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WSTEPNIAK

S

2011 byl ciekawym, ale i bardzo ciezkim rokiem dla $wiata.
Arabska Wiosna Ludéw przynioslta $§mier¢ tysiacom, dajac zaledwie watla
nadzieje prawdziwej wolno$ci, Swiatowy Kkryzys gospodarczy dotyka
coraz wieksze masy ludzi, Iran juz prawie zbudowal bron nuklearna,
a panstwa zachodnie - majace mnostwo wlasnych pociskow zdolnych do
wybicia calej ludzkos$ci wielokrotnie - grozg kolejng wojna, coraz bardziej
zdesperowani ludzi wychodza protestowac na ulice, czasem pokojowo, jak
przedstawiciele ruchu Occupy Wallstreet, czasem zbrojnie, jak mieszkancy
chinskiej miejscowos$ci Wukan... To byl ciezki rok, ktory zostawil nam
w spadku zdewastowany i niewiarygodny system finansowy, drzacy
i wrzacy Swiat, grozbe jeszcze wiekszego ograniczenia naszej wolnosci...

. 1 paradoksalnie niezwykle pozytywny rok dla interaktywnej
sztuki! Cho¢ sytuacja na $wiecie niepokoi nas réwnie mocno jak kazdego
inteligentnego czlowieka, to w dziedzinie, na ktéra mamy bezposredni
wplyw widzimy prawdziwa i niesamowicie radosng intelektualng
rewolucje. Na przekor chaosowi Swiata, w ktérym przyszto nam zy¢.

Beniamin Muszynski w koncu, zashuzenie, stal sie zauwazonym
pisarzem, a jego Szklana Twarz, Zaginiony oraz Pokuta zostaly docenione
i przysporzyly mu grupe fanow. Janek. Historia matego powstanca
autorstwa Beniamina Muszynskiego i dra Macieja Slomczynskiego,
dzieki Dominikowi Trzaskaczowi z Soda Studio, stala sie pierwszym
w historii polskim gamebookiem dostosowanym do komfortowej
lektury na e-readerach, co przysporzylo nam wielu fanéw w Srodowisku
uzytkownikow czytnikow typu Kindle i zaowocowalo Kkolejnymi
publikacjami przeznaczonymi na te platforme. O naszym zinie
i wydawnictwie pisano w dziale poS§wieconym grom tygodnika Polityka,
na Polygamii nalezacej do Agory, w literackim zinie Kofeina, na stronie
Swiata Czytnikéw, Carpne Noctem, Bramy Grozy, HPLovecraft.
pl, ZewCthulhu.pl, na Polterze, Tawernie RPG... i naprawde dlugo
musialbym wymieniaé, by zamkna¢ liste. Jednym slowem - w przeciggu
roku stworzyliSmy silng i rozpoznawalng marke, wpisaliSmy sie do historii
polskiej literatury, a nasze publikacje dotarly do ponad 20 000 z Was.

Poruszajacy interaktywny film Sufferrosa w rez. Dawida
Marcinkowskiego, w ktorym zagrali m.in. Beata Tyszkiewicz i Jacek
Federowicz, stal sie nie tylko znany na calym Swiecie w kregach koneserow
filmowych, ale pisat o nim nawet brytyjski Guardian! Ponadto dzieki temu
projektowi samym rezyserem zainteresowaly sie znane postacie w USA...
ale nic wiecej powiedzie¢ nie mozemy, tylko trzymamy kciuki za Dawida!

Orange zaskoczylo nas wszystkich, wydajac pierwszego w Polsce
(i najlepszego jakiegokolwiek widzialem... przepraszam, SEYSZALEM)
interaktywnego audiobooka. 1812. Serce Zimy autorstwa malzenstwa
Reputakowskich podbija swym chlodem fan6w w calym kraju... i nie tylko,
co jest jeszcze bardziej zaskakujace.

Dzieki wydawnictwu Copernicus Corporation mieliSmy okazje
w koncu wcieli¢ sie za poSrednictwem polskich wydan w postaé Samotnego
Wilka z klasztoru Kai. JesteSmy im niezwykle wdzieczni za wydanie
tego Swiatowego bestsellera w Polsce. Mamy nadzieje, ze doczekamy sie
kolejnych tomow, ktore, jak wiemy, przygotowywali i pokonaja trudnosci,
o ktorych kraza plotki w calym kraju.

Drodzy Czytelnicy,

Masza-?@\V}éér

http://www.masz-wybor.com.pl
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Wiemy juz na pewno, ze powstanie pierwszy prawdziwie interaktywny polski serial komediowy
Druzyna Audio-Video wg scenariusza Jakuba Smorawskiego. Z kolei w lipcu w USA odbyta sie juz premiera
interaktywnego serialu-dreszczowca Inside, ktory ostatecznie uformowal sie w pelnometrazowy film. Takze
stynny Daniel Knauf (Carnivale, Spartakus: Krew i Piach, Nie z tego Swiata) uruchamia niebawem Black
Bxx, serial interaktywny (cho¢ w innym tego slowa znaczeniu) oraz horror. Mamy nadzieje, ze przerazi nas
do szpiku ko$ci i zjezy wlosy na glowie!

Wydawalo nam sie, ze Fabryka Stéw, gigant wydajacy polska fantastyke, nie bedzie sie wlaczaé
do nurtu inwestujacych w zdobywajaca coraz wiekszg popularno$¢ literature interaktywna. A tu prosze,
latem mieliSmy niespodzianke. W tomie opowiadan Glowobdjcy Tomasza Koldziejczaka widzimy reedycje
Rzezbiarzy Pierscieni, znanej gry paragrafowej science fiction!

Nie wspominajac juz o tym, co sie dzieje szerzej za granicami naszego kraju! Seria Figthing Fantasy
znowu w modzie dzieki wysokiej jakosci konwersji dwoch toméw na PSP dokonanej przez brytyjska firme
Laughing Jackal, australijski Tin Man Games wydajacy kolejne gamebookowe pozycje, ktore sprzedaja
sie daleko poza granicami najmniejszego kontynentu na $wiecie, filmy interaktywne wyrywaja sobie na
dobre nisze w reklamach i nie tylko, Chad, Matt & Rob przestaja kreci¢ interaktywne komedie amatorskie,
wprowadzajac profesjonalne efekty specjalnie... powstaja nawet turystyczne przewodniki, ktore sa grami
terenowymi!

