gorzej... Ale jak powiedzial Winston Churchill
Kiedy idziesz przez pieklo, pamietaj, nie zatrzymuj
sie! Boze... w co Ty sie wpakowate$?!

Akgja!

Film Hotel 626 osiagnal niewyobrazalnie
wrecz wysoki stopien interaktywnos$ci. Bylem
w stanie zalozy¢ sie, ze w calej historii kinematografii
nie ma dziela bardziej
interaktywnego (i trwalem
w tej opinii tak dlugo,
az nie obejrzalem jego
kontynuacji...). Niestety,
postawienie poprzeczki
tak wysoko mialo swoja
cene. W niektorych scenach
pojawia sie nagle element
zrecznosciowy - jest
weiagajacy, wymagajacy
i wlasnie przy jednym z nich
odskoczylem przestraszony
od monitora. To oczywiscie
Swietny efekt, ale w tym momencie widz zaczyna sie
zastanawiad... czy on jeszcze oglada film, czy juz gra
w gre komputerowa? Takie rozwigzanie moglo nie
zadowoli¢ ani milo§nikow komputerowej rozgrywki,
ani interaktywnego, filmowego seansu. Dla
pierwszych to zbyt krétki element zrecznoSciowy,
dla drugich co$, co w ogdle
wyklucza dzielo z definicji
gatunku. Szkoda. Ci ktorzy
po napotkaniu takiej sceny
wylaczyli komputer, niech
zaluja. Warto bylo Scierpie¢
te niekonsekwencje, by moc
zobaczy¢ dalszy rozwoj akcji.

O czym jest ten film?
poprosilby o  streszczenie

Jesli
scenariusza, zapedzilby mnie w kozi rog. Film nie
ma klasycznej fabuly. Tak wlasciwie nie ma zadnej
fabuly. To zbioér polaczonych scen pokazujacy co$

kto$
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w rodzaju wizji, wyjatkowo przerazajacego, sennego
koszmaru. Jedynym wspdlnym mianownikiem jest
tu miejsce akcji. Przez to Hotelu 626 nie mozna
nawet przyrownac do Sufferrosy czy pozycji z kuzni
Chada, Matta i Roba. Straszy, cho¢ brak mu jasno
zarysowanego celu, finezji; a mimo to wcigga.

WELCOME.
TETTEL 626 15 DN FROM 018 USTIL i EATLY.

WILL RE-OPEN

A moze za duzo wymagam od reklamy chipsow?
Cho¢ ciezko w to uwierzy¢é, ale to wlasnie
marketingowcy chrupigcych Dorito odpowiadaja
za te produkcje. Tak pozytywnie nie zaskoczyt mnie
jak dotad zaden opiekun marki. Boicie sie zenady
w postaci wyskakujacego potwora =z paczka
chrupkéw? Spokojnie, tu go nie bedzie. Jak juz
pisalem, to dzielo stoi znacznie wyzej od porazek
serwowanych nam przez armie polsatowskich
przerywaczy filméw.

Ciezko oceni¢ tak nieréwny film: z jednej
strony genialnie wykonany, z drugiej pozbawiony
fabuly i miejscami zmieniajacy sie w komputerowa
gre zreczno$ciowa utrudniajacg odbidr.

Po namysle decyduje, ze powinien dostaé
do$¢ wysoka ocene, ale bez przesady. Ze wzgledu
na stopien wykorzystania komputerowego medium
jest to pozycja obowigzkowa dla milo$nikéw
interaktywnego kina, ale nie mozna wynosi¢ pod
niebiosa pozycji, ktéra o niczym nie opowiada.
Mam nadzieje, ze to preludium przed prawdziwym
kinematograficznym dzielem grozy bogatym w dobrze
wykreowanych bohateréw, pozbawionym elementéow
zrecznoSciowej gry komputerowej,  osadzonym
w zwartym i konsekwentnym §wiecie przedsta-
wionym i posiadajacy zaskakujacy zwrot akcji. Taki
film z pewnoScia mialby nie tylko dolna, ale i gorna
granice wieku, ostrzezenie przed ogladaniem go dla
0s6b majacych problemy psychiczne, nadci$nienie,
epilepsje etc.... ale, cholera, kto z ludzi kochajacych
adrenaline, nie chcialby go zobaczy¢ i w peni przezy¢
takiej przygody zaréwno jako widz, jak i bohater?

Ja pierwszy wykupie bilet na seans — czy to w sali
kinowej, czy przed telewizorem lub komputerem.

A teraz wybaczcie, musze konczyé.
Melisa wlasnie skonczyla sie parzy¢. Musze sie
uspokoi¢ po tym, co zobaczylem. Do zobaczenia
w kolejnym numerze, a jesli nie... odwiedZcie mnie
w psychiatryku. Prosze... tam jest tak strasznie
i depresyjnie... Nie zostawiajcie mnie samego!
W koncu narazam sie dla Was...

Mikolaj Kotyszko

Film interaktywny

Tytut Hotel 626
Hunter Hindman
Nl i Rick Condos
Gatunek horror
Ocena 7,510

RECENZJE L]



SOIRECENZIE

RzezZbiarze
pierscieni

DOMINIUM SOLARNE: Poznaj
nagjwspanialsze uniwersum w historii
polskiego science fiction — glosi blurb na
okladce Glowobdjcow. Nieskromne slowa,
jednakze cyklowi autorstwa Tomasza
Kolodziejczaka rzeczywiScie nalezy sie
spore uznanie. Skladaja sie na niego dwie
powiesci, w tym jedna uhonorowana nagroda
im. Janusza Zajdla, dwa zbiory opowiadan,
a takze... Zacznijmy jednak od poczatku.

Wszystko zaczeto sie w roku

|

Wznowienia dawnych paragraféwek sa bardzo
rzadkie, czym predzej popedzilem wiec do
najblizszego Empiku, &miejac sie w duchu
z delikwentow, ktorzy kupowali oryginalne kopie
za kosmiczne kwoty.

Choc¢ ksigzke kupitem z my$la o Rzezbiarzach
Pierscieni, nie da sie ukryé¢, ze Glowobodjcy to
glownie zbior opowiadan. I to bardzo dobrych
— czy to w tytulowych, kryminalnych Glowobdjcach,
czy krotkim, lecz klimatycznym Nocnym Koncercie
widaé ciekawe pomysly i §wietny styl. Skoro juz to
zaznaczyliSmy, mozemy przejS¢ do glownej czeSci
programu, czyli recenzji paragrafowki.

Bohaterem gry jest rozbitek, ktory po latach
dryfowania w przestrzeni w stanie hibernacji
zostaje uratowany przez tytulowych Rzezbiarzy
PierScieni. Na poczatku gry czytelnikowi zostaje

losowo przyznana jedna z dzie-

_ DOMINIUM SOLARNE

1995, kiedy to wydawnictwo S.R., Focnsj ol tignce fcion. wieciu tozsamosci — kazda o innej
znane fanom gier paragrafowych historii, nie wplywajacej na gre,
m. in. z Wewnetrznego Zla i statystykach — jak najbardziej
Tomasza Kreczmara i Andrzeja wplywajacych na gre. Postaci opisuja
Miszkurki, wydalo zbiér opo- trzy cechy — Cialo, decydujace
wiadan Kolodziejczaka zatytulowany o kondycji oraz koordynacji
Wréce do Ciebie kacie. Zawieral ruchowej, Umyst,  okreSlajacy

on dziesie¢c opowiadan, w tym
trzy umiejscowione we wspomnia-
nym uniwersum. W tym samym

szeroko pojeta sprawno$¢ umystowa
oraz Ego, od ktorego zalezna jest
umiejetno$¢ wspolpracy z sieciami

roku w  magazynie  Magia komputerowymi, przejmowania
i Miecz ukazal sie kilkunasto- J kontroli nad  cybernetycznymi
stronicowy tekst autorstwa LR urzadzeniami, itd. UmiejetnoSci
Tomasza Kolodziejczaka i Jacka K Uk []]] Z I EJ [:Z I_“( mozemy  ulepszy¢, rozdzielajac

Brzezinskiego, opisujacy podstawy
systemu RPG Strefa Smierci,
laczacego postapokaliptyczne realia
z elementami space opery. Kolejne
numery pisma przynosily rozszerzenia $wiata
i mechaniki. Ostatecznie system zyskal sobie spora
rzesze wielbicieli. T. Kolodziejczak poszed! za ciosem,
czego efektem byla gra paragrafowa Rzezbiarze
Pierscieni, wydana przez S.R. w roku — zaleznie od
zrodla — 1995 albo 1996, w ktorej autor skorzystal ze
$wiata i uproszczonej mechaniki Strefy Smierci.
Pozniej pojawily sie jeszcze dwie powiesci
— Kolory Sztandaréw i Schwytany w Swiatla.
Rzezbiarze nie doczekali sie wznowienia, przez co
jedynym sposobem ich zdobycia bylo buszowanie
w antykwariatach badz monitorowanie portali
aukcyjnych. Sytuacja zmienila sie 8 lipca tego
roku, kiedy to nakladem Fabryki Stow ukazala
sie antologia Glowobdjcy, zawierajaca pierwszy
od pietnastu lat przedruk gry oraz sze$c
opowiadan z uniwersum Dominium Solarnego.

L GEOWOBOJCY cf

miedzy nie dodatkowe punkty.
Testy przeprowadza sie, rzucajac
ko$cig dziesiecio$cienng lub
— jak proponuje autor — otwierajac
ksiazke na losowej stronie (na zmiane lewej i prawej)
i sprawdzajac cyfre jednosci. Ten genialny w swojej
prostocie mechanizm pozwala zaoszczedzi¢ duzo
czasu, ktéry musielibySmy poswieci¢ na rzucanie
ko$émi badz zabawe z tabela liczb losowych. Brak
tu obecnego w wielu grach systemu walki, ale
dzieki temu rozgrywka jest szybka, a ciagle testy
nie wytrgcaja z rytmu opowieéci. Pod wzgledem
mechaniki Rzezbiarze Pierscieni prezentuja sie
wedlug mnie rewelacyjnie.

Kiedy uzupelnimy karte postaci, mozemy
ponownie zaglebi¢ sie w historie. Naszym gléwnym
celem jest odzyskanie wolno$ci. Nasi gospodarze,
zakon tworzacy rzezby w pierScieniach planetarnych,
wypuszcza nas tylko pod warunkiem wykonania
niebezpiecznej misji. Musimy mianowicie sprawdzié,
co stalo sie w jednej z placowek zakonu, od pewnego



czasu nie dajacej znaku zycia. Chcgc nie cheac,
wyruszamy wiec w droge do bazy Transkolos.

W celu rozwigzania zagadki gracz moze
swobodnie eksplorowa¢ opustoszala baze. Jest tylko
jeden haczyk — ograniczony zapas tlenu. Czesto
musimy decydowaé, czy warto odwiedzi¢ dane
miejsce albo ile czasu pos$wieci¢ na przeszukanie
pomieszczenia. Zbytnia opieszalo$é i nieprzemys$lane
decyzje moga doprowadzi¢c do $mierci przez
uduszenie. Cale szczeScie baza nie jest zbyt wielka
i natrafienie na wlasciwy trop nie powinno nikomu
zaja¢ wiele czasu. Gre mozna wiec ukonczyc
bardzo szybko, niemniej fakt ten wynagradza kilka
alternatywnych zakonczen oraz mozliwos¢ zagrania
inng postacia i innego rozdzielenia punktow cech.

Gamebooka czyta sie bardzo przyjemnie.
Duza w tym zasluga weciagajacej historii oraz
warsztatu autora. Jedynym elementem, do
ktérego moge sie przyczepic, jest umieszczenie gry
w $rodku zbioru — bedac skierowanym do jednego
z pierwszych paragrafow, odruchowo przenosilem
sie na pierwsze strony ksigzki. Nie pomogt tez fakt,
ze rownoczesnie gralem w Wodnego Pajgka, ktory
mial strony ponumerowane wedlug paragrafow
— w Glowobdjcach mamy tradycyjna, ksiazkowa
numeracje stron, rzadka dla gamebookow. Sa to
jednak drobne niedogodno$ci bedace wynikiem
przyzwyczajenia ze strony czytelnika.

Czy warto kupi¢ Glowobdjcow? Zwazywszy,
ze Rzezbiarze Pierscieni przez lata byli niemal
niedostepni — braé¢ i sie nie zastanawia¢! Biorac
pod uwage, ze zbior oferuje nie tylko legendarna
gre paragrafowa, ale i kilka naprawde dobrych
opowiadan — do sklep6w marsz!

Michal “Pinkel” Sluzynski

Utwor komercyjny

Glowobsicy

Autor Tomasz Kolodziejczak

I QWYCERIEM 2011

Ocena 8/10

W wiekszosci sklepéw
internetowych i sieci ksiegarn.

Do nabycia
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Wodny Pajak

W drugim numerze MW KrowaQ
zrecenzowal Pajeczq Sieé, rewelacyjna
gre detektywistyczng, wydana nad Wisla
w 1996 roku przez wydawnictwo eMPIZ.
Postawil jej bardzo wysoka note 9/10, pod
ktora podpisuje sie obunéz. Czy Wodny
Pajak, ktory ukazal sie w Polsce dwa lata
poOzniej, stanowi kontynuacje dorownujaca

pierwowzorowi?
Przed rozpoczeciem lektury
Wodnego  Pajgka  zastanawialem

sie, czy rozgrywka bedzie wygladac
podobnie, jak w Pajeczej Sieci, czy tez
bedzie to gra zupeklie inna. Okazalo
sie, ze jedyna znaczgca zmiana to inne
umiejscowienie akcji i fabula — tym
razem zajmujemy sie nie zagadka
podlozenia bomby, a kradziezy zlota
przewozonego w sejfie na pokladzie
statku. Cala reszta pozostala prak-
tycznie bez zmian, ze szczegdlnym
uwzglednieniem poziomu trudnosci,
ktoremu nie omieszkam poswieci¢
calego nastepnego akapitu.