Przy takim natloku wrazen z nadzieja i duma patrzymy na rozpoczynajacy sie rok 2012. Mamy
nadzieje, ze przyniesie nam jeszcze wiecej pozytywnych niespodzianek w dziedzinie fabularnej,
interaktywnej tworczosci.

Cokolwiek sie wydarzy - bedziemy z Wami, cho¢by$émy mieli pisa¢ nastepne numery i ksiazki
w bunkrach, wypalong zapalka, na tytach zdartych plakatéw propagandowych.

Mikotaj Kotyszko
redaktor naczelny
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DA MESIACE. POZ MET.
STRAZME PEZE- DO WYDAWCY ANDRZE JA

Andrzej, gdzie moje
pienigdze? Dostaje wiecej

listéw od czytelnikdw,

niz pieniedzy na oczy
widziatem |

Andrzej. Gtodny jestem!

Ile mozna jesS¢ kasze z koning?
Niedtugo na krakowskim rynku sie
skapna co sie dzieje z zaginonymi
ogierami, a wtedy po mnie!

Gdzie sq pienigdze za ksigzki?

ANDRZET] WEM, 2E SPR2ZEDALY SIE-

JAKES EGZEMPLARZE PEALI C2ZYTELNICY.

PLNE- POTRZERUIE. KARY NARILET
COLEJOWY NA POMORZE. MUSZE S2YBKO
WIECHAC 2 TEGO PODKARBACIKA

Vi )|

Wybacz Strazniku, nie mam pieniedzy,
nie mam czego je$é, nie mam co pié,
nikt mnie nie kocha. Chciatem popetni¢
samob6jstwo, dlatego przeszedtem

przez ulice, jak jechat samochéd.
Niestety sie zatrzymat. Moze

przez to, ze akurat bytem na pasach?

Wybacz KrowaQu. Matka wyrzucita mnie

z domu, byta dziewczyna mnie przesladuje,
dobrze, Zze przygarneta mnie inna kobieta,
z Rzeszowa. Chyba bede musiat sprdbowaé
tej ezoteryki, inaczej nie wiem, czy dam
rade. Nie mam pieniedzy, nie mam co jes¢

Jasne!

Przyjacielu, nie zostawie Cie!
Tak, Twoja ksigzka jako$ sie sprzedaje.
Juz przelewam kase.




TV, ANDRZET PR2ZELAL cl TAKES PEMADZE? N
PRZECIEZ 2NAM LUDZL, €O KUPILL TWOTA ESIAZKE...
MMO TET OkEADK W,

rSPOKOJN(E-, ODPEZEMY MU MAILA
| 2APONEMY, 2B ALRO
WYSYELA NAM NALEZNE- PIENMADZE.

TO SIE- WYDARZ2YLO
NAPRAWDE/
/ Ol ANDRZET WSEAY NAM MAILLAY \ od: Andrzej <jakis@mail.com.pl> s
PEWME- W CONCU NAS PRZEPROSL | PODA L ail.com | N .
TERMN, KIEDY WPLYNE- WNAGRODZEME- Ha ha _ha. thopakl. Ale na zajeblaszc_ze
\ wakacje pojechatem nad morze! Z mojg
“ { N nowa randka, Anig! lle pieniedzy przechla-
\ ”l g patem: ho ho! | jeszcze sig¢ zadtuzytem!
Polecam wczasy nad morzem

- W Zyciu sie tak nie bawitem!

Vp.pl




PR2ZE PR ASZ AMY WS2YSTHICH c2YTELMEOW
2AROK PRACY DLA FIRMY "ANTURY"
[ WYDAWNICTWA "CU2 NASEOW".
ORIECUIJEMY, 2E MIGDY WECET SIE
TO ME- POWTORZY.
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LKOSMOLOT” NA KINDLE (I NIE TYLKO)

8 wrzesSnia pan Arkadiusz Lubaszka dokonal
pelnej konwersji na formaty elektroniczne
pierwszego wydanego w Polsce gamebooka pt.
Kosmolot. Powie$¢ ta zostala przettumaczona
na jezyk polski przez Roberta Browicza i wydana
w 1985 roku przez Slaski Klub Fantastyki. Jest
pierwsza gra ksigzkowa i pierwsza powiescia
interaktywna nurtu science fiction wydana
w kraju nad Wisla. Czytelnik wciela sie w niej
w kapitana kosmicznego statku, ktorego pojazd
zostal wessany przez czarna dziure. Bedzie musial
odnalezé¢ sie w roéwnoleglym wszech$wiecie
pelnym obcych cywilizacji tak ro6znych od
naszej. Czy uda mu sie dotrze¢ z powrotem na
Ziemie? Jak potocza sie jego losy? To juz zalezy
od czytelnika. Zapraszamy do lektury tego dziela
majacego dzi§ juz znaczenie historyczne. Krotka
recenzja powieéci dostepna na stronie paragrafy.
ehost.pl.

LBUGHY WOINY” - KOLEJNE PRZECGIEKI

13 pazdziernika na profilu facebookowym
Duchéw Wojny pojawila sie karta postaci,
zapowiadanej od poczatku roku, gry ksigzkowej
Lukasza S. Kowala.

Wydawnictwo Essencegame zapowiada, ze
Duchy Wojny, beda pozycja o wyjatkowo wartkiej
akcji pelnej dzialan dywersyjnych, strzelanin,
rozbrajania bomb, a dylematy moralne beda
na porzadku dziennym. Postarano sie réwniez
o zachowanie wysokiego poziomu realizmu.
Zanim gracz wyruszy na misje w Afganistanie,
musi przej$¢ szkolenie, zwerbowa¢ oddane
komando, za$ w kraju talibéw pozyska¢ zaufanie
wroga, zbadac jego organizacje i dopiero wowczas
przeprowadzi¢ skuteczny atak.

Karta Postaci jest miejscem, gdzie czytelnik
wpisuje wybrane umiejetnosci postaci, w ktora sie
wciela, wylosowane wspolezynniki (a takze na niej
je modyfikuje, jesli bedzie to wymagane w trakcie
lektury) oraz zdobyte przedmioty ze $wiata gry.
Zapisane informacje determinuja dalszy rozwdj
powiesci. Karty postaci wystepuja w niektorych
grach paragrafowych i w przewazajacej wiekszo$ci
gier fabularnych.

GAMEBOOK W SWIECIE ,, WARHAMMER
40000”

We wrzeSniu miala miejsce premiera gry
paragrafowej autorstwa C. Z. Dunna
Hive of The Dead. Jej akcja dzieje sie
w jednym z najpopularniejszych  wsrod
milo$nikow  gier bitewnych fantastycznym
Swiecie.

Sity Chaosu po raz kolejny ruszajq do walki
przeciw Imperium, i tylko TY jestes w stanie je
powstrzymaé. W ,Hive of the Dead, pierwszej
ksiqzce z nowej serii gier ksiqgzkowych, ktérych
akcja osadzona jest w Swiecie Warhammer
40,000, wcielasz sie w role imperialnego
gwardzisty walczqcego o0 przetrwanie na
planecie Subiaco Diablo na poczqtku Trzynastej
Czarnej Krucjaty. Staw czola okropnosciom
legionéw Abaddona; marines Chaosu z zako-
nu Strazy Smierci, chodzqcym trupom czy
obrzydliwym demonom. Czy dla dobra ludzkosci
zgodzisz sie ponies¢ najwiekszq ofiare, czy Twoje
imie zostanie zapomniane, jak wiele innych? -
taka reklame ksigzki mozemy znalez¢ na stronie
Black Library, najwiekszego sklepu poswieconego
systemowi Warhammer i Warhammer 40000.
Ksigzka kosztuje 17,50 euro i zostala jak na razie
wydana tylko w angielskiej wersji jezykowe;.

Swiat Warhammer 40000 zostal stworzony
przez Ricka Priestleiego i Andiego Chambersa
w roku 1987, rozpropagowany glownie przez
gre bitewna o takiej samej nazwie. Jego akcja
dzieje sie u apogeum panowania czlowieka
w galaktyce Drogi Mlecznej. Ludzie od wiekow
utrzymuja w niej hegemonie dzieki poteznemu
Imperium LudzkoSci, ktérego stolica znajduje sie
na Ziemi (zwanej Terra). Rzadzone jest ono przez
nieSmiertelnego, otoczonego boskim kultem,
Imperatora, ktorego rozkazy sa odczytywane
1 wdrazane przez Arcylordow Terry. Imperium
jest dystopijnym, pelnym szowinizmu, tworem,
w ktéorym lansowana jest wyzszo$¢ cywilizacji
ludzkiej nad jakimikolwiek innymi, a wszelkie
niezalezne i nowe ruchy myslowe sa zdecydowanie
tepione. Monstrualnemu panstwu caly czas
zagrazaja inne kosmiczne potegi, jak i wrogowie
wewnetrzni. Propaganda uczynila z Imperatora
jedyng szanse na przetrwanie i cho¢ budzi on
lek, to daje takze nadzieje na wieczne panowanie
w chwale gatunkowi homo sapiens.

NEWSY({®)


http://paragrafy.ehost.pl/lista/kosmolot.htm
http://paragrafy.ehost.pl/lista/kosmolot.htm
http://www.blacklibrary.com/Warhammer-40000/hive-of-the-dead.html
http://www.facebook.com/pages/Ghosts-of-War/172863886082229

@NEWSY

SLOWO PUBLICZNOSCI ISKRA ZAPALNA

22 pazdziernika o godz. 20:00 w Klubokawiarni
Chlodna 25 w Warszawie teatr Klancyk
wystawil improwizowany spektakl Longplay.

Jest to przedstawienie spelniajagce minimum
kryteribw  interaktywno$ci i  maksimum
spontaniczno$ci. Publiczno$¢ podaje aktorom
jedno slowo, po czym grajacy wyglaszaja
monolog w oparciu o nie. Nastepnie seria scen
nawigzujacych do monologu, ukladajacych sie
w kolaz skojarzen i nawigzan. Jak mowia sami
wykonawey: Zadnych gier, zadnych wymyslnych
zalozen, tylko fabula, wyimprowizowana
na waszych oczach przez siedem 0sob
umiejscowionych na scenie i wyposazonych
w niepowtarzalne umiejetnosci kojarzenia rzeczy
z rzeczami. Czasem catkiem dziwnych rzeczy.

Klancyk od pieciu lat wykorzystuje rézne formy
teatru i komedii improwizowanej — tworzy
spektakle skeczowe, muzyczne, wykorzystujace
konwencje gatunkowe oraz oparte o stworzonych
wecze$niej bohaterow.

NOWY ,SAMOTNY WILK” JUZ W
SPRZEDAZY!

Mimo wielomiesiecznego poslizgu i ciagglego
przekladania dnia premiery pigty tom
przygod Samotnego Wilka w koncu ujrzal
Swiatlo dzienne! Jak podalo na swojej stronie
wydawnictwo  Copernicus Corporation,
gamebook trafit do sprzedazy 10 listopada.
Pozycje mozna zamowié bezposrednio w sklepie
internetowym wydawnictwa.

Jak mozemy przeczyta¢ na stronie wydawcy:
W L,CIENIU NA PIASKU” zawarte sq dwie
przygody. Po pomyslnym ukoriczeniu obu
osiggniesz range Mistrza Kai, najwyzszej
mozliwej dystynkcji na tym etapie. To przygotuje
cie do zmierzenia sie z jeszcze bardziej
zabojczymi wrogami.

Oficjalnie nie wiadomo jeszcze, czy w najblizszym
czasie CC planuje wyda¢ kolejne tomy przygod
Samotnego Wilka, cho¢ z nieoficjalnych Zrodel
wiemy, ze s takie plany i trwaja tlumaczenia
kolejnych czesci.

o0 |

FACEBOOKOWE | TWITTEROWE FILMY
INTERAKTYWNE

Od kilku lat tworcy filméw interaktywnych coraz
czeSciej korzystaja z portali spoleczno$ciowych,
wykorzystujac  je jako medium kontaktu
z widownig. Poziom ich skomplikowania bywa
rozny, ale wszystkie pozytywnie zaskakuja.