Pierwszy kontakt z detektywistycznymi grami
Robina Waterfielda i Wilfrieda Daviesa jest wszak
jak oberwanie kijem bejsbolowym po nerkach.
Pajecza Sie¢ i Wodny Pajgk to jedne z naj-
trudniejszych gier ksigzkowych znanych rodzajowi
ludzkiemu. W wielu innych paragraféwkach tatwo
przegrac¢ — wtedy jednak nic nie stoi na przeszkodzie,
by cofnac sie o paragraf czy dwa i udawac, ze nic sie
nie stalo. Zlozono$¢ omawianych gier nie pozwala
na takie oszustwa — kazda przegrana jest ostateczna
i dotkliwa. Zebrale§ za duzo informacji nie-
zwiazanych ze $ledztwem? Zabraklo jednej
wymaganej? Doznale§ urazu uniemozliwiajacego
dalsze $ledztwo? A moze niesubtelnym $ledztwem
urazile§ jakas gruba rybe? Bardzo nam przykro,
panie Twardy Mozg (nie ja wymyslilem te ksywke!).
Aha, nie zapomnij zlozy¢ szczegbélowego raportu
— przyda sie twojemu nastepcy. O tak, Seria Intryga
to prawdziwa droga przez meke, ktora sprawi, iz
drzemigcy w Tobie pieciolatek o detektywistycz-
nych aspiracjach zaszyje sie gdzie§ w kaciku
i rozplacze.

Schemat rozgrywki jest do$¢ prosty. Po
krotkim, na poly interaktywnym wstepie fabularnym
otrzymujemy wolng reke. Od tego momentu

WILFRIED DAVIES

Wodny Pajak

Ty prowadzisz dochodzenie.
Ty rozwiaaujesz sprawe.
Cay potrafisz udowodnié przestepstwa?

m

mozemy poprowadzi¢ §ledztwo gdzie nam sie zywnie
podoba. W trakcie $ledztwa zbieramy informacje,
majace postaé liczb od 1 do 71 (to wlasnie Pajecza
Sie¢ i Wodny Pajgk jako pierwsze wprowadzily ten
system, ktory pozniej nieco zmodyfikowal i zaczal
wykorzystywa¢ w swoich projektach KrowaQ).
Niektore sa potrzebne do ukonczenia gry, inne
nie maja zadnej wartosci. Je$li zdobedziemy
odpowiednio duzo tych pierwszych i odpowiednio
malo tych drugich, przejdziemy na kolejny etap
Sledztwa — i tak dalej, az do schwytania sprawcow
i udowodnienia przestepstwa. Sek w tym, ze liczba
tropow, jakimi mozna podazyé¢, jest
ogromna. Nigdy nie wiemy, czy dana
informacja jest bezuzyteczna, potrzebna,
czy tez moze okaze sie niezbedna pod
sam koniec. To wszystko powoduje,
ze paragrafowki po prostu nie da sie
przej$¢ za pierwszym razem. Ani za
drugim, trzecim... W Wodnego Pajgka
trzeba gra¢ metoda prob i bledow.
Gra jest przez to niekiedy bardzo
frustrujgca, ale tez jej ukonczenie
dostarcza  niepomiernej satysfakeji
(Cause I try! And I try!...). Taki styl
zabawy moze zirytowaé wiele 0os6b — nie
jest to raczej ksigzka, ktéra wreczysz
malemu brzdacowi, by zainteresowac
go interaktywna literatura. Podejscie do gry przy
nieodpowiednim nastawieniu moze zaowocowac
nowym rekordem w rzucie paragraféwka w dal
— a to raczej kiepski pomysl, zwazywszy, ze nedznie
sklejone kartki wypadaja pod naciskiem wzroku.

Pomijajac jednak mankamenty zwigzane
z jakoscia wydania, Wodny Pajqgk to gra naprawde
dobra, stanowigca przyjemna powtorke z rozrywki.
Jej 300 paragrafow i wysoki poziom trudnosci
zapewniaja lekture na dlugi czas. Jesli nie podobala
Ci sie Pajecza Sie¢, jej kontynuacja rowniez nie
przypadnie Ci do gustu. W przeciwnym razie — kupuj
W ciemno.

Michal “Pinkel” Sluzynski
Utwor komercyjny
Wodny Pajak
Robin Waterfield,
L

Ocena 8/10

Allegro, badz bezposrednio
DIIEIC)/dEMN na stronie wydawcy, za 7 zt
(http://empi2.pl/)
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Incydent

Na samym poczatku swojej recenzji
chcialbym zaznaczyé, ze nie znosze tematyki
zombie... W jakiejkolwiek postaci. Niewazne
czy jest to film, komiks, ksigzka czy cokol-
wiek innego. Zjawisko na wpé6l martwych,
bezmozgich istot uganiajacych sie bez sensu
za pozostalymi przy zyciu przedstawicielami
gatunku homo sapiens naprawde irytuje
mnie do granic mozliwosci. Nie inaczej
sprawa ma sie z fabularna minigra ksiagzkowa
autorstwa Beniamina Muszynskiego pt.
Incydent, w ktorej to zombie stanowia
swoiste tlo dla calej rozgrywajacej sie w niej
historii.

Gloéwna bohaterka tejze

zastuguje z kilku powoddéw. Po pierwsze wystepujace
w nim postacie s strasznie plaskie i pozbawione
wyrazu. O ile jeszcze gléwna bohaterka broni sie
jako tako dzieki swojej niepelnosprawnosci, ktéra
stanowi ciekawy element stluzacy konstruowaniu
fabuly, o tyle wszystkie spotkane przez nig w trakcie
zabawy postacie s3 po prostu mialkie. Zadna z nich
nie pozostaje w pamieci na dluzej, zapominamy
o nich zaraz po opuszczeniu paragrafu, w ktérym sie
pojawily.
Poza postaciami wystepujacymi w grze,
o prawdziwa pomste do nieba wolaja niektore
dialogi, ktore brzmia wprost nieprawdopodobnie
sztucznie i naiwnie... Za majstersztyk w tym
wzgledzie nalezy bezapelacyjnie uznaé¢ calosé
paragrafu numer 42, w ktoérym to jeden absurd
goni nastepny. Wyobrazmy sobie taka sytuacje:
znajdujemy sie na posterunku policji, w pewnym
momencie udajemy sie do
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Incydent powstat w ramach tzw. Akcji

gry jest dziewietnastoletnia, - T ) o

: : Miniatura, zainicjowanej przez Beniamina

niepelnosprawna  dziewczyna. o g

Ni : : Muszynskiego w wakacje 2010 roku na

ie wiemy, jak ma na i

o o g g forum www.paragrafowegranie.fora.pl.

imie, ani skad pochodzi. ., 3 :
Catos¢ akcji pole-gata na tym, ze

W prologu, pelnigcym funkcje
krotkiego wprowadzenia, do-
wiadujemy sie jedynie, ze od
dziewieciu lat porusza sie na
wozku inwalidzkim.

Akcja przygody rozgrywa
sie w trakcie wakacji w malej,
blizej nieokre$lonej mieScinie,
ktore wyzej wymieniona
dziewczyna spedza u swojego
dziadka. Niestety, staruszek
nagle zaczyna podupada¢ na
zdrowiu przez co jesteSmy
zmuszeni udaé sie do pobliskiej
apteki po przeznaczone dla niego
leki.

No dobrze, ale jak
to wszystko ma sie do wspo-

mnianych na wstepie zombie? Tego juz niestety

uzytkownicy wyzej wymienionej strony
zobligowali sie do napisania w trakcie
trwania miesiecy letnich jak najwiekszej
ilosci krotkich gier, nie przekraczajacych
w sumie 100 paragrafow. Akcja miata
by¢ skierowana do mtodziezy szkolnej ze
szczegolnym uwzglednieniem gimnazjum
i li-ceum. Ostatecznie jednak spotkata
sie ze stabym zainteresowaniem ze
strony samych tworcow, czego -efek-
tem koncowym byto stworzenie w jej
ramach jedynie czterech gier - byty
to kolejno: Afrykanski swit i Incydent
Beniamina Muszynskiego; Gothic: Polo-
wanie na smoki Przemystawa Pociechy
i Przesytka Michata Sluzynskiego.

toalety za potrzeba. Nagle
ni z tego, ni z owego sltychac
serie strzalbw. Co robi
w tym momencie nasza
niepelnosprawna bohaterka?
Zamiast umieraé ze strachu,

modlac sie jednocze$nie
o cudowne ocalenie, jak
gdyby nigdy nic rusza

w kierunku holu, z ktorego
owe strzaly pochodza, aby
tam pozali¢c sie zupehie
nieznanemu  policjantowi,
ze jej dziadek jest chory
i poprosi¢ o podwiezienie
do miasta... Tak naprawde
doskonale rozumiem co
autor mial w tym momencie
na mysli, jednakze bardzo
skrotowy sposob  w jaki
przedstawil powyzsza scene

nie wypada zdradza¢ z tego prostego wzgledu,
iz gra jest naprawde krotka, mieSci sie bowiem
na 20 stronach i zawiera ,tylko” 44 paragrafy.
W zasadzie jej przejScie w pierwszym wybranym
przez nas wariancie zajmie nie wiecej jak 20 minut.
Cho¢ oczywiscie nie mozna tego odczytywaé jako
zarzut, w konicu jest to tylko miniatura. Pomimo tego,
niestety ze smutkiem musze przyznaé, ze na chwile
obecna Incydent jest najslabsza gra paragrafowa
w dorobku Beniamina Muszynskiego. Na ten
ponury tytul, wydany w lipcu 2010 roku, gamebook

sprawil, ze mimowolnie

zamienila ona domi-nujacy w niej klimat
grozy w komedie. A skoro juz o grozie mowa...

Zaczynajac  przygode z  Incydentem

oczekiwalem krotkiego, paragrafowego horroru
utrzymanego w stylistyce Resident Evil, czyli
mowigc  wprost  polaczenia  wartkiej  akcji
i wszechobecnego strachu. W sumie otrzymalem
co$, co mozna okreslic jako skrzyzowanie wyzej
wymienionego filmu z Mila Jovovich z ,Sierotka
Marysia”. Na taki stan rzeczy niebagatelny
wplyw mialy takze slabo zarysowane opisy miejsc
i pomieszczen w ktoérych dzieje sie akcja.



SORECENZIE 5

Za jedna z nielicznych mocnych stron gry trzeba
natomiast uzna¢ wspomniang juz wczes$niej gléwna
bohaterke oraz to, co od zawsze charakteryzuje
warsztat pracy Muszynskiego, mianowicie mozliwo$c
dokonywania wyborow, ktore tradycyjnie dzielg
sie na przynoszace zle i bardzo zle konsekwencje.
Po raz kolejny w wielu miejscach przyjdzie nam sie
poglowi¢, czy akurat wybrany przez nas paragraf jest
aby na pewno tym wlasciwym.

Podsumowujac, nie moge oprze¢ sie
wrazeniu, iz Incydent powstawal w wielkim
poSpiechu. Ilos¢ zastosowanych w nim skrotow,
zamiast nadaé grze $wiezoSci i dynamiki, jedynie
znacznie ja strywializowala. Poréwnujac te
wlasnie gre, do wydanego w tym samym -czasie
przez Beniamina Muszynskiego Afrykanskiego
Switu, jako$¢ wykonania wypada zdecydowanie
lepiej na korzys¢ tej ostatniej pozycji. Tradycyjnie
jednak, mimo wszystko zachecam do siegniecia po
recenzowang przeze mnie gre. Bardzo mozliwe, ze
w waszym odczuciu Incydent zasluzy na wyzsza
note.

Piotr Bgkowski

Utwor niekomercyjny

Tytut Incydent

Autor Beniamin Muszynski
R QWERIEM 2010

Ocena 5/10
. http://paragrafowegranie.
Do pobrania republika.pl



Ring of Thieves

Poczawszy od drugiej polowy lat 9o.
gry ksigzkowe w Polsce byly pograzone
jesli nie w stanie $Smierci klinicznej, to na
pewno w glebokim letargu. Internet sprawil,
ze na poczatku nowego tysiaclecia znéw
zaswitala iskierka nadziei
dla paragrafow, ktéra

pozycja ta niewatpliwie przykuwa uwage barwnym
jezykiem narracji oraz prosta, wpasowujaca sie
w klimat rozgrywki, mechanika. Jest to znacznie
uproszczony system RPG Risus. Na potrzeby
projektu wybrano z niego kilka podstawowych testow
i statystyk, przez co nawet poczatkujacy gracz bardzo
szybko przyswoi sobie zasady. Podczas rozgrywki
wymagana jest ko$¢ sze$cioScienna, przez co
pozycja ta raczej nie nadaje sie do czytania podczas

podrozy czy w poczekalni.

Sama rozgrywka to zreczna

na szczescie zostala
wlasSciwie wykorzystana
przez Lukasza Aliena.
W 2002 roku zalozyl on
strone' poswiecong grom
ksiagzkowym, zaréwno tym
oficjalnie wydanym, jak
i projektom autorskim.
Dzieki temu rozsiani po

and

calym kraju milo$nicy 4 \\\
paragrafow mogli zet- K’l«n 1] \
knaé¢ sie ze soba, co Tk . |

1eves

posrednio doprowadzilo
do powstania niniejszego
magazynu. Rowniez
dzieki jego wysilkom
jako tlumacza, polscy

/t Risus Solitaire by 5. John Ress
& Luens Marks dventure

How to Read This Story

ture will be different, bex
there are many successful paths thiough the story’s “maze.”

About Risus

Risus is an estrermely simple set of roleplaying rules.

/I

mieszanka gry fabularnej
i labiryntowej o przecietnym
poziomie trudnosci. Za wade
mozna poczytaé liniowos$¢ oraz
sam klimat, ktéry przypadnie
do gustu milo$nikom fan-
tastyki, lecz dla reszty
moze wydaé sie nieco zbyt
hermetyczny. Na pochwale

ot Aisus: The Anything RPG. Its o woy of

the story develops. Every time you pl
cause Lucas Marks isn't just the hero — he's

a few pages long. A plain-text
ith Ring of Thi T’
umberlandgames.com

o to 3peed on Aisus (ond you'n
dice handy), you're ready to play!