Od drugiej polowy pazdziernika sie¢ podbija
krotki filmik Take this lollipop, ktory pokazuje,
co moze sie sta¢, kiedy zamieszczamy zbyt
duzo poufnych informacji na facebooku na
temat wlasnej osoby. Jest to film, ktéry spelnia
minimum kryteriéw interaktywnosci, ale mimo
to robi wrazenie. Najzabawniejsze jest to, ze
poczatkowo nie wiadomo bylo, kto odpowiadal za
stworzenie tego minidreszczowca, co dodawalo
mu jeszcze wiecej pikanterii.

Podobna produkcja ukazala sie w wakacje roku
2010. Lost in Val Sinestra byl jednakze tylko
strailerem” horroru, ktory takze spekiajac
minimalne kryteria interaktywnosci, umozliwial
uzytkownikowi facebooka i jego przyjaciolom
zostanie bohaterami filmu.

Znacznie wyzszy poziom interaktywnoSci
prezentowal  wysokobudzetowy film grozy
o nazwie Inside wyemitowany w odcinkach
w tegoroczne wakacje. Premiera pierwszego
z nich miala miejsce 25 lipca.

Dwudziestoletnia Christine budzi sie w nie-
znanym sobie, zamknietym na klucz, domu,
majac tylko pod reka pozostawiony laptop
podiaczony do wirtualnej sieci. Jest to jej jedyne
okno na Swiat dzieki ktéremu moze kontaktowaé
sie... z widzami. Przez 11 dni internauci
kontaktowali sie z Christing za pomoca twittera
i facebooka, podsuwajac jej pomysly mogace
pomoc w wydostaniu sie z pulapki. To pierwszy
dlugometrazowy film w historii stworzony wesp6t
z uzytkownikami portali spolecznosciowych.

Inside zostal wyrezyserowany przez D. J. Caruso,
znanego miedzy innymi z takich produkcji jak
Zlodziej Zycia, Niepokoj Eagle Eye.

Na wlasne oczy mozecie przekonaé sie w jakiej
formie rodzi sie nowa galaz interaktywnej
kinematografii. Oto skonsolidowana pelna wersja
filmu:

http://www.youtube.com/
watch?feature=player_
embedded&v=wy2zDQygKQQ


http://www.takethislollipop.com/
http://www1.lost-in-val-sinestra.com/
http://www.theinsideexperience.com/thefullfilm
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=wy2zDQygKQQ
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=wy2zDQygKQQ
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=wy2zDQygKQQ
http://www.copcorp.pl/
http://www.sklep.copcorp.pl/product_info.php?products_id=148
http://www.sklep.copcorp.pl/product_info.php?products_id=148
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DZIEN WIELKIE) PREMIERY AUDIOGRY
~1812. SERCE ZIMY”

27 pazdziernika, o godzi- o D 7 T
nie 14:00 w siedzibie L /2 [ £
Telekomunikacji  Polskiej
w Warszawie rozpoczela
sie konferencja prasowa,

na ktorej zjawili sie
dziennikarze Masz
Wybor, poswiecona
premierze pierwszego

polskiego interaktywnego
audiobooka. Takze tego
dnia to zrobione z wielkim
rozmachem dzielo trafilo
oficjalnie do sprzedazy.

Konferencje zaszczycily swoja  obecnoscia
osoby, ktérych wklad w tworzenie audiogry byt
najbardziej znaczacy, m. in. Piotr Fronczewski
(lektor), Magdalena i Maciej Reputakowscy
(scenarzys$ci) i Jarostaw Beksa (kierownik
produkgc;ji).

Szczegblowe materialy dotyczace konferencji,
w tym nagrania i wywiady, zostana opublikowane
na naszym kanale na portalu youtube.com:
http://www.youtube.com/user/MaszWybor

Serce Zimy to pierwszy polski interaktywny
audiobook. Akcja rozgrywa sie w czasie inwazji
wojsk Napoleona na Rosje. Historia ta ma wiele
watkow, a decyzje, ktore podejmuje gracz,
maja wplyw na losy bohateréw i bieg wydarzen.
Forma rozgrywki zostala zaczerpnieta z gier
paragrafowych (ksigzkowych). Scenariusz jest
dzielem cenionego w $wiecie fantasy duetu:
Magdaleny i Macieja Reputakowskich. Autorzy
chcieli uniknaé¢ schematoéw z typowych $wiatow
fantasy i wybrali ciekawe polaczenie watkow
literackich znanych z epoki romantyzmu, do$¢
bliski polskim odbiorcom, z tlem historycznym
poczatku XIX wieku. Romantyzm ma tez te
zalete, ze pozwala na wprowadzenie motywow
nadnaturalnych i magicznych, ozywiajqgcych
fabule odrobing niesamowitosci — podkreslil
Maciej Reputakowski.

Postaciom swoich glosow uzyczylo 36 aktorow, w
tym Piotr Fronczewski (lektor), Jacek Kopczynski
oraz Jarostaw Boberek.

NOWE GRY 0D TIN MAN GAMES

29 pazdziernika australijska
firma Tin Man Games
wydala siodmy tom swojej
flagowej serii paragrafowek
fantasy na system iOS,
Gamebook Adventures,
zatytulowany Temple of
the Spider God. Zachecone
dotychczasowymi sukcesa-
mi studio zapowiedzialo na
przyszly rok rowniez dwie
nowe serie.

W pierwszej z nich, Swigtyni Pajeczego Boga,
mamy za zadanie odnalez¢ podrdznika Cesaro
Corteza, ktory trzy lata temu wyruszyl w podroz
i do tej pory nie wrocil. Ekspedycja ratunkowa
zaprowadzi nas na niezwykle niebezpieczna,
tropikalng wyspe.

Gamebook zostal napisany przez Jonathana
Greena, autora gier z wielu paragrafowych serii,
m. in. Fighting Fantasy i wydanej takze w Polsce
Gwiezdne Wojny — Wojny Klonéw.