Lucas' Tale

In Ring of Thieves, you control fhe desting of Lucas

zasluguje tez sam spos6b
prowadzenia  akcji.  Autor
| umiejetnie zwieksza tempo

i napiecie, przez co ten krotki
projekt wydaje sie znacznie
bardziej rozbudowany.

Moim zdaniem gra jest
wyjatkowo udana, szczegoélnie,

our
*, a relationship built on mutual admi-

i city.
Unfortunately, youve found only uncaring crowds, cokd
and the tirdess presence of the Merchant Oligarchy's

Continued . ..

gracze moga  cieszy¢
sie recenzowang przeze
mnie pozycja.

Pierscien zlodziei autorstwa Johna Rossa nie
jest zbyt obszerny, liczy 137 paragraféw rozpisanych
na okolo trzydziestu stronach. Jest to klasyczna
opowie$¢ spod znaku fantasy, w ktorej glowny
bohater zostaje wplatany w intryge i musi jako$
z niej wybrna¢, zachowujac glowe na karku, a przy
okazji napelniajagc sakiewke monetami. W mroz-
nym mieécie Hultog zyje mlody hobbit imieniem
Lucas, ktory wraz ze swoja przyjacidtka Patricig
trudni sie zlodziejskim fachem. W dniu rozpoczecia
naszej przygody ten duet zostaje napadniety przez
zbirow. Napastnicy zostaja jednak zabici, a Lucas
obszukuje ich ciala w poszukiwaniu kosztownoSci.
W ten wlasnie sposéb wchodzi w posiadanie
tytulowego pierscienia, ktory sprowadza na niego
sporo klopotow. Patricia zostaje uprowadzona,
a wszystko wskazuje na to, ze zdobyczny pierScien
nie jest tylko cenng blyskotka.

Mozna by powiedziec¢ ,historia jakich wiele”,
co zreszta nie odbiega zbytnio od prawdy. Mimo to

1 Obecnie pod adresem
http://paragrafowegranie.republika.pl/ .

ze oryginalna wersja nie
byla wydana komercyjnie,
lecz darmowo udostepniona
angielsko-jezycznym graczom. Polecam te pozycje
szczegblnie milo$nikom fantastyki, chociaz i inni
moga dostrzec zalety Pierscienia ztodziei.

Beniamin “KrowaQ” Muszyniski

Utwor niekomercyjny
Pierscien Ztodziei
John Ross

Tytut

Autor
tukasz Alien Sewastianik
2005

7,5/10

http://paragrafowegranie.
republika.pl
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Kanibalizm

historia ludozerstiwa

Ludzi od zawsze przyciagalo to, co
zakazane, mroczne, tajemnicze i dzikie.
Strach przed nieznanym rodzi wrogosci, ale
nierzadko rowniez fascynacje.

W dzisiejszych czasach jednym z nie-
licznych jeszcze tematow tabu pozostaje sprawa
kanibalizmu. Czasem akceptujemy go, tlumaczac
wyzsza konieczno$cia, kiedy indziej uwazamy za
akt skrajnego zwyrodnienia. Zwykle uznaje sie, ze
ten problem po prostu nie istnieje, a juz szczegélnie
w wysokorozwinietych, ,cywilizowanych” krajach
Zachodu. Paradoksalnie, je$li na jaw wychodza
tam przypadki tego ,barbarzynstwa”, wielu
Swiecie oburzonych skwapliwie przeglada kazda
kolejna wzmianke o tej, jakze ich bulwersujacej,
sprawie. Czasami dochodzi do tak absurdalnych
sytuacji, kiedy kanibal, nie ten wymysSlony, fil-
mowy, lecz posta¢ z krwi i kosSci, staje sie osoba
publiczng, a wrecz gwiazdorem!" W niniejszym
artykule przedstawie podstawowe fakty zwiazane
z ludozerstwem, jego r6znymi obliczami, zwyczajami
z nim zwigzanymi oraz pobudkami sklaniajacymi
ludzi do zjadania innych ludzi. Na koniec wspomne
tez o tym, jak mozna wykorzysta¢ kanibalizm jako
smakowity material do napisania gry ksigzkowe;.
Zaczne jednak od zdefiniowania oraz genealogii, dla
wielu wcigz mrozacej krew w zylach, nazwy tego...
No wlasnie, czego? Schorzenia? Zwyczaju? Zjawiska?
Zdecy-dujcie sami. Zapraszam do czytania i zycze
mitej lektury!

Kanibalizm to, jak wiadomo, spozywanie
osobnikow tego samego gatunku. Niestety, definicja
ta jest bardzo waska semantycznie, nie porusza
bowiem przyczyn interesujacego nas zjawiska.
Uznaje sie, ze sa trzy zasadnicze :
pobudki sklaniajace ludzi do
kanibalizmu. Jest to powinnosé¢,
potrzeba oraz pozadanie.
Pierwsza z nich wynika z bo-
gatej tradycji kulturowej, sku-
tecznie  wyniszczonej  przez
bialych osadnikéw i misjonarzy,
przerazonych zwyczajami ,dzi-
kich”, ktérych nie potrafili
i, przede wszystkim, nie chcieli
zrozumied.

il Przyklad tego zjawiska zostanie opisany w
niniejszym artykule.
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Powinnos¢

Stereotypowy  wizerunek kanibala to
polagi czlowiek o ciele pokrytym zlowieszczymi
symbolami i obwieszony bizuteria z ludzkich
kosci, dzierzacy w rekach wielka dzide. Ciezko ten
barwny obraz przyréwna¢ do Aztekow, skadinad
poteznej cywilizacji zniszczonej przez zachlannych
hiszpanskich ,odkrywcow”. Przedstawiciele tego
»dzikiego” narodu, ktéry pozostawil po sobie
monumentalne budowle, ukryte pos$rod tropikalnego
gaszczu, wierzyli, ze slonce powstalo w wyniku
ofiary, jaka zlozyt z siebie jeden z bogdéw. Jego
towarzysze, aby wprawi¢ zyciodajne zrodlo $wiatla
w ruch, ofiarowali mu swoja krew i serca. Odbiciem
tych czynow byly masowo skladane ofiary podczas
krwawych rytualéw, polegajacych miedzy innymi
na wyrwaniu jeszcze zyjacej ofierze serca. Aby
zapewni¢ sobie przychylnosé bogow, Aztekowie
skladali mnostwo takich ofiar, zwykle z jencow
wojennych. W dluzszej perspektywie oznaczalo to
koniecznos¢ prowadzenia ciaglych podbojow, co
z kolei tlumaczyloby miedzy innymi, dlaczego lud
ten zdobyl tak rozlegle terytoria.

W ciggu roku Aztekowie obchodzili
osiemnascie waznych Swigt, po jednym w Kkaz-
dym miesigcu®, z czego az czternascie z nich
wymagaly rozlewu krwi. Zwloki zabitych byly
zjadane, co stanowilo cze$é¢ rytualow. Martwe ciala
wykorzystywano tez w innych celach, na przyklad
podczas jednego ze Swiat kaplani nosili zabarwiono
na zOlo ludzkie skory, ktére symbolizowaé mialy
kwiaty. Mimo wszystko kanibalizm w wypadku
Aztekow nie byl glownym motorem ich dzialan,
a stanowil jedynie istota czesc¢ ich zycia religijnego.

Znacznie wazniejsza role pelil on w innych
kulturach, gdzie z czasem stawal sie nierozerwalna
czescig egzystencji wielu plemion. Mogl tez shuzyé
jako forma wymierzania sprawiedliwo$ci. Na

+ Wyspach Wielkanocnych panowat
niegdy§ zwyczaj mszczenia sie
na wrogu poprzez zjedzenie
go, a nastepnie ostentacyjnym
pokazywaniu  rodzinie  ofiary
szeroko otwartych ust, najlepiej
jeszcze z resztkami ich krewniaka
wewnatrz. Rozws$cieczeni  tym
faktem domownicy zwykle
dokonywali takiej samej zemsty
na zabdjcy, co z kolei prowadzilo
do lancucha mordow, trwajacego
niekiedy przez cale pokolenia.

2 Kazdy miesiac liczyl po dwadzieScia jeden dni.
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Zjedzenie  drugiego czlowieka moglo
tez by¢ rodzajem kary, jak to bylo w przypadku
Nigeryjskiego plemienia Sura, ktére w ten sposob
karalo przestepcow. Ponadto wiele kultur uwazalo,
ze spozycie ciala przeciwnika to najprostszy sposob
na przejecie jego cech, takich jak odwaga, witalnos¢
czy plodnosé. Niekiedy w gre wchodzily rowniez
walory smakowe. Wiekszoé¢ plemion ludozerczych
szczegoOlnie cenilo mieso kobiet? i os6b mlodych,
chociaz zdecydowanie rézne bylo podejscie co
do najsmakowitszych kawalkéw. Mimo pewnych
podobienstw4, zazwyczaj kazde plemie preferowalo
inny kawalek ciala. Nie zawsze jednak zjadanie cial
bylo aktem dominacji czy upokorzenia przeciwnika.
Czesto rytual ten stanowil wyraz szczerej milosci
w stosunku do zmarlego czlonka rodziny badz
plemienia.

Kanibalizm pogrzebowy to szczego6lna
odmiana ludozerstwa, bowiem ,ofiara” pragnie,
a wrecz domaga sie, aby po $mierci jej cialo zosta-
lo spozyte. Jest to dowod przywigzania i szacunku
oraz wazny element zaloby, ktérego zaniechanie
byto by tym, czym dla nas wyrzucenie ciala zmarlego
rodziny na Smietnik. Ciekawy poglad na ten temat
wyrazil kiedy$ czlonek plemienia Wari, odkrytego
w latach pieédziesiagtych XX wieku na terenie
Brazylii. Stwierdzil, ze to tragiczne grzeba¢ dziecko
w zimnej ziemi. Za miejsce bardziej stosowne dla
umartych Wari uwazali ,,cieply brzuch”. Rzecz jasna
w wyniku interwencji wladz koScielnych i §wieckich
plemie to zaniechalo, przynajmniej oficjalnie, swoich
praktyk, postusznie stosujac bardziej ,,cywilizowane”
formy pochowku. Podobny poglad podzielali tez
Aborygeni, chociaz w ich wypadku nie kazdy zmarly
mogl zosta¢ spozyty, los ten czekal tylko najbardziej
zashuzonych i szanowanych czlonkowi danej
spolecznoSci. Po zjedzeniu wnetrzno$ci suszono
kosci oraz skore, z ktorych sporzadzano specjalne
zawinigtko. Bylo one chowane w ziemi, wewnatrz
drzew badZz spalane. Jak widaé¢, kanibalizm mog}
by¢ zar6wno aktem zemsty, rytualem religijnym, jak
i istotnym elementem zycia spolecznego. W kazdej
z tych odmian czeScia wsp6lna dla jego prak-
tykowania byla gleboko zakorzeniona $wiadomos$c
0 jego istotnej roli, totez w zadnym wypadku nie byl
potepiany ani uwazany za co$ ,,niewlasciwego”.

Cialo ludzkie bylo rowniez wykorzystywane
w charakterze leku. Praktyka ta szczegoélnie
rozpowszechniona byla w Chinach. Dobrym
przykladem jest tutaj ko ku, czyli ,kanibalizm

3 Ciekawe czy nasze panie sa stodkie w smaku?
4 Najczesciej za najlepsze kawalki uwazano
posladki, piersi oraz policzki.

na rzecz rodziny”. Polegal on na poswieceniu
kawalka wlasnego ciala w celu sporzadzenia jakiego$
specyfiku badZz zwyczajnego dania miesnego, aby
chorzy najblizsi mogli szybciej dojsé do zdrowia.
Chociaz 6wcze$Sni medycy uwazali te metode za
niezwykle skuteczng, dzisiejsi lekarze nie podzielaja
ich entuzjazmu.

Potrzeba

Zupelnie inaczej sprawa ma sie z sytuacjami,
kiedy ludzie potepiajacy kanibalizm staneli w obli-
czu prawdziwe tragicznego wyboru — umrze¢ albo
zjeS¢ drugiego czlowieka. Jak napisal w Innym
Swiecie Gustaw Herling-Grudzinski; ,Prawdziwy
glod zaczyna sie wtedy, kiedy patrzysz na drugiego
czlowieka jak na potencjalny obiekt do zjedzenia”.
Na przestrzeni stuleci wielu nieszczeSnikow
uwazajacych ludozerstwo za grzeszna, barba-
rzynska praktyke zmuszonych bylo skosztowac
ludzkiego miesa, aby przetrwa¢. Niekiedy wigzalo
sie to réwniez z przykra konieczno$cia pozbawienia
zycia wytypowanego do pozarcia towarzysza niedoli.
Kilka z przypadkow takiego wlasnie ,kanibalizmu
z wyzszej konieczno$ci” na stale utrwalilo sie
w zbiorowej $wiadomoSci, szczegblnie euro-
pejczykow. Do  najslynniejszych  przykladow
supublicznienia” takiej tragedii $mialo mozna
zaliczy¢ los zatogi Meduzy.

Francuska fregata Meduza z czterystoma
osobami®> na pokladzie w czerwcu 1816 roku
wyplynela z portu St. Louis w Senegalu. Blad
kapitana doprowadzil do tragedii, statek wplynal
na rafe u poélnocno-zachodniego brzegu Afryki.
W szalupach bylo miejsce dla dwustu pieédziesieciu
ludzi, dla pozostalych stu pietdziesieciu zbudowano
prowizoryczng tratwe.

Kapitan i oficerowie, rzecz jasna zajmujacy
miejsce w lodziach ratunkowych, zdecydowali,

5 Byli to zar6wno marynarze, zolnierze, jak i
osadnicy.
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ze ciggniecie za soba znacznie przecigzonej
tratwy nie ma najmniejszego sensu i powoduje
niepotrzebne opoéznienia. Dlatego odcieto liny
cumownicze, zostawiajac w ten sposob ponad sto
osob na lasce zywiolu. Nastepne kilkanascie godzin
sprowadzilo $mier¢ na dwudziestke rozbitkow.
Noca pewien czlowiek utracil zmysly i w $lepym
szale probowal zniszczy¢ tratwe, co doprowadzilo
do regularnej bitwy pomiedzy ocalalymi, przynoszac
okrutng $mieré kolejnej sze$édziesiatce. W ten
wlasnie sposdb, po niespelna dobie, liczebnosé
ocalalych spadla niemal o polowe. Nastepne dni
przynioslty wiele bezowocnych préb zdobycia
pozywienia. Jedynym zdolnym do spozycia plynem
jakim dysponowali ocalali nieszcze$nicy bylo
wino, zgromadzone w kilku beczkach. Nadzwyczaj
szybko podjeto decyzje o koniecznosci zjedzenia
ciat umarlych, poczatkowo na surowo, potem
lekko upieczonych nad prowizorycznym ogniem
skrzesanym z prochu strzelniczego i starych szmat
oraz nielicznych kawalkéw drewna. Zabijano tez
wszystkich oskarzonych o podkradanie wina. Wobec
powyzszego, szostego dnia zeglugi na ,Meduzie”
zostalo ledwie dwadzie$cia osiem o0s6b, z czego
trzynastu uznano za niezdolnych do przezycia,
co w konsekwencji doprowadzilo do zabicia tych
shajslabszych ogniw”. Po tygodniu szczesliwcow,
ktorym udalo sie przezyc, uratowal przeplywajacy
statek. Mimo, ze stosunkowo szybko powzieto
decyzje o zjedzeniu cial martwych towarzyszy, opinia
publiczna nie byla wzburzona. W tamtym okresie
dos¢ czesto dochodzilo do podobnych przypadkow
»morskiego kanibalizmu”.

Zagubieni na morzu, badZz oceanie,
ludzie zwykle nie maja do wyboru wielu Zrodel
pozywienia, przez co latwiej zrozumie¢ ich decyzje
o spozywaniu ludzkiego miesa. Ale co powiedzieé¢
o nieszcze$nikach, ktéorzy zmuszeni byli do
kanibalizmu przebywajac na suchym ladzie, i to nie
wyspie czy rozleglej pustyni?

Ciekawym przypadkiem jest wyprawa, do
ktoérej doszlo pod koniec roku 1846 w Stanach
Zjednoczonych. Osiemdziesieciu siedmiu amery-
kanskich osadnikébw pod wodza Georga Donnera
chcialo jak najszybciej dosta¢ sie z terendéw
dzisiejszego stanu Wyoming do Kalifornii. Szanse
na to, teoretycznie, stwarzal ,skrot” prowadzacy
przez pasmo gorskie Wasatch w Nevadzie. Ludzie
ci ruszyli w gory w listopadzie, nieSwiadomi tego,
ze wlasnie popehili najwiekszy blad swojego zycia.
Po przedarciu sie przez pasmo goérskie i Wielka
Pustynie Stong, grupa rozdzielila sie na dwa obozy.
W pierwszym z nich, liczagcym okolo sze$c¢dziesieciu
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osob, wybudowano szybko drewniane chaty,
w drugim natomiast zdecydowano sie na budowe
tylko  prowizorycznych  schronien. Bylo to
spowodowane tym, ze druga grupa Kkilkakrotnie
probowala przedrze¢ sie dalej. Niestety, jak latwo
mozna sie domy$lic, niemal wszyscy zgineli.
Osadnikow z pierwszego obozu natomiast odciela
od Swiata ciezka zima. Dopiero w lutym nastepnego
roku ekipie ratunkowej udalo sie dotrze¢ do
zaginionych. Zabrano wtedy ponad dwadzie$cia
0s6b, ktore uznano za zdolne do podrdzy. Na miejscu
nie znaleziono jednak zadnych §ladéw kanibalizmu.
Dopiero druga wyprawa, ktéra przybyla pierwszego
marca, trafita na jednoznaczne $lady w postaci na
wpol obgryzionych ko$ci, za§ w resztkach drugiego
obozu odnaleziono mezczyzne trzymajacego w re-
kach ludzka stope oraz wdowe po bracie Georga
Donnera, ktéra nakarmila miesem martwego
meza swoje dzieci. Niestety, i tym razem nie
udalo sie zabra¢ wszystkich uwiezionych przez
$nieg ludzi. Nawet kolejna, trzecia juz z kolei
wyprawa pozostawila kilka os6b w pierwszym
obozie. Ponadto podczas powrotu zlapani przez
burze $niezna osadnicy i ich wybawcy musieli
ratowaé sie przed glodem zjedzeniem ciala zmarlej
kobiety i dwojki jej dzieci. Tymczasem na ratunek
wciaz czekalo pie¢ osob, w tym George Donner.
Gdy siedemnastego kwietnia przybyla ostatnia
wyprawa ratunkowa, zyl juz tylko Niemiec, Lewis
Kaseberg. Okazalo sie, ze by przetrwac, zjadl on
reszte osadnikow, chociaz oczywiscie zapewnial,
ze nikogo nie zabil. Ratownicy zwrocili jednak
uwage na zamarzniete wokol jego obozowiska
resztki miesa koni i woléw. Mezczyzna twierdzil
pOzniej, ze nie nadawaly sie one do jedzenia. Mimo
oczywistych podejrzen Kaseberg nigdy nie zostal
oskarzony o morderstwa. Cala sprawa nieszczesnej
wyprawy Georga Donnera poruszyla amerykanskie
spoleczenstwo, tym razem wyzwalajac fale protestow
i braku zrozumienia dla sytuacji zagubionych
osadnikow, ktora, jak twierdzilo wielu, wcale nie
byla tak dramatyczna.

Kanibalistyczne praktyki na prawdziwie
masowa skale, od tysiacleci zwigzane sa tez
z kleskami glodu oraz dzialaniami wojennymi.
Bodajze najbardziej tragicznym, chociaz do
niedawna  przemilczanym, tego przykladem
w XX wieku byt Wielki Gl6d na Ukrainie w latach
1932-33. Cheé¢ blyskawicznego uprzemyslowienia
ZSRR przez Jozefa Stalina w polaczeniu z licznymi
czystkami na wsiach i przymusowa kolektywizacja
doprowadzila do paradoksalnej sytuacji, kiedy to
na ukrainskich czarnoziemach “zabraklo” zboza.
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[W rzeczywisto$ci w tamtym okresie zboze bylo
eksportowane w rekordowych iloSciach za granice,
tak wiec Wielki Glod nalezy uzna¢ za celowy,
niebywale okrutny, plan eksterminacji skorych do
buntow ukrainskich chlopéw przez Stalina. - dop.
red. nacz.] Wedle bardzo ostroznych szacunkéow
uwaza sie, ze $mier¢ z glodu poniosto wowczas co
najmniej 4 miliony ludzi, chociaz niektorzy badacze
podaja znacznie wyzsze liczby, takie jak
10, czy 13 milionow. Skala kanibalizmu
byta wowczas naprawde zatrwazajaca,
niejednokrotnie czlonkowie rodzin
zjadali sie wzajemnie, pozerano
starcow, dzieci, kobiety, dochodzilo
tez oczywiécie do morderstw. Ciezko
wyobrazi¢ sobie, co czula matka, ktora
musiala poswieci¢ jedno dziecko, zeby
moc wykarmic¢ pozostate. O ile wielu
badaczy fascynuje kulturowe podloze
kanibalizmu w mniej ,cywilizowanych”
czeSciach $wiata, to w obliczu tak
masowe]j skali tego zjawiska ogarnia
ich jedynie ponura zaduma. Wielu ludzi
z pokolenia naszych dziadkéw i babé¢ nadal uwaza,
ze najwieksza tragedia jaka moze sie przydarzyé
czlowiekowi, jest wlasnie glod.

Zdarzaja sie jednak przypadki, gdy spozycie
ludzkiego ciala nie wigze sie ani z uwarunkowaniami
kulturowymi, ani z brakiem innego zrédla pokarmu.
Zdarzaja sie jednostki, ktére po prostu CHCA
zjada¢ bliznich, co zazwyczaj, niestety, zwigzane jest
z konieczno$cia odebrania im zycia.

Pozadanie

Kanibale-mordercy to niezwykle wdzie-
czny temat dla ksigzek, gier czy tez filmow
(z postacia Hannibala Lectera na czele). Rowniez
w rzeczywistym $wiecie podjecie tego tematu
przez mass-media zwykle skutkuje sukcesem
komercyjnym. Gorzej jest z odpowiedzialnoScig
karna. W wiekszo$ci krajow Swiata nie istnieja zadne
przepisy przewidujace sankcje prawne za spozycie
ludzkiego miesa. Przylapany na goracym uczynku
kanibal jest wiec sadzony za morderstwo, nielegalng
eutanazje® badz bezczeszczenie zwlok. Rzecz jasna
z najwieksza krytyka, co zrozumiale, spotyka sie
pierwszy ze sposoboéw pozyskiwania miesa.

Jednym z najbardziej rozslawionych
mordercow-kanibali XX wieku jest niewatpliwie
Andriej Czikatilo, urodzony w ZSRR’ w czasie

6 Jesli jego ofiara sama chciala by¢ zjedzona.
7 Na terenie obecnej Ukrainy.

Wielkiego Glodu, dowiedzial sie od matki, ze jego
starszy brat zostal porwany i zjedzony. Niedlugo
potem ojciec Andrieja wyruszyl na wojne, gdzie
mial nieszczeScie dostac sie do niemieckiej niewoli.
Zgodnie z 6wczesnymi dyrektywami Stalina zolierze
schwytani przez wroga uznawali byli za zdrajcow
i tchorzy. Po odzyskaniu wolno$ci trafil na kilka lat
do obozu pracy, a jego rodzine przesiedlono w glab
Zwiazku Radzieckiego.

Wszystko to musialo wywrzeé
naprawde fatalny wplyw na psychike
dorastajacego chlopca. Mimo tego
w  latach  sze$édziesiatych  jego
zycie ustabilizowalo sie, rozpoczal
prace nauczyciela, ozenil sie, a jego
zona wkrotce urodzila mu corke,
a kilka lat p6zniej syna. W stosunku do
wlasnych dzieci nie okazywal zadnych

patologicznych sklonno$ci, niestety
inaczej traktowal swoich uczniow.
Za  molestowanie = podopiecznych

zostal wydalony ze szkoly, ale nie
powzieto wobec niego zadnych krokow
prawnych. Swoje pierwsze morderstwo popeknit
w 1978 roku, kiedy to zwabil dziesiecioletnig Lene
w ustronne miejsce. Chcial zgwalci¢ dziewczynke,
ale z racji swojej czeSciowej impotencji nie byl
w stanie tego zrobi¢. Wpadl wowczas w szal, podczas
ktorego zadzgal dziecko, odczuwajac przy tym pelna
satysfakcje seksualng. Az do listopada 1990 roku
popekil ponad 50% morderstw, gléwnie na mlodych
kobietach i dziewczynkach. Zjadal tez rézne czeSci
cial swoich ofiar, najczesciej genitalia. Wladze dlugo
nie podawaly do publicznej wiadomoSci tego, ze
popeliane morderstwa sa w jakikolwiek sposob
powiazane. Propaganda wykluczala mozliwos$¢, ze
w ZSRR mogl dzialaé seryjny zabojca, termin ten
byl bowiem jednoznacznie przypisany do krajow
szgnitego kapitalizmu”. Po schwytaniu Czikatito
probowal symulowaé chorobe psychiczng, ale
sedziowie uznali go za poczytalnego. Skazano go na
Smier¢, wyrok wykonano 14 lutego 1994 strzalem
w tyl glowy.

W  nastepnym przypadku, ktéry pragne
omowié, kanibalizm pelni o wiele wieksza, wrecz
kluczowa, role. Ciezko tez moéwi¢ o ,ofierze”
i ,sprawcy’, w tradycyjnym znaczeniu tych stow.
Chodzi oczywiscie o popelniong w 2001 roku
w Niemczech zbrodnie, ktéra zelektryzowala
niemal caly Swiat. Armin Meiwes?® zabil, a nastepnie

8 Przyznal sie do popelniania 56, lecz odnaleziono
Ltylko” 53 ciala.
9 Ur. 1962 roku.
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zjad} czterdziestotrzyletniego informatyka,
Bernarda Brandesa. Niezwykle w tej sprawie

bylo to, ze Brandes sam zglosil sie do Meiwesa
w odpowiedzi na jego anons'® zamieszczony w sieci.
Mezczyzni przez pewien czas wymieniali e-maile,
nim w koncu zdecydowali sie na spotkanie. Zostalo
one dokladnie sfilmowane, a odnalezione nagrania
postuzyly potem jako material dowodowy w pro-
cesie sadowym. Kanibal ,znieczulil” swojego
goScia lekami i alkoholem, a nastepnie odcigl mu
genitalia, ktore przyrzadzil. Obaj mezczyZzni raczyli
sie tym ,przysmakiem” podczas Kkolacji. PézZniej
Meiwes bezbolesnie zabil Brandesa, zakonserwowat
reszte ciala i regularnie je spozywal. Kiedy jego
zapasy zaczely topnie¢, postanowil znalez¢ kolejna
ofiare w sieci. W ten sposéb zwroécil na siebie
uwage prokuratury. Szybko zostal zatrzymany,
a liczne dowody nie pozostawialy cienia watpliwoSci
co do jego winy. Mimo ,o0koliczno$¢ tagodzacych”,
za jakie obrona uznawala zgode Brandesa na swoj
los, Meiwes zostal skazany na osiem i po6l roku
pozbawienia wolnoSci za nieumyslne spowodowanie
Smierci.