O pierwszej zapowiedzianej serii, Gun Dogs,
wiemy na razie bardzo niewiele. Wiadomo
jedynie, ze studio tworzy ja we wspolpracy
z weteranami branzy - Jamiem Wallisem,
tworca systemu RPG opartego na kultowej serii
gier ksiagzkowych Fabled Lands oraz Garrym
Chalkiem, ilustratorem tytuléw z cyklu Samotny
Wilk. Firma obiecuje co jaki$ czas prezentowaé
na swoim blogu efekty pracy Chalka.

O drugiej serii udostepniono jeszcze
mniej informacji. Najwazniejsza z nich
jest tozsamos$¢ glownego bohatera
— bedzie nim Sedzia Dredd, posta¢ znana
w naszym kraju gléwnie z filmu z 1995
roku z Sylwestrem Stallone w roli gléwnej.
Tin Man Games nawigzalo wspolprace
z firma Rebellion Development,
wlascicielem praw do komiksu 2000 AD,
z ktorego pochodzi posta¢ Sedziego. Na
razie nie ujawniono tytulu serii. Pierwszy
tom powinien ukazaé¢ sie¢ w drugim
kwartale przyszlego roku na systemy iOS
i Android.
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CO ZNAJDZIE SIE W CZARNE)
SKRZYNCE?

Na poczatku 2012 roku
zostanie ~ wyemitowany
w internecie zupekie
nowy serial, BlackBxx,
stworzony przez Da-

™

niela Knaufa. Jest to
pierwsze dzielo w historii
kinematografii, ktore
umozliwi Sledzenie

akcji z wielu kamer, w wielu miejscach,
podazanie za wybranymi przez nas bohaterami,
w roéznym czasie.

Idea ma nawigzywa¢ do samolotowej czarnej
skrzynki. Kiedy maszyna sie rozbije, ekipa $ledcza
dostaje takowa, w celu odstluchania nagrania
i wydania werdyktu, co doprowadzilo
do  katastrofy lotniczej. @W  przypadku
projektu Daniela Knaufa widz dostanie taka
sczarng skrzynke” w celu przeprowadzenia
paranormalnego $ledztwa i podobnie moze
oglada¢ film w kolejnosci, ktéra sam sobie
wybierze. To nie wszystko.

Grupa ludzi (odegrana przez profesjonalnych
aktoréw) mieszka w o$miopokojowym domu na
przedmiesciach. Z jakiego$ powodu budynek byt
obserwowany przez 48 godzin przez 18 kamer
ukrytych w wielu r6znych miejscach. Doszlo do
tragedii. Internauta dostaje ponad 800 godzin
nagran, ktore sa do jego dyspozycji. Za ich sprawa
ma szanse rozwigzac¢ zagadke dwoch tragicznych
dob.

Taki spos6b prezentacji nie jest typem
interaktywnosci jaki znamy z wiekszo$ci filmow
interaktywnych, gdyz decydujemy o tym, jak
oglada¢ film (przy okazji dochodzac do tego, co
w ogole sie stalo), lecz nie mamy mozliwoS$ci
wplywania na wydarzenia w nim prezentowane.
Mimo to projekt wydaje sie nad wyraz
interesujacy.

Obecnie tworcy BlackBxx poszukuja kolejnych
sponsorow (mozna wplaca¢ sumy powyzej 5%,
wiecej informacji na stronie www.kickstarter.
com) i od zebranych funduszy zalezy kiedy, i czy
w oglle, projekt ruszy.
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PO RAZ KOLEJNY UJAWNILISMY
»TAJEMNE OBLICZE SWIATA”

W nocy z 1 na 2 stycznia miala miejsce premiera
poprawionego wydania interaktywnej powieSci
autorstwa Mikolaja Kolyszki, Tajemne Oblicze
Swiata II. Piekielny Szyfr.

Jest to kontynuacja powstalego przed paroma
laty utworu, ktory zostal przyjety nadzwyczaj
przychylnie w  Srodowisku  fanow  gier
ksiazkowych.

Podobnie jak w czedci pierwszej przyjdzie nam
wcieli¢c sie w posta¢ obdarzonego niezwykla,
nadnaturalng moca mlodego czlowieka. Posiada
on zdolnoé¢ wgladu do wnetrz ludzkich dusz. Jak
nietrudno sie domysli¢, umiejetnos¢ ta przysparza
bohaterowi wielu problemoéw.

Podobnie jak poprzednio, tak i tym razem nasza
najnowsza publikacja dostepna jest w postaci
interaktywnego pliku PDF oraz w formatach
przeznaczonych do lektury na podrecznych
czytnikach elektronicznych (MOBI i EPUB).

Po raz pierwszy Tajemne Oblicze Swiata IT mozna
Sciagnaé zupelnie za darmo ze strony masz-wybor.
com.pl

NADSZEDL GZAS ,POKUTY”

4 pazdziernika miala miejsce premiera
najnowszego dziela Beniamina Muszynskiego.
Pokuta to zdecydowanie najmroczniejsza
i ,najbrudniejsza” powies¢ tego autora. Czytelnik
wrzucany jest w $wiat splugawionego seksu,
morderstw, brutalnoSci i perwersji. Nie ma
tu honoru, godnoéci ani cno6t. Tym gorzej, ze
od pierwszych stron kto$ chce zabi¢ gléwnego
bohatera, mimo ze ten nie ma pojecia dlaczego.
Amnezja jest jego nie mniejszym wrogiem
niz cuchngcy Swiat angielskich slumsow.
Z przyjemnos$cia informujemy, ze jest to nasza
pierwsza ksigzka, ktéra w postaci pliku PDF
zostala calkowicie podlinkowana. Zwieksza
to komfort czytania interaktywnej powieSci.
Gra dostepna jest réwniez w formatach
przeznaczonych dla czytnikow elektronicznych
(EPUB i MOBI).