O wiele wiecej szczeScia mial bohater ostatniej
przytoczonej przeze mnie historii. Ten morderca-
-kanibal nie tylko umkngl sprawiedliwos$ci, ale we
wlasnym kraju traktowany jest niemal jak gwiazdor.
Jego przypadek to bezprecedensowy przyklad kpiny
z wymiaru sprawiedliwoSci oraz potegi bogactwa,
ktére potrafi ,wybieli¢” najczarniejsze zbrodnie.
Japonczyk Issei Sagawa urodzil sie w niezwykle
zamoznej rodzinie i juz bardzo wcze$nie przejawial
niepokojace sklonnosci. W latach siedemdziesiatych
wlamal sie do pokoju zagranicznej studentki,
co poskutkowalo skierowaniem go na badania
psychiatryczne. Lekarz uznal go za jednostke
shiebezpieczna”, z czym nie zgodzil sie ojciec
przysztego kanibala. Zamiast leczenia, zapewnil
synowi studia we Francji. W 1981 Issei poznal tam
holenderke, Renee Hartevelt, ktéra ulegla jego
czarowi. Zwabil kobiete do swojego mieszkania,
gdzie zabil ja, a nastepnie na rozne sposoby
spozywal jej mieso. Zostal zatrzymany podczas
proby pozbycia sie resztek ciala, zapakowanych w
dwie duze walizki. Zamiast na sale rozpraw, trafil
jednak powtornie do szpitala psychiatrycznego,
skad wyciagnely go wplywy jego ojca. Sagawa
wrocil do kraju, gdzie spedzil kilkanascie miesiecy
pod obserwacja psychiatrow i odzyskal wolnosé.
W 1983 roku wydal ksigzke, w ktorej opisal swoj
czyn. Nie kryl tez dumy ze ,spelnienia marzen”.

10 Meiwes poszukiwal kogos, kogo moglby zabic i
zjesé.
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Zbil fortune, publikujac swoje wspomnienia oraz
przemys$lenia  dotyczace kanibalizmu. Swoim
zachowaniem wprawil w Kkonsternacje zaréwno
wymiar sprawiedliwodci, jak i bieglych lekarzy.

Chociaz bez watpienia najbolesniej ,sukces”
mordercy do tej pory odczuwa najblizsza rodzina
jego ofiary.

Na koniec chce napisaé jeszcze co nieco
o sposobach wykorzystania kanibalizmu jako
materialu na gre ksiazkowa. W tym temacie nalezy
ostroznie dobiera¢ scenerie. Ciezko mi wyobrazié¢
sobie sytuacje, gdy kto§ wykorzystuje jako tlo kleski
glodu, beztrosko kazac wybieraé czytelnikowi, czy
ma zjeS¢ swoja corke, czy zabi¢ syna sasiadow. Sam
motyw opisania konieczno$ci poswiecenia kogo$
bliskiego ,,dla dobra ogétu” nie jest oczywiScie czyms
zlym. Niemniej jednak temat ten nadaje sie raczej na
powazny, angazujacy moralnie czytelnika projekt, niz
groteske. Rowniez bardziej ,pierwotny” kanibalizm
moze postuzy¢ podobnemu celowi. Czytelnik mogltby
sie na przyklad wcieli¢ w role etnografa i trafi¢ do
osady kanibali, gdzie przyjdzie mu podjaé¢ decyzje co
do swojego stosunku do tubylcow. Eksterminacja,
a moze poznanie? Proba ,nawrdcenia” czy raczej
przylaczenie sie do uczty? Mozliwosci jest wiele:
od prostych, czysto przygodowych, po prawdziwe
wstrzasajace czytelnikami projekty zmuszajace do
powaznego zastanowienia sie nad konsekwencjami
podjetych decyzji. W kazdym razie mysle, ze temat
jest na tyle interesujacy, iz warto pomysle¢ nad
wykorzystaniem tego potencjalu w pracy tworcze;j.

Natomiast wszystkich zainteresowanych
tematem ludozerstwa odsylam do ksiagzki®, z ktorej
korzystalem przy pisaniu niniejszego artykulu.
To do$¢ krotkie, ale treSciwe wprowadzenie w ten
rozlegly, smakowity temat. Polecam!

Beniamin “KrowaQ” Muszynski

Ilustracje:

1 Kanibalizm w Brazylii w roku 1557 wedlug opisu
Hansa Stadena.

2 Tratwa Meduzy, Théodore Géricault, 1819.

3 Czikatilo podczas procesu.

11 wHistoria kanibalizmu” Nathan Constantine,
Bellona, Warszawa, 2007
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Na tropie Cthulhu

Gamebookowe powiesci, podobnie jak
i te klasyczne, potrzebuja wlasnego Swiata.
Kreujac wlasng ,rzeczywisto$¢”, mozemy
ograniczyé¢ sie do takich detali jak opis domu,
pola, laki, kilku najwazniejszych postaci...
Ale mozemy poplynaé¢ i dalej - spojrzec
w otchlan podwalin wszech§wiata, ujrzeé
kres gatunku ludzkiego, oglada¢ oblicza
bogow i opisa¢ ich majestat oraz groze.
Mozemy od nowa napisa¢ mitologie, stworzy¢
mroczne kulty, a nawet przypadkowo daé¢
podwaliny nowym religiom.

Swiat, ktéry stworzyt Howard Phillips
Lovecraft, jest fascynujacym przykladem tak
wykreowanej rzeczywisto$ci literackiej. Cthulhu,
Shub-Niggurath, Yog-Sothot, Starsze Istoty, Wielka
Rasa, Shogothy sa jego oryginalnymi tworami.

Lovecraft w liScie do Harolda S. Farnessa
tlumaczyl, jaki cel kryje sie w tworzeniu przez niego
literackiej mitologii. Dzieki niej jego opowiesci
mialy porusza¢ ludzi, odpowiadajac zaréwno
ich emocjonalnym, jak i duchowym potrzebom
we wspoOlczesnym zdominowanym przez nauke
Swiecie, przejmujac funkcje dawnych, infantylnych
i niewiarygodnych juz, naturalnych mitologii.

Zapytany przyznawal wprost, ze wszystko to
jest wykreowana fikcja w gldbwnej mierze przez niego,
ale rowniez przez jego kolegdéw po piorze.

Mimo to mitologia zaczela zy¢ wlasnym
zyciem.

Neil Gaiman we wstepie do zbioru opo-
wiadan Howarda Phillipsa Lovecrafta o tytule
Sny o terrorze i Smierci wspomina, ze na jednym
z konwentow fantastyki poSwieconego m. in.
bohaterowi tego artykulu pewien szczuply,
starszy dzentelmen z widowni wstal 1 spytal
dyskutantow, czy zastanawiali sie nad teoriq, ktorq
on sam wyznawat: ze Wielcy Przedwieczni [...]
wykorzystali po prostu biednego [...] Lovecrafta,
by przemowi¢ do Swiata i szerzy¢ wiare w samych
siebie poprzedzajqcq ich nieunikniony powrot.

I nie jest to odosobniony przypadek.

Peter J. Carroll, okultysta, jeden
z prekursoréw magii chaosu, pisze calkiem serio,
ze wedlug niego Necronomicon jest dzielem
gnostycznym (poniewaz w Damaszku, gdzie mial
sie narodzi¢, dzialalo sporo gnostykow), a wiec
zakladal jego realne istnienie na planie fizycznym
(w przeciwienstwie do pézniejszych wyznawcow tego

nurtu, ktorzy wierzyli jedynie w istnienie tej ksiegi
na planie astralnym). W srodowisku okultystycznym
nie byl on odosobniony.

Co ciekawe nawet jeden z korespondentow
Lovecrafta, William Lumley, wierzyl w prawdziwosé
tej osobliwej literackiej mitologii TAKZE WTEDY
gdy sam jej autor wraz ze wspolautorami
zapewniali go, ze sami wszystko zmyslili. Lumley
stwierdzil wowczas: Mozemy sqdzié, ze piszemy
fikcje literackq, a nawet nie wierzy¢ w to, co
piszemy, lecz w gruncie rzeczy méwimy prawde
— wbrew samym sobie, stuzyé¢ nieswiadomie za
postancow Tsathogguy, Croma, Cthulhu i innych
sympatycznych dostojnikéow z zewngqtrz.

Mitologia literacka Lovecrafta zyskala rzesze
autentycznie w nig wierzacych, jak i wyznawcow,
mimo absurdalnych okoliczno$ci narodzin, do
dzi§ mozna spotkaé¢ ludzi mys$lacych podobnie jak
W. Lumley.

Jako mlody pisarz mozesz podobnie jak
Jarek ObywatelJ Klofta w Sgsiadach Lonesbury,
Artur Marciniak w Zagadce Rezerwatu, Beniamin
Muszynski w Zaginionym czy ja w ksiazkach
z serii Tajemne Oblicze Swiata odnosi¢ sie do
mitologii Lovecrafta. Mozesz tez, przygladajac sie
procesowi tworzenia tej mitologii przez Samotnika
z  Providence, stworzy¢ wlasng  podobnie
rozbudowana i szczegotowa.

Mitologia H. P. Lovecrafta cho¢ oryginalna,
jest wcigz ciekawym konglomeratem znanych
mitow i ich twdrczym przetworzeniem, co ulatwilo
jej zaszczepienie w naszej kulturze. Niektorzy
Bogowie, jak Hypnos, Dagon czy Nodens,
przeniesieni zostali wprost z weze$niejszych wierzen
(co nie oznacza, ze nie zostali zmodyfikowani).
Znalezienie genezy innych, jak chociazby Yog-
-Sothot, Nyarlthotep czy Cthulhu wymaga bardziej

wnikliwych badan.
Najbardziej intrygujacym i najpopular-
niejszym béstwem z calego panteonu jest

z pewnos$cig bluznierczy Cthulhu, po raz pierwszy
opisany w opowiadaniu Zew Cthulhu powstalym
w roku 1926. Jego sylwetka jest w pewien sposob
antropoidalna, posiada glowe o$miornicy z twarza
pelna macek, gabczasty tulow pokryty luskami,
ogromne szpony na przednich i tylnych lapach oraz
dlugie, waskie skrzydla z tylu. Przybyl z gwiazd
w czasie, gdy ludzi jeszcze nie bylo na Ziemi i wraz
ze swoim potomstwem opanowal pewien lad posréd
bezmiaru Pacyfiku, zakladajac na nim miasto R’lyeh.
Prowadzil wéwczas wojne z (réwniez przybylymi
z kosmosu) Starszymi Istotami. Z blizej nieznanego
powodu jego ziemia ulegl naglemu zatopieniu,
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pograzajagc w odmetach samego Cthulhu. Choé
wydaje sie martwy, tak naprawde wcigz zyje i $ni.
Kiedy gwiazdy znajda sie w odpowiednim polozeniu,
Cthulhu znoéw wyjdzie z glebin, aby zapanowac
nad naszym S$wiatem. Juz raz to zrobil w pierwszej
polowie XX wieku, gdy R’leyh na krotki okres
czasu wynurzyl sie, ale zostal chwilowo pokonany
przez norweskiego kapitana Gustava Johansena.
Kiedy znow sie pojawi, nastgpi kres obecnej
cywilizacji i kres ludzkoSci, cho¢ jego wyznawcy
twierdza, ze ,czas ten [ich ponownego panowania
- dop. M. K.] tatwo bedzie rozpoznaé¢, poniewaz
ludzie stanq sie podobni do Wielkich Starych
Bogow; wolni i swobodni, poza zasiegiem dobra
i zla, odrzucq wszelkie prawa 1 zasady moralne,
bedq krzyczeé¢ zabija¢ 1 plawié sie w radosci.
Wyzwoleni Starzy Bogowie nauczq ludzi jak
krzyczeé, jak zabijaé, jak radowaé sie i bawid,
a cala ziemia rozgorzeje ofiarq calopalng ekstazy
1 wolnosci.”

Cthulhu posiada wyznawcéow na calym
Swiecie. Jego kult ma powstawac efemerycznie
w roznych zakatkach globu, by¢ starym jak ludzkos$¢,
a jego szczegOly przekazywane sa w tajemnicy.
Czesto wplywa na ludzi, przemawiajac do nich
w czasie ich snu. Wszyscy §wiadkowie rytualéw ku
czci Cthulhu wspoélnie przyznaja, ze sa one okrutne
i przerazajace.

Z pewnoscia jednym z istotnych inspiracji
dla Lovecrafta byla istota zwana Krakenem, bedaca
wielkim o$miornicopodobnym tworem topigcym
statki na morzu, o ktorym z przerazaniem od wiekow
szeptali marynarze. Przez dlugi czas istnienie
Krakena stawiano na rowni z istnieniem jednorozcéw
i smokéw, wySmiewano ludzi wierzacych w niego,
a samg jego posta¢ zaliczano do ciekawostek
kryptozoologicznych; dopoki nie odkryto i nie
opisano gatunku kalamarnicy olbrzymiej, a nas-
tepnie jeszcze wiekszej kalamarnicy kolosalnej.
Jako dziecko Howard uwielbil recytowac¢ wiersz
o tym niezwyklym stworzeniu. Natomiast sam
Kraken nigdy nie by}l czyms$ wiecej ponad mitycznym
stworzeniem. Cho¢ budzil przerazenie daleko bylo
mu do postaci boskiej czy demona. Posta¢ Cthulhu
to co$ znacznie bardziej niepokojacego.

Niektorzy poszukujac genezy najstynniejszego
z Wielkich Przedwiecznych, wskazuja na hawajskiego
boga Kanaloa. To jedna z nielicznych postaci
sakralnych przedstawianych w postaci o$miornicy.
Ponadto wlada on magia, wznosi kontynenty
i uklad gwiazdy na niebie. Jego odpowiednik
z panteonu mieszkancow Markizéw, Tanaoa, byl
ponadto bogiem pierwotnych ciemnosci, ktory

m

zostal zepchniety do glebin oceanoéw, gdzie panuje
ciemnos$¢ i cisza. Co nie jest niczym niezwyklym
w kulcie Markizanczykoéw, skladano mu krwawe
ofiary z ludzi.

Postat powyzszego boga, je$li chodzi
o atrybuty, oczywiScie pokrywa sie z Cthulhu
w pewnych sferach, ale nie we wszystkich. Cthulhu
to co$ wiecej niz oSmiornica, nie zamierza wiecznie
zy¢ w glebinach i zagraza ludzko$ci, czego nie mozna
powiedzie¢ o Kanaloa. Co najistotniejsze w tej
kwestii, nie znalazlem takze zadnej informacji, ktora
potwierdzalaby, ze Lovecraft znal dobrze mitologie
Pacyfiku. W przeciwienstwie do mitologii greckiej,
rzymskiej, semickiej czy mezoamerykanskiej.

W  wiekszoéci znanych mi mitologii
naturalnych pojawia sie pewien szczegdlnie
podobny element. Posta¢ demona, boga (lub bogini)
przyjmujaca posta¢ weza lub smoka, zyjacego
w podziemiach lub w glebinach oceanu, ktory
najczesciej uosabia chaos, zlo i zagraza ludzkosci.
Wystepuje m.in.

w mitologii greckiej (jako Tyfon),



anatolijskiej (jako Ilujanka),

egipskiej (jako Apop),

skandynawskiej (jako Jormungand),

o'
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czasem jest pozytywnym bogiem jako pierzasty
waz (Quezalcoatl), ktory jednakze domaga sie ofiar
z ludzi

czy (co najciekawsze i zapewne powigzane z mito-
logia Cthulhu) jako Lewiatan — smok z Apokalipsy
Sw. Jana.

W  wiekszosci tych mitologii waz-smok
uosabiajacy chaos musial zosta¢ pokonany, by $§wiat
mogl zaczac spokojnie istniec.

Czy pamietacie moze w jaki sposob
zostal unieszkodliwiony na chwile Cthulhu przez
Johansena? Zostal przebity kadlubem statku
w wyniku czego jego forma ulegla chwilowemu
rozproszeniu, a dopiero gdy statek byt w odpowiedniej
odlegtosci, ponownie przybral pierwotny ksztakt.

PUBLICYSYTKA /_
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Czy takie chwilowe pokonanie Wielkiego
Przedwiecznego nie wydalo Wam sie dziwnie zbyt
proste? Dlaczego potezny Cthulhu mialby zostaé
przezwyciezony w tak trywialny sposob?

Ot6z jesli poréwnamy Cthulhu do
egipskiego wodnego, wezowatego demona chaosu
Apopa, sprawa staje sie jasna. Apop byl cyklicznie
pokonywany przez Seta (lub Horusa), przebijany
statkiem dysku slonecznego lub wlocznia kogo$
z jego zalogi. Johansen nieSwiadomie odtworzyl
wlasnie ten rytual i podobnie jak Horus
unieszkodliwil akwatycznego boga chaosu.

Wedlug skandynawskiej Eddy Poetyckiej,
gdy nastgpi zmierzch bogéw, Ragnarok, bedacy
jednoczesnie koncem tego $wiata, waz Jormungand
wyloni sie z oceanu i zacznie wypluwac z siebie jad,
ktora pokryje ziemie i niebo. Nawet potezny bog
Thor, ktéry w konicu zabije demona, umrze w wyniku
dzialania jego trucizny. Nietrudno dostrzec tu
podobienstwo do zagrazajacego powstania Cthulhu.

Z kolei w Apokalipsie sw. Jana znajdziemy
takie oto fragmenty:

I inny znak ukazal sie na niebie: Oto wielki
Smok barwy ognia [...] I nastgpita walka w niebie:
Michat i jego aniotowie mieli walczy¢ ze Smokiem.
I wystgpil do walki Smok i jego aniotowie, ale
nie przemogl. I zostal strqcony wielki Smok,
Waqz Starodawny, ktéry zwie sie diabet 1 szatan,
zwodzqcy calq zamieszkalq ziemie, zostal strqgcony
na ziemie, a z nim strqceni zostali jego aniotowie.
[...] Biada ziemi i morzu — bo zstgpit do was diabel,
palajgc wielkim gniewem, Swiadom, ze malo ma
czasu.

I ujrzatem Bestie wychodzqcq z morza |[...]
A smok dat jej swq moc, swoj tron i wielkq wiladze.
I yjrzatlem jednq z jej gtow jakby
Smiertelnie zranionq, a rana
jej Smiertelna zostala uleczona.
A cala ziemia w podziwie
powiodla wzrokiem za Bestig;
1 poklon oddali Smokowi. I[...]
A dano jej usta méwiqce wielkie
rzeczy 1 bluznierstwa.

Nietrudno dostrzec podo-
bienstwo Cthulhu do Smoka
i Bestii, zstepujacego z gwiazd na
ziemie wraz ze swoimi dzieémi,
toczacego wojne ze Starszymi
Istotami,  wylaniajacego sie
Z morza, zagrazajacego ludziom,
zwodzacego ich, ktory mowi

wielkie
i bluzni. Ponadto Cthulhu wydaje sie martwy, ale
wcale taki nie jest (jaki mowi stynny dwuwiersz:

rZeczy
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Nie jest umarty ten, ktory spoczywa wiekami...),
podobnie jak jedna z glow Bestii, ktora wydawala
sie Smiertelnie zraniona, a okazuje sie cudownie
uleczona.

W tym momencie dochodzimy do kolejnego
elementu zagadki tlumaczacej, skad pochodzi
“przepis na Cthulhu”. Sam Lovecraft, opisujacy jego
kult wér6d Eskimosow, nawigzuje do boga $wiata
podziemnego, ktorym jest Tornarsuk (blednie przez
niego nazwany Tornasukiem). Jestem przekonany
o tym, ze Lovecraft czerpal informacje o nim tylko
z XIX-sto wiecznego Indeksu Piekielnego autorstwa
Jacquesa Auguste’a Simona Collin de Plancy (czyt.
Zaka Ogusta Simona Kolgna de Plansi) poniewaz
powtarza stlowo w slowo to co autor tej osobliwej
encyklopedii o inuickim boéstwie.

Tornarsuk jest
mniej istotny, niz to za
kogo Jacques Auguste

go uwazal, a mianowicie
za Diabla — tak tez nazwal
go wprost Lovecratft.

Na samym po-
czatku opowiadania Zew
Cthulhu Lovecraft sam daje ,
podpowiedz, skad czerpat £3
swoje inspiracje, wskazujac
na ksigzke Kult Wiedzm
w Europie Zachodniej autorstwa Miss Murray.
Autorka, jako etnolog, po wnikliwym prze-
studiowaniu Zréodel z procesow czarownic,
wysunela teorie, ze istnial w Europie tajemny
kult wiedZzm, w ktorym czczono przedaryjskich
i przedchrzedcijanskich bogoéw oraz boginie
plodnoéci, nazywanych przez nowg religie diablami,
a co istotniejsze, ktorym skladano takze
ludzkie ofiary.

Co ma wspoélnego prymitywny sabat
czarownic z kultem przybylego z gwiazd
Cthulhu?

Po pierwsze, czcza go najczesciej
niearyjczycy lub mieszancy ras, co dla
Lovecrafta, obstajacego przy tragicznie
prymitywnej odmianie rasizmu, bylo
juz samo w sobie objawem degeneracji
i pokrywalo sie poniekad z teoria
Murray.

Po drugie, Lovecraft bardzo pie-
czolowicie opisal rytual ku czci Cthulhu.
Przyjrzyjmy sie uwazniej niektorym jego
fragmentom:

Tylko poezja albo obled mogly usprawie-
dliwi¢ wrzaski, jakie docieraly do Legrassea,
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kiedy brneli poprzez czarne grzezawisko
w kierunku czerwonego blasku i przyttumionego
bicia w bebny. Istniejq odglosy wiasciwe ludziom
1 wlasciwe zwierzetom; straszne jednak sq one
wtedy, gdy styszymy glosy ludzkie, a zdajq sie je
wydawaé dzikie bestie. Zwierzeca furia i wyuzdana
orgia wzbijaly sie do demonicznych wyzyn,
przecinane wyciem 1 skrzeczqcym wrzaskiem
najwyzszej ekstazy, ktéora rozdzierata i wibrowata
w tym spowitym nocq lesie niczym zlowroga
burza dobywajqgca sie z piekielnych glebi. [...]
W' naturalnej przesiece, jakq bylo bagnisko,
widniata porosta trawq wyspa wielkosci okoto
akra, bez drzew 1 w miare sucha. Na niej wlasnie
podskakiwata i wila sie horda ludzkich potworéw
[...] Naga gromada hybrydoéw ryczata, wyla
1 spazmatycznie wyginala sie wokol ogromnego
ognia w ksztalcie pierscienia; gdy rozchylala sie
zastona dymu, ukazywal sie stojgcy w samym
srodku ogniska wielki granitowy monolit, wysoki na
jakies$ osiem stép; na jego wierzchotku spoczywata
absurdalnie mata i dziwacznie wyrzezbiona
statuetka. Z szerokiego kregu dziesieciu platform
rozstawionych w regularnych odstepach wokét
spowitego ogniem monolitu zwisaly gltowq w dot
ciata owych mieszkancow osady, ktorzy znikneli.
Posrodku tego wlasnie kregu stojgcy kolem
wierni skakali i ryczeli, przesuwajqc sie w prawo
[a wiec, co wazne, w strone przeciwna
niz ruch wskazowek zegara — dop. M. K]
w bezustannych bachanaliach pomiedzy
kregiem ciat i plonqcym ogniskiem.

Poréwnajmy to =z nastepujacymi
fragmentami z Kultu WiedZzm w Europie
Zachodniej Miss Muray:

- [...] wraz ze swymi dwiema cérkami
i pewnymi innymi osobami, diabelskimi
poplecznikami 1 calym owym gronem,
tanczyly razem, wokoto wielkiego gtazu, pod
przewodnictwem Szatana, ich mistrza, przez
dtuzszy okres czasu.

- Jonet Lucas zostala oskarzona
o “tanczenie w kregu tanecznym” podczas
tego samego wydarzenia. Beatrice Robbie
zostala “opisana jako notoryczna wiedzma,
udajqca sie, pod przewodnictwem Diabla, jej
mistrza, z pewnymi innymi osobami, owymi
diabelskimi poplecznikami, do Craigleauche,
aby tanczyé tam razem wokolo wielkiego
glazu przez dtuzszy okres czasu i tam Diabel,
Jjej mistrz grat przed niq.

- Taniec 6w jest dziwny 1 straszny,
a takze diaboliczny, polega on na obracaniu

sie plecami do siebie, braniu innej osoby do reki
1 skakaniu wraz z innymi ponad ziemie, nastepnie
potrzgsaniu glowami do przodu i tylu niczym
Antychrysty, oraz kreceniu sie jakby owi tancerze
byli szalenicami.

- Jako ze tancerze byli zwroéceni twarzami
do zewnetrznej strony kregu, to znaczy to iz
obracali sie “przeciwnie do ruchu wskazéwek
zegara’, t.j. przeciwnie do ruchu stonca.

Rowniez w opowiadaniu Pradawna Magia
Algernona Blackwooda, pisarza uwielbianego przez
Lovecrafta, a nawet cytowanego na samym poczatku
Zew Cthulhu, znajdziemy opis blizniaczo podobnego
sabatu czarownic. Tylko ze w opowiadaniu
Blackwooda uczestnicy rytualy tancza dookola
potwornej, monstrualnej postaci siedzacej na tronie,
ktora jest MATKA jednej z czarownic.

W tym miejscu dochodzimy do kwestii
statuetek Cthulhu. Posiada¢ je mieli wyznawcy
kultu wiedzm, Eskimosi, tajemniczo mialy byc
powszechne na ziemi. Czy historia zna jakie§ dziwne
statuetki, ktore ludzie w czasach prehistorycznych
przetrzymywali, oddawali im cze$¢ i ktore zwigzane
byly z kultem ptodnosci?

Przyjrzymy  sie
narysowanego przez samego Howarda
Lovecrafta.

Prosze zwro6ci¢ uwage na jego thusta postac.

wizerunkowi  Cthulhu
Phillipsa

TR e "*‘-’»"

« spis tresci
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A teraz prosze spojrzeé na nastepujace eksponaty: jak i u Eskimoséw (ichniejsze polozne w trakcie
odbierania porodu trzymaja je w dloniach).
Zwrocilem juz uwage na to, ze Algernon Blackwood
opisujac sabat wczes$niej niz Lovecraft, umiescil
wlasnie taka boginie w miejscu, w ktorym po6zniej
Lovecraft ulokowat statuetke Cthulhu.

Lovecraft oczywiscie znal kult Magna Mater.
Wyraznie do niego nawigzuje w opowiadaniu
Szczury w Murach, gdzie wspomina takze opisywana
w Zlotej Galezi autorstwa J.G. Frazera frygijska
boginie Kybele. Nie bez powodu na poczatku
opowiadania Zew Cthulhu réwniez wspomina dzielo
Frazera. W kontekécie Magna Mater i jej korelacji
z Cthulhu bogini Kybele jest szczegolnie ciekawa.
Jej wierni tanczyli w orgiastycznym tancu przed jej
oltarzem Sciekajacym krwia ofiar. Mezczyzni, ktérzy
chcieli by¢ jej kaplanami, odcinali sobie penisy,
rzucajac je na oltarz. Czesto juz po rytualnym szale
popadali w depresje, a ich tragiczny stan ducha
(o czym pisat Frazer i o czym wspomniat Lovecraft)
opisat w smutnym poemacie rzymski pisarz...
Katulus. Prawda, ze niezwykly zbieg okolicznosci,
jesli chodzi o imiona?

Mikolaj Kotyszko

Takie wizerunki Magna Mater, czyli Wielkiej
Matki, bogini, ktoérej najwieksza cze$¢ oddawano
prawdopodobnie w czasach prehistorycznych,
znajdziemy zaro6wno wérod wykopalisk europejskich,
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|dealna mechanika dla
gier ksigzkowych,

czyli od Fighting Fantasy
do Tkaczy Burz

Klasyczna mechanika Fighting Fantasy
zastosowana w kultowej grze Dreszcz ma swoje
ograniczania. Chyba najwieksza jej wada jest
to, ze slabo odzwierciedla realia walki. Ro6znica
w umiejetno$ciach walczacych nie ma wplywu
na iloé¢ zadanych obrazen, rzut dwiema ko$émi
sprawia, ze czynnik losowy ma zbyt duzy wplyw na
wynik walki. Stwory za$, nawet te najgrozniejsze,
maja Wytrzymalosé nizsza od naszego bohatera.
Zastanéwmy sie wiec, jak wychodzac od zasad FF,
stworzy¢ idealna mechanike dla gry ksiazkowej
— z jednej strony charakteryzujaca sie prostota,
z drugiej zaS cho¢ troche odzwierciedlajaca
rzeczywistos$¢.