Przypominamy, ze ze wzgledu na specyfike dziela
jego lektura jest dozwolona od lat osiemnastu.


http://blackbxx.com/
http://www.kickstarter.com/projects/fboffo/blackbxx-haunted
http://www.kickstarter.com/projects/fboffo/blackbxx-haunted
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LLOLITYKA” 0 WYDAWNIGTWIE
WIELOKROTNEGO WYBORU

19 grudnia na stronie Polityki, w dziale
poswieconym grom, ukazal sie artykul piora
Sonii Fizek dotyczacy gamebokdéw i literatury
elektronicznej. Autorka opisala m. in. nasza
publikacje Janek. Historii matego powstanca.

Jak nie trudno zauwazyé¢ bardzo wiele z dos-
tepnych na rynku gier ksiqgzkowych jest anglo-
Jjezyczna. Pierwszego polskiego elektronicznego
gamebooka ,Janek — historia malego powstarca”
1 sierpnia 2011 roku, w rocznice wybuchu
Powstania Warszawskiego opublikowato
Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru.
Ksiqzka Macieja Stomczynskiego i Beniamina
Muszynskiego przeszla nieco niezauwazona
1 zostata zapewne przyémiona przez rozmach
kampanii  reklamowej najnowszego filmu
Jerzego Hoffmana. Warto jednak wspomniec
o pierwszej polskiej paragraféowce stworzonej
z mys$lg o Kindlu. Jak mozemy przeczytaé we
wstepie, ta edukacyjna gra ksiqzkowa ma staé
sie konkurencjq dla Facebooka, Second Life’a
czy gier komputerowych. Autorzy dostrzegajq
site interaktywnych S$rodowisk oraz nawyki
miodych ludzi, pochlonietych kulturq Web 2.0, w
ktorej nie ma juz miejsca na bierne przyswajanie
tresci. Najwazniejsza staje sie mozliwosé
aktywnego wspottworzenia, w tym przypadku
fabuly — pisze redaktorka.

Artykul przybliza czytelnikom portalu Techno-
polis (nalezacym do opiniotworczego tygodnika
Polityka) historie gier ksigzkowych oraz glowne
zalozenia tego gatunku. Publicystka przede
wszystkim skupia uwage na elektronicznych
wersjach  znanych gamebookéow i innych
hiperpowiesci, a takze perspektywach rozwoju tej
galezi literatury.

To juz druga wzmianka o naszej dzialalnoSci
w prasie mainstreamowej. 24 pazdziernika
o czekajacej na premiere naszej nastepnej
publikacji  Filmy interaktywne autorstwa
Marcina M. Drewsa pisala Polygamia nalezaca do
spotki medialnej Agora SA, przez wielu uwazanej
za najbardziej opiniotworcza w Polsce (wydaje
m. in. Gazete Wyborczq).

»1812. SERCE ZIMY” POLSKA APLIKAGJA
PAZDZIERNIKA

22 listopada, 1812. Serce Zimy, interaktywny
audiobook, ktérego jednym z pat-ronéw
medialnych jest Masz Wybor, zostalo wybrane
na Polska Aplikacje Pazdziernika przez portal
AppDnia poswiecony aplikacjom dla iphone’6w
iipadow.

Na stronie audiogry mozemy przeczytaé:
W glosowaniu internautow, w ktorym bralo
udziat 10 aplikacji na iPhony i iPady, ,Serce
Zimy” otrzymalo ponad 50% wszystkich gltosow
1 praktycznie od poczqgtku bylo samotnym
liderem.

Fakt, ze pozycja bedaca w zasadzie klasyczna
gra ksiazkowa, wzbogacona o interfejs,
dubbing i efekty dzwiekowe, cieszy sie duzym
zainteresowaniem, to wyrazny znak, ze po wielu
latach na polskim rynku kto$§ wreszcie zaswiecil
dla idei gamebokow zielone $wiatlo.

Natomiast 29 listopada uruchomiono sprzedaz
pelnej wersji na komputery PC oraz telefony
z systemem operacyjnym Android i Symbian.

\_/

v

\_/

v

Aplikacja Miesigca
Wybér Redkacji

Aplikacja Miesigca
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http://appdnia.pl/?p=2560
http://www.sercezimy.pl/tpsa/run?n=1812_aktualnosci_tekst&p1=228622&p2=1501
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0 TEATRZE STREFA CGISZY 1 SPEKTAKLUY,
KTORY NIE LUBI GRANIC

9 grudnia 2011 roku w ramach 15 Festiwalu
Teatralnego MASKI, Teatr Strefa Ciszy
zaprezentowal Swiatu swoje najnowsze dzieto pt.
Smacznego!

Jak mozemy przeczyta¢ na stronie internetowej
Teatru:

SMACZNEGO! dotyka problemu Iudzkich
postaw w Swiecie zdominowanym przez co$ co
moglibysmy w przenosni nazwaé zbiorowym
zywieniem. To uniwersalna opowies¢ widziana
z  perspektywy restauracyjnego  stotu.
Metaforyczna historia groteskowych postaci
pragnqcych za wszelkq cene sprostaé zyciowym
rolom w obliczu narastajqgcego absurdu. Z tego
obrazu wylania sie pytanie o konsekwencje

pomieszania Swiatow, znaczen 1 postaw.
Nasze rozchwiane poczucie bezpieczenstwa
1 wagtpliwosci dotyczqce nowych sensow,

niosq nas w kierunku poszukiwan wlasciwego
porzqdku. Jesli jednak nie mozemy zmienié
istniejgcego Swiata, to przynajmniej powinnismy
go lepiej zrozumiec.

Spektakl ten, wystawiony réwniez w dniach
13-15 stycznia, jest w czeSci interaktywny
i w pewnym stopniu wspoltworzony przez
publiczno§é! Wystarczy powiedzie¢, ze tuz po
wejSciu do budynku Teatru, ktorego wnetrze
zostalo wystylizowane na restauracyjna sale,
wital nas elegancko ubrany kelner oraz tréjka
jego kompanow, ktorzy prowadza i sadzaja
widzow przy stylowo urzadzonych stolikach,
po czym wreczaja kazdemu z nich karte dan.
Widzowie mogli w tym momencie wybraé jedna
z kilku zamieszczonych w karcie potraw, co miato
specyficzne konsekwencje w budowaniu dalszej
fabuly przedstawienia. Niestety, nie chcac psué
zabawy potencjalnym widzom, nie mozemy
zdradzac szerzej wspomnianej wyzej fabuly.