Zacznijmy od tworzenia karty postaci.

Po pierwsze, w FF wystepuja dwa parametry
bohatera, ktéore mozna testowac: Zrecznos¢ (Skill)
opisujacy jego sprawno$¢ fizyczna i umiejetnos$c
walki, oraz Szczescie (Luck).

To co razi na pierwszy rzut oka, to brak
cechy  opisujacej  psychiczne  predyspozycje
bohatera. Tworzac klasyczny system RPG,
takich parametréw moglibySmy stworzy¢ kilka:
Inteligencja, Spostrzegawczosé, Mqdrosé (czyli ilosé
posiadanej wiedzy) czy Zdolnosci Magiczne. Zdajac
sobie jednak sprawe, ze z definicji mechanika gry
ksigzkowej powinna byé uproszczona, przyjmijmy
jeden parametr opisujacy wszystkie powyzsze cechy:
Madrosé. Wprowadzenie tej cechy pozwoli nam na
przeprowadzanie staré za pomoca magii, utatwi takze
naszemu bohaterowi poznawanie i rzucanie czarow,
targowanie sie czy narzucenie swojego zdania
w dyskusji.

Dwa parametry opisujace zaréwno zdolnosci
fizyczne, jak i psychiczne bohatera, daja graczowi
ciekawsze mozliwosci jego kreacji. Jesli przyjmiemy,
ze przy tworzeniu bohatera mamy pewna liczbe
punktow do rozdzielenia pomiedzy te dwie cechy
(np. pule 6 punktéw) oraz pewien poziom minimalny
dla kazdego z parametrow (4 punkty) - to mozemy
wykreowa¢ przykladowych bohaterow:

Nasz ,,uniwersalny” bohater bedzie wiec wygladat
nastepujaco:

Zreczno$é: 4 + 3 =17

Madro$é: 4 +3=7

Z kolei grozny wojownik o, powiedzmy, prostej wizji
Swiata:

Zreczno$c: 4 + 6 = 10

Madrosé: 4 + 0 =4

A madry mag lub uczony bard:
Zreczno$é: 4 + 0 = 4
Madroéé: 4 + 6 = 10

Coz zatem zrobi¢, aby nasz Mag nie polegl
w pierwszym starciu, a Wojownik nie zginal
od pierwszego czaru? Przed kazda walka gracz
powinien dosta¢ mozliwo$¢ wybrania strategii walki
z potworem lub ucieczki. Znacznie zwiekszy to
ilo§¢ paragrafow, ale sprawi, ze gra bedzie o wiele
ciekawsza.

Mozna by takze postuzyé sie pewnym
trikiem: wprowadZzmy w grze mozliwo$§¢ zarabiania
pieniedzy — im wieksza Maqdrosé, tym latwiej
wynegocjowaé, wygraé w Kkarty czy po prostu
wykras¢ zloto. Za zloto za$§ nawet watlego zdrowia
Mag bedzie mogt kupi¢ sobie trening w szkole
walki, ochraniajaca przed ciosami zbroje, magiczne
przedmioty zwiekszajace zdolnoSci w walce czy po
prostu lepsza bron. Bedac sprawiedliwymi, musimy
wiec da¢ Wojownikowi mozliwo$¢ zwiekszania
Madrosci poprzez zdobycie magicznych ksigg lub
artefaktow strzezonych przez stwory, ktére nalezy
pokonac¢ w walce fizycznej.

Zastan6wmy sie teraz nad przebiegiem
walki.

W prawdziwej walce waga zadanych
obrazen zalezy od réznicy w umiejetnosci walki
i predyspozycji fizycznej oponentéw. Czyli
trzymetrowy troll-wojownik wyposazony w ciezki
kamienny mlot powinien jednym ciosem roztrzaskac
czaszke mlodego nieuzbrojonego goblina-golibrody.
Im bardziej zblizone sg cechy oponentow, tym dhluzej
powinna trwac walka.

Aby uzyska¢ ten efekt przyjmijmy, ze
ilos¢ obrazen w walce jest réwna roznicy sily
ataku oponentow. Przypomnijmy, ze w FF Sila
Ataku walczacego = Zrecznosé + Ki2. Jednak aby
ograniczy¢ czynnik losowy, a bardziej premiowaé
umiejetnosci, zamienmy K12 na K6.

PUBLICYSYTKA /_
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Wazna tez jest bron i zbroja. Wprowadzmy
zatem dwa wspoélczynniki wplywajace na ilosé
obrazen: Wspoétczynnik Broni i Wspotczynnik Zbroi.

Tak wiec w naszym scenariuszu spotkaja sie:

Trzymetrowy Troll Mroczny Wojownik:
Zreczno$é: 12 / Madro$c: 4 / Wytrzymalo$é: 28,
Milot (Wsp. Broni: 6)

Elfi Bard:

Zreczno$é: 6 / Madro$é: 11 / Wytrzymalo$é: 10,
Drewniana tarcza (Wsp. Zbroi: 1), Miecz (Wsp.
Broni: 2)

Przebieg walki wygladalby tak:

Rzut dla Trolla pokazal 5 oczek, rzut dla Barda: 2
oczka.

Sila Ataku Trolla =12 + 5 =17

Sila Ataku Barda=6+2=8

IloSc obrazen =17 -8 =9

Poniewaz to Troll zadaje cios, nalezy do
iloSci obrazen doda¢ wsp. Broni Trolla i odja¢ wsp.
Zbroi Barda. Tak wiec ostateczna ilo$¢ obrazen to:
9+6—1=13

Bard traci wiec 13 punktéw wytrzymalos$ci,
czyli tarcza peka w drzazgi i nasz biedny bohater
zostaje zmiazdzony od jednego straszliwego
uderzenia mlota.

Zapewne przebieg tej walki jest znacznie
bardziej wiarygodny, niz w mechanice FF, ale czy
kto$ chcialby gra¢ bohaterem, ktérym w pierwszej
walce ginie sie jak mucha?

Przed przystapieniem do walki powinniSmy
zasygnalizowaé graczowi zagrozenia, nastepnie daé
mozliwo§¢é wycofania sie, skorzystania z czaru lub
artefaktu, badz przy uzyciu Maqdrosci wymy$lenia
jakiego$ sposobu na pokonanie wroga. JeSli gracz
bedacy Magiem zda sobie sprawe, ze wrog jest zbyt
silny, powinien wycofa¢ sie i poszukac jakiego$
czaru lub artefaktu, ktory pomoze mu wroga
pokonaé. By¢ moze w innej czeéci gry znajdzie np.
Czar Ostlabienia, do rzucenia ktorego wymagana
jest co prawda Mgqdros¢ minimum 8, ale ktory
sprawia, ze zarOwno Zrecznosé, jak i Wytrzymatosé
wroga w czasie walki spada o polowe, za§ wrog
gubi w pomieszaniu orez. A moze Czar Ognia, po
rzuceniu ktorego Wytrzymatosé wroga spada do 2.

Powyzszy system walki daje nam tez ogromne
mozliwosci kreacji przeciwnikow, na przyklad:
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Przeciwnik malo zreczny, ale wytrzymaly i straszliwie
silny

Olbrzymi Czerw

Zreczno$¢: 6 / Madrosé: 2 / Wytrzymalo$é: 30
Bron: Straszliwy splot (Wsp. Broni: 12)

Wrog szybki jak blyskawica, wyposazony w lekka
szpade, ale podatny na ciosy

Owadzi Szermierz z Innego Swiata

Zreczno$¢: 10 / Madrosé: 5 / Wytrzymaloéc: 5 /
Bron: Szpada (Wsp. Broni: 1)

Wrég malo zreczny, ale odporny na ciosy i grozny
Toksyczny Mieczak

Zreczno$é: 5 / Madroéé: 12 / Wytrzymatoéé: 8 /
Pancerz Chitynowy (Wsp. Zbroi: 10), Bron: Plucie
kwasem (Wsp. Broni: 12)

Wrdg szybki i silny lecz podatny na pierwszy cios
Szklana Machina Szalonego Czarodzieja
Zreczno$é: 10 / Madros$é: o / Wytrzymalosé: 1 /
Bron: szpikulce i wiertla: (Wsp. Broni: 10)

Dobra praktyka jest takze umieszczanie
stabszych wrogow na poczatku fabuly oraz
grozniejszych w poézniejszych etapach gry, dzieki
czemu damy graczowi czas na odpowiednie
wyposazenie swojego bohatera przed spotkaniem
z groznymi wrogami. Dosyé latwo zrobi¢ to
w paragrafowej grze w konwencji fabularnej, jak
jednak osiagna¢ ten efekt w grze labiryntowej,
gdzie bohater walesa sie po calej mapie bez zadnych
ograniczen? O tym, moi drodzy, w nastepnym
odcinku.

Pawel Dziemski
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Industrializacja gier
paragrafowych,

czyli dobrodziejstiva mechanikai.

Wszyscy wiemy jaki jest zamysl gier
paragrafowych, gier ksiazkowych czy opowiadan
interaktywnych. Chcemy przezy¢ pewna historie,
ale chcemy mie¢ wplyw na jej rozwdj, chcemy mieé
mozliwo$¢ wyboru, chcemy te historie przezywaé
sami, a nie by¢ tylko jej $wiadkami, stojac gdzie$
z boku. Ile razy czytajac ksigzke, dziwiliémy sie
poczynaniom bohateréw? Ich decyzje i dzialania
niejednokrotnie byly nielogiczne. My przeciez na
ich miejscu postapilibySmy zupelie inaczej. Coz,
wlasnie dzieki tej galezi literatury/rozrywki mamy
taka mozliwos¢. Uczestniczymy w wydarzeniach,
wrecz jesteSmy w ich centrum. Mamy wplyw
na to co nas otacza, co sie wokol nas dzieje, od
nas zaleza poczynania bohateréw. Dokonujemy
wyboréw i ponosimy ich konsekwencje. Ingerujemy
w przezywana historie.

I o to nam wlasnie chodzito. Ale czy aby na
pewno?

Wyobrazmy sobie taka sytuacje: Nasz bohater
wraca wlasnie z przyjecia do domu. Nagle, nie
wiadomo skad, z piskiem opon nadjezdza samochod.
Wprost na niego. Kierowca zasnal, byl pijany, stracit
panowanie nad autem — nieistotne. Istotne jest, ze
naszego bohatera od $mierci dzielg ulamki sekund.
Jaki mamy wybor? Niewielki. Ale za to oczywisty.
Nie bedziemy przeciez stac¢ jak wryci i czeka¢ tylko
odskoczymy na bok. Teoretycznie.

No wlasnie. Latwo jest wybra¢ odpowiednig
reakcje siedzac w kapciach, w wygodnym fotelu,
z herbata w reku. A co ze stresem, paralizujacym
strachem, predyspozycjami bohatera? Tego nasz
wybor nie przewiduje. To, ze chcemy uskoczy¢ nie
znaczy, ze nam sie to uda. To nieco zaburza idee
kontrolowania loséw bohatera, ogranicza nasz
wybor i pozbawia mozliwosci decydowania o sobie.
I dobrze! Nie jesteSmy przeciez w stanie przewidzie¢
jak zareagowalibySmy w prawdziwym zyciu na taka
sytuacje. Czy zdazylibySmy uskoczy¢, a moze strach
wmurowalby nas w ziemie...?

Dobrze, przejdzmy zatem dalej. Wiemy juz,
ze nie na wszystko mamy wplyw. Co zatem dzieje
sie z naszym bohaterem? Jest na lasce autora
— albo pozwoli nam dokona¢ tego wyboru (co
jest nielogiczne), albo sam zdecyduje o jego losie

— co z kolei mija sie z idea interaktywno$ci, nie
wspominajac juz o tym, ze jest to po prostu nie do
konca uczciwe. Chcemy przeciez mie¢ poczucie, ze
konsekwencja jest wynikiem naszych dzialan, a nie
kaprysu autora. Bo niby czemu mialby podejmowa¢é
za nas te decyzje, skoro w zalozeniu dat nam
swobode dzialania?

W przytoczonym przykladzie nalezy wziac
pod uwage wiele czynnikéw. Kondycja bohatera,
jego opanowanie, szybko$¢ reakcji i pewnie jeszcze
wiele innych, w tym czynnik losowy. Te czynniki,
wystepujac w pewnych polaczeniach, zazebiaja sie,
w wyniku czego nastepuje taka czy inna reakcja.

O ile tworzac opowiadanie, jesteSmy
w stanie opisa¢ kilka reakcji wynikajacych
z danej sytuacji, o tyle nie jesteSmy w stanie
w sensowny i logiczny sposéb doprowadzi¢ do nich
samymi opisami. Reakcje te bowiem pozbawione
beda wyzej wymienionych czynnikow i stang sie
przewidywalnymi, $wiadomymi decyzjami, co
pozbawi je dynamiki i nieprzewidywalnosci. Malo
tego, nie bedziemy wiedzieli dlaczego nastapila taka,
a nie inna, reakcja. Czy taki byt zamysl badz kaprys
autora, zadzialal (w domysle, bo przeciez nikt poza
autorem nie ma na to wplywu) czynnik losowy czy
moze jeszcze co$ innego?

PrzejdZzmy wiec do sedna  sprawy
— mechaniki.
Coéz, musimy liczy¢ sie z tym, ze

wprowadzajac do naszego projektu mechanike juz na
starcie dostajemy modyfikator -5 do elitarnosci, gdyz
nasze dzielo traci status literatury interaktywnej
na rzecz najzwyklejszej gry. Wyobraz sobie reakcje
ludzi w towarzystwie, gdy na pytanie “czym sie
zajmujesz?” odpowiadasz “literaturg interaktywna”
- rozmoéwcey kiwaja z uznaniem glowami, wykazuja
zainteresowanie i generalnie s3 pod wrazeniem.
A teraz na to samo pytanie odpowiedz: “grami”,
a jedyne na co mozesz liczy¢, to politowanie.

PUBLICYSYTKA /_
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Jesli jednak nie interesuje Cie zdanie
innych, a taka degradacja towarzyska jest Ci raczej
obojetna, mozemy przejs¢ do rozpatrywania naszego
przykladu, tym razem z uwzglednieniem mechaniki.

Stworzmy zatem pierwsza lepsza ceche, jaka
przychodzi nam do glowy — na potrzeby artykulu
niech bedzie to “Opanowanie” moéwigce nam jak
bohater radzi sobie ze stresem, czy jest w stanie
zachowa¢ zimnag krew w Kkrytycznej sytuacji. Na
jej podstawie latwo jest odnies¢ sie do dalszych
wydarzen. Jesli “Opanowanie” jest za niskie, strach
wmurowuje go w ziemie, uniemozliwiajac reakcje.
Jesli zatem bohater ginie pod kolami samochodu,
to nie dlatego, ze tak chcial autor, tylko dlatego,
ze nie wytrzymal presji zdarzenia. Jesli za$
“Opanowanie” jest odpowiednio wysokie, otwiera
to nam nowe mozliwo$ci — bohater radzi sobie z ta
sytuacja i z zimna krwig podejmuje kolejne decyzje.
Analogicznie, wprowadzajac ceche “Refleks”, nie
skazujemy bohatera na z goéry ustalone powodzenie
badz porazke, gdyz znoéw nie jest to kwestia wyboru,
lecz pewnej zaleznosci. Albo bedzie na tyle szybki
i odskoczy, albo zakonczy swdj zywot.

Oczywiscie, jak w kazdej dziedzinie, zalecany
jest umiar. Nie chodzi o to, zeby na kazdym kroku
bombardowac gracza testami i statystykami. Pewnie,
ze mozna poshuzy¢ sie umiejetnosciga “Perswazji”
czy “Zastraszania”, ale duzo ciekawiej bedzie
prowadzi¢ dialog osobiscie i samemu wybiera¢ opcje
dialogowe tak, aby sukces zawdziecza¢ sobie, a nie
rzutowi koscig.

Mechanika ma by¢ elementem uroz-
maicajacym Twoja opowies¢ i dodajagcym mu
nieprzewidywalno$ci. Nie musi przypominaé¢ matury
z matematyki. Cho¢ z drugiej strony — dlaczego by
nie? Jesli Twdj projekt ma na tym zyskaé, jesli dzieki
temu kazda rozgrywka toczy¢ sie bedzie inaczej,
nabierze tempa, nie bdj sie eksperymentowac.

Zachecam Was, drodzy Autorzy, do
stosowania mechaniki. Tej bardziej, jak i tej
mniej skomplikowanej. Takiej, ktéra nada Waszej
opowiesci charakteru i dynamiki, ktéra w polaczeniu
z tre$cig wgniecie gracza w fotel. Bo przeciez o to tu
chodzi — zeby dostarczy¢ odbiorcy niezapomnianych
wrazen. I tego zycze Wam z kazdym nowym
projektem.

Michal “Recoil”’Rosinski
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Visual Novel

W dzisiejszym artykule przyjrzymy
sie¢ specyficznemu rodzajowi interaktywnej
literatury. Pochodzi on z Japonii, gdzie
zdominowal rynek gier PC, cho¢ niemalo
pozycji ukazuje sie rowniez na konsolach.
Na podstawie tytulow 2z tego gatunku
powstalo juz wiele filméw animowanych
oraz komiksow. Ostatnimi czasy, rowniez
w Polsce, stawia on swoje pierwsze, male
kroki. Poznajcie visual novel!

Visual novel mozna opisa¢ jako polaczenie
gry paragrafowej, komputerowej i anime (japonski
film animowany utrzymany w stylu manga). Gracz
obserwuje akcje z perspektywy pierwszej osoby.
Przez wiekszo$¢ rozgrywki widzi jedynie statyczne
tla oraz wizerunki postaci, z ktéorymi w danym
momencie rozmawia. Zazwyczaj nie s3 one
animowane, w zalezno$ci od sytuacji i przebiegu
rozmowy zmienia sie jednak ich wyraz twarzy lub
postawa ciala.

Ograniczona oprawa graficzna wynika
z prostego faktu, iz rdzen rozgrywki stanowi
tekstowa narracja. Wszelkie dialogi, opisy itd.
wySwietlane sa w prostokatnej ramce, znajdujacej
sie u dotu ekranu (rzadziej tekst zajmuje caly ekran).
Co jaki$ czas stajemy przed koniecznos$cia podjecia
decyzji, ktére wplywaja na dalszy przebieg akcji.
Pod tym wzgledem gry visual novel przypominaja
paragrafowki, z ta roznica, ze wykorzystuja one
mozliwoSci komputeréow. Pojawiaja sie wiec
bardziej rozbudowane dialogi, mozliwo$¢ zapisu
i wezytywania gry, a takze elementy zaczerpniete
prosto z gier komputerowych, jak wyzwania
zrecznos$ciowe czy zagadki logiczne. Wiele jest
zreszta tytulow, ktore lacza visual novel z innymi
gatunkami, jak chocby seria przygodowych
kryminaléw sadowych Phoenix Wright. Visual
novel przypomina tez gry komputerowe pod
wzgledem oprawy dzwiekowej — co prawda ten
aspekt rozgrywki jest tutaj mocno ograniczony ze
wzgledu na mala dynamike wizualizacji, ale mimo to
udzwiekowienie czesto stoi na najwyzszym poziomie.
Wiele tytulow posiada muzyke i efekty dzwiekowe,
a nawet profesjonalny dubbing.

Wielu osobom gatunek visual novel kojarzy
sie wylacznie z hentai, czyli pozycjami o charakterze
pornograficznym. Faktycznie, wszelkiego rodzaju
ssomanse” stanowia znaczaca cze$¢ gatunku,
niemniej jednak natrafic mozna réwniez na gry

Tears to ﬁ@rra s visual novel dla konsoli PS3

z gatunku science fiction (Snatcher na Sega CD) czy
fantasy (Disgaea Infinite na PlayStation Portable).
Krzywdzacy stereotyp wynika zapewne z tego, ze
bardzo maly procent gier visual novel ukazuje sie
poza granicami Japonii — a wérdd tych wydanych
na zachodzie dominuja wlasnie gry erotyczne.
I tu przechodzimy do najwiekszego problemu,
ktory dotyczy visual novel — dostepnoSci. Jesli
znamy jezyk angielski, sprawa nie wyglada tak zle.
Istnieja firmy, zajmujace sie cyfrowa dystrybucja
zlokalizowanych gier (np. MangaGamer), dziala tez
wiele grup wypuszczajacych fanowskie thumaczenia
(mozna je pobra¢ ze stron takich jak chocby
insani.org). W Polsce sprawa wyglada mniej wesolo.
W naszym rodzimym jezyku nie ukazal sie jeszcze
zaden komercyjny tytul, natomiast amatorskich
lokalizacji jest za$ tyle, co nic. Takze pierwsze kroki
w dziedzinie tworzenia gier niezaleznych stawiane sg
bardzo powoli. Za swoiste §wiatetko w tunelu mozna
wiec uzna¢ premiere utrzymanej w klimacie horroru
gry N.E.M.O., ktéra miala miejsce szesnastego
sierpnia tego roku.

RE: Alistairz+ -

pr_zyktad_gLy_s_tmofggngj;w;

Skoro  juz  wspomnialem o  grach
niezaleznych... Co6z, w innych krajach Europy
i w Ameryce powstaje ich bardzo duzo. W poréw-
naniu z innymi grami komputerowymi, visual novel
sq bowiem stosunkowo latwe do zaprogramowania.

PUBLICYSYTKA /_
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Ponadto istnieje wiele specjalnych programow,
pozwalajacych stworzy¢ wlasne produkcje tego
gatunku. Ws$réd nich najwieksza popularnoscia
cieszy sie Ren’Py, dostepny za darmo na systemy
Windows, Mac OS i Linux.

Nie da sie ukry¢, ze gry visual novel stanowia
bardzo ciekawy gatunek literatury interaktywne;j.
Tym bardziej wiec szkoda, ze niemal nie istnieje on
w naszym kraju. Warto jednak zachowaé czujnosc,
gdyz ta sytuacja moze sie zmienié. Japonskie
komiksy i filmy animowane réwniez nie byly przeciez
wydawane w Polsce przez dlugie lata. Nie pozostaje
nam wiec nic innego, jak tylko trzymaé kciuki
i czekaé na rozw(j sytuacji!

Michat “Pinkel” Sluzyriski

M

Przydatne linki:

The Visual Novel Database - strona gromadzaca
informacje na temat gier visual novel.
http://vndb.org/

Visual Novel po polsku - polska strona poswiecona
gtownie ttumaczeniom gier visual novel.
http://www.visual-novels.pl/

MangaGamer - internetowy sklep, sprzedajacy gry
visual novel w jezyku angielskim.
http://www.mangagamer.com/allages/

G-Collections - internetowy sklep, sprzedajacy gry
visual novel dla dorostych w jezyku angielskim (18+).
http://www.g-collections.com/

Oficjalny portal Ren’Py, programu do tworzenia gier
visual novel na systemy Windows, Linux i Mac OS.
http://www.renpy.org/

Oficjalna strona Novelty, edytora do gier visual novel
na system Windows.
http://www.visualnovelty.com/

Witryna NovelStream, programu do tworzenia gier
visual novel kompatybilnego m. in. z systemami
Windows, Android oraz iOS.
http://visualnoveldai.com/NovelStream/

Strona N.E.M.O., darmowej gry visual novel po
polsku (18+).
http://ryuutsuruteikoku.npx.pl/viewpage.php?page_
id=14

Deja Vu - strona poswiecona amatorskim
ttumaczeniom gier visual novel na jezyk angielski.
http://deja-vu.mangasos.com/index.html

Insani - kolejny przyczotek fanowskich ttumaczen
gier visual novel.
http://www.insani.org/index.html
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Dziennik
jako element gry
ksigzkowej

Gra  ksiazkowa moze posiadaé
rozne formy, nierzadko odbiegajace
od powszechnie przyjetych w gatunku
standardéw. Przykladem takiego wlas$nie
odejscia od norm (a wrecz ich lamania)
jest dziennik. Dlaczego? Przede wszystkim
sposob przekazywania informacji czeSciowo
wyklucza nas z uczestnictwa w akgcji. Jest to
tekst pisany w pierwszej osobie, nie jesteSmy
wiec bohaterem, jedynie czytamy o tym,
co mu sie przydarzylo. Oczywiscie mozna
czeSciowo obejsé te przeszkode tak, abySmy
mimo wszystko mieli pewien wplyw na
opisywane wydarzenia. Owa metoda zostala
zaprezentowana w dolaczonym do tego
numeru projekcie.

Przede wszystkim nalezy zada¢ sobie
podstawowe pytanie: czy wprowadzanie dziennika
do naszej gry paragrafowej ma sens? Mysle, ze ma,
a na poparcie tej tezy warto przywola¢ przyklad,
opisywanej juz w naszym magazynie, gry Sqgsiedzi
Lonesbury. Zaczyna sie ona od stow: Nazywam sie
Frederick Stevenson i B6g mi Swiadkiem, ze przez
caly okres swojego pobytu w Lonesbury nawet
najmniejszym swoim dziataniem nie zamierzatem
rozbudzaé w otaczajqcych miejscowos¢ lasach tego,
czego rozbudzac nie powinien nikt nigdy, a na co to
rozbudzone Co$ czekalo przez caly okres swojego
snu, trwajqcego niezliczone przez ludzi eony...

Podczas rozgrywki wstawki z dziennika
przeplataja sie z Kklasyczng akcja, kiedy to
bezposrednio kierujemy poczynaniami bohatera.
To polaczenie okazalo sie strzalem w dziesiatke,
dzieki czemu projekt cieszy sie popularnoscia wsrod
graczy. Innym rozwigzaniem jest oparcie -calej
akecji wylacznie o tre$¢ dziennika. Wtedy mozemy
wcieli¢ sie albo w jego autora, albo osobe postronna,
ktéora weszla w posiadanie czyich§ wspomnien.
Wowcezas mozna stworzy¢ klimatyczne, sugestywne
opisy przezy¢ autora, co rOwniez potrafi wciggnaé
czytelnika w wykreowany przez nas $wiat.

Mozliwoséci jest sporo, wiec jesli kto$
lubi wyzwania, nic nie stoi na drodze do
napisania bardziej zlozonego projektu. Wowczas
gracz czytajagc kolejne fragmenty dziennika

(o ktorego ksztalcie decyduje poprzez dokonane
wybory), zdobywa informacje do wykorzystywania
w jego teraz”. Nalezy oczywiScie pamietaé, ze
nadmierna komplikacja moze by¢ dla czytelnika
klopotliwa, odbierajac mu rado$¢ z rozgrywki. A wiec
przede wszystkim umiar!

Plaga to prosty, krotki przyklad para-
grafowego dziennika, ktéry by¢ moze zainspiruje
cze$¢ z Was do eksperymentowania z ta forma. Zycze
milej lektury!

Uwaga techniczna:

Podczas rozgrywki uzyskujesz Informacje
oznaczone numerami: #1, #2, itd. Zapisuj je na
kartce, przydadza Ci sie podczas dalszej gry, bowiem
dostep do niektorych paragrafow zalezny bedzie
od numeru posiadanych Informacji. Nie musisz
jednak zebraé wszystkich numeroéw, jest to zreszta
niemozliwe, poniewaz niektére z nich przypisane
sa do wzajemnie wykluczajacych sie $ciezek
fabularnych.

Beniamin ,,KrowaQ” Muszyniski
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Ogtoszenie

Drodzy czytelnicy, drodzy pisarze!

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

Wymogi techniczne:

- Akcja gry powinna (chociaz nie musi) toczy¢ sie w porze roku, w ktorej bedzie wychodzil dany
numer.

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

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

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

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

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