Spektakl wyrezyserowal Adam Ziajski. Wystapili
w nim: Dominika Olszowy, Alicja Piotrowska,
Grzegorz Ciemnoczolowski i Adam Wojda.

m

RAZEM Z WIOSNA NADEJDZIE ,DRUZYNA
AUDIO-VIDEQ”

Tworcy Druzyny Audio-Video, pierwszego
prawdziwie interaktywnego polskiego serialu,
oficjalnie przesuneli premiere na wiosne 2012
roku.

Putkownik 1 spétka, czyli tytutowa ,,Druzyna
Audio-Video”, organizuje sie i wyciqga reke po
swoje pie¢ minut szczeScia. Zakladajq firme,
przekuwajq swe stabosci w site i zaczynajq
krecié¢ niskobudzetowe reklamoéowki do internetu.
Przekorne spojrzenie na Swiat filmu i nowych
mediow dosmaczone absurdalnym humorem
1 estetykq retro — tak zarysowuja nam tre$c
serialu jego obecni tworcy.

Druzyna Audio-Video Jakuba Smorawskiego,
zostala wybrana przez internautow w finale
konkursu na interaktywny Serial w sieci sposrod
trzech najlepszych pomystow. Poczatkowo jej
premiere planowano na czerwiec tego roku,
nastepnie przesunieto ja na jesien. Mamy
nadzieje, ze wiosna w koncu bedziemy mogli
rozkoszowac sie efektami pracy tworcow.

Wywiad ze scenarzysta i pomyslodawca projektu,
ktory przeprowadziliémy jeszcze zanim okazal sie
on zwyciezca konkursu, znajdziecie w czwartym
numerze Masz Wybér.


http://www.serialwsieci.pl/
http://masz-wybor.com.pl/wp-content/uploads/2011/07/Masz-Wyb�r-Nr4.pdf
http://masz-wybor.com.pl/wp-content/uploads/2011/07/Masz-Wyb�r-Nr4.pdf
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Tajemne Oblicze Swiata II. Piekielny Szyfr

MIKOLAJ KOEYSZKO Jest to kontynuacja powstalego przed paroma laty utworu, ktoéry zostal
' przyjety nadzwyczaj przychylnie w sSrodowisku fanow gier ksigzkowych. Podobnie
jak w czesci pierwszej (jej poprawiona, rozbudowana wersja do pobrania na
naszej stronie) przyjdzie nam wcieli¢ sie w postaé obdarzonego niezwykla,
nadnaturalng mocg mlodego czlowieka. Posiada on zdolno$¢ wgladu do wnetrz
ludzkich dusz. Jak nietrudno sie domysli¢, umiejetno$¢ ta przysparza bohaterowi
wielu problemow.

W 2009 roku Marcin Marchlewski pisal o Piekielnym Szyfrze:

Druga cze$¢ jest jeszcze lepsza i w duzej mierze pozbawiona bledow
poprzedniczki. [...] Czerpie on [autor] garsciami z Biblii, opowiadan grozy H.P.
Lovecrafta, pism gnostycznych oraz judaistycznej kabaty i numerologii. W ten
sposéb tworzy udany mix pelnego wysmakowanych opiséw quasi-horroru
z literaturq naukowq nie zatracajqc przy tym lekkosci piéra. Sterowany przez

czytelnika zdesperowany bohater, wyruszajgc tropem swego zaginionego
mistrza-przewodnika, stara sie unikaé niebezpieczenstw i pokus zaréwno tego, jak i tego drugiego,
bardziej duchowego, Swiata. Bohater spotyka postacie bedqce przedstawicielami pewnych tez naukowych
oraz bierze udzial w zdarzeniach symbolizujqcych te twierdzenia. Czy mu sie powiedzie, odnalezé

przyjaciela i zrozumieé, ze Swiat nie jest czarny ani bialy, ale wszystko zalezy od tych, ktérzy z réznych
powodoéw ukrywajq niektore fakty z historii Swiata?

Piekielny Szyfr jest niezwykle wymagajaca gra ksigzkowa. Poziomem trudnosci znacznie przewyzsza
inne pozycje dostepne na rynku. Mimo to juz dwa i pot roku temu, w czasach gdy pojawilo sie pierwsze,
jeszcze komercyjne, wydanie, ta interaktywna powies$¢ zebrala nader pozytywne recenzje.

Drugie wydanie zostalo nie tylko poprawione, ale i wzbogacone o znakomite ilustracje autorstwa
Urszuli Michalskie;j.

Podobnie jak poprzednio, tak i tym razem nasza najnowsza publikacja dostepna jest w formie
interaktywnego pliku PDF oraz w formatach przeznaczonych do lektury na elektronicznych czytnikach
(MOBI i EPUB).
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Filmy interaktywne

Wkrotce dostepna na naszej stronie internetowej. Tym razem nie bedzie
to gra ksigzkowa, a rozprawa naukowa poswiecona filmom interaktywnym oraz
interaktywnej literaturze.

Autor, Marcin M. Drews (ur. 1975), to doswiadczony dziennikarz, pisarz
i nauczyciel akademicki. Wspoltworca pierwszej polskiej gry przygodowej na PC,
Tajemnica Statuetki. Od 1990 roku nieprzerwanie w branzy dziennikarskiej,
sze$ciokrotnie redaktor naczelny, w tym trzykrotnie w mediach ogélnopolskich.
Wspolzalozyciel Stowarzyszenia Tworcow i Organizatorow Kultury. Autor
wielu reportazy telewizyjnych i prasowych, scenariuszy do gier, opowiadan
fantastycznych nagrodzonych w ogoélnopolskich konkursach literackich, ksigzki
77 stron o sushi oraz kilku referatbw naukowych, w tym pierwszego w Polsce
opracowania na temat zjawiska diaporamy. Zapalony tworca niezaleznych gier
przygodowych. Czlonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Specjalista ds. PR
w Can’t Stop Games.

Procz elektronicznej publikacji, przewidujemy tez wersje drukowana. Nie przegapcie premiery
Filméw interaktywnych!
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1812. Serce Zimy

Wojna niechybna! Kiedy z poselstwem tajemnem
Tu biegtem, wojsk forpoczty juz staly nad
Niemnem;

Napoleon juz zbiera armije ogromna,

Jakiej cztowiek nie widzial i dzieje nie pomng;
Obok Francuzoéw ciqggnie polskie wojsko cale,
Nasz Jozef, nasz Dgbrowski, nasze orty biale!

Juz sq w drodze, na pierwszy znak Napoleona
Przejdq Niemen i - bracie! Ojczyzna wskrzeszona!
Adam Mickiewicz Pan Tadeusz

Na swiecie sq tylko dwie potegi: miecz i duch.
W koncu miecz zawsze ulega duchowi.
Napoleon Bonaparte

Nigdy jeszcze zaden czlowiek nie przyczynit sie
w wiekszym stopniu do wywyzszenia potegi
rosyjskiej niz Napoleon w latach 1807-1812.

Karol Marks

Jest rok 1812. Wojska Napoleona
ruszaja na dumng Rosje. Gdy odwieczna
rownowaga miedzy cieplem zycia i $mier-
telnym chlodem zostaje zachwiana, nic
nie jest juz takie jak przedtem. Upiory
przeszlosci snujq sie we mgle w mrocznych
rosyjskich lasach, a ci, co polegli, nie chca
pozosta¢ do konca martwi. Wojna zmienia
ludzi w dzikie bestie, a stare moce zmieniajq
ich dusze i serca - tymi slowami na poczatku lata
Piotr Fronczewski zapowiadal niezwykla produkcje,
pierwszy w polskiej historii interaktywny audiobook,
zrobiony z rozmachem, ktorego brakowalo innym
tego typu produkcjom na Swiecie. Pierwszy trailer
powalil nas - narracja, muzyka, klimatem, lektorem.
Od samego poczatku wiedzialem z czym mamy do
czynienia, poniewaz pewien znany pisarz fantastyki,
gdy tylko dowiedzial sie o projekcie, od razu
poinformowal nasza redakcje: Rozmawiatem tez
przy okazji nominacji do Zajdli z [do wiadomoSci
redakcji], ktory wlasnie reklamowat na imprezie
przygotowanq przez siebie gre paragrafowq audio.
Gdy okazalo sie dodatkowo, ze nie mam do czynienia
z kolejng produkcja osadzong w S$wiecie fantasy,
a z nowatorskim ukazaniem okresu romantycznego,
bytem wniebowziety. Czy cokolwiek moglo mi zepsué
ten stan?
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Zazwyczaj testuje gamebooki w zacisznym
miejscu, skupiony, przy $wiecach, robiac
wszystko, by totalnie zatopié sie w prezentowanym
Swiecie. Swoéj egzemplarz Serca Zimy odebralem
w podrézy... i nie moglem sie powstrzymac
przed natychmiastowym jego przetestowaniem.
Kiedy tylko na mojej trasie dopadlem cztery katy
z dostepem do pradu, odpalilem laptopa (mam
komputerowa wersje, oczywiscie dostepne sa tez na
iPoda, Androida i Symbiana), zalozylem stuchawki...
i odplynalem. To nic, ze znajdowalem sie w obcym
domu, do ktorego dostalem sie tego dnia jeszcze
przed jego wlascicielem, ze bytem glodny i naprawde
zmeczony. To nic, ze kolejnego dnia mialem wstaé
wezesnie, zeby zdazy¢ na kolejny pociag, thukac sie
wcezesniej w autobusie i metrze przez pol Warszawy,
a pozniej cudownag polska koleja przez kilkaset
kilometréw. Muzyka, odpowiednio dobrany cieply
glos aktorow, efekty dzwiekowe - w ciggu kilku
sekund poczulem sie wessany w historie réwnie
silnie, jak przy lekturach najlepszych ksigzek i jak na
najlepszych sesjach RPG, w ktorych mialem okazje
kiedykolwiek uczestniczy¢. Bardzo szybko moj duch
przeniost sie do roku 1812.

Historia zaczyna sie niewinne. Korwin
Giedyminowicz, w ktorego wcieli sie czytelnik/
shuchacz zyje spokojnie w swoim dworze na
Litwie. W mlodosci byt wyjatkowym szwolezerem,
uczestnikiem slynnej szarzy pod Somosierra, ale
dojrzal juz na tyle, by przesta¢ wierzy¢ obietnicom
obcych mocarstw i ich “slusznym” wojnom.
Nie daje sie wciggnaé swojemu przyjacielowi
w wyprawe przeciwko carowi... ale los robi to
za niego. Po pewnych burzliwych wydarzeniach
Korwin Giedyminowicz zmierza w strone mroznej
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Rosji gnany nie potrzeba przelewania krwi, a troska
i sercem. Zamiast star¢ z zawzietymi, dumnymi
i okrutnymi rosyjskimi zolierzami, przyjdzie mu
zmierzy¢ sie z znacznie mroczniejszym obliczem
wschodnich ziem.

Prolog, ktéry jest dostepny jako wersja
demo, to z jednej strony niezbedna, a z drugiej
najslabsza cze$¢ gry. Niezbedna, gdyz przedstawia
czytelnikowi/stuchaczowi postaé, w ktora sie wcieli,
wskaze na jej idealy, motywacje i, co najwazniejsze,
zarysuje epoke wraz z jej stylem
i atmosferg. Niestety, owocuje
to dhugimi, sielankowymi,
a wiec takze malo dynamicznymi
scenami. Pojawia sie w nich kilka
niezwyklych  momentow, ktore
zasygnalizuja dalsze mozliwosci
rozwoju fabuly, ale przygotujcie
sie na poczatku na poznanie
wygladu typowego szlacheckiego
XIX-wiecznego dworu 1 zycia
w nim. Mimo to, juz ten moment
wskazuje na duza dokladnosé,
z jaka scenarzySci tworzyli $wiat
gry. Zreszta, sielanka, ktora
moglaby znuzy¢ odbiorcow ma-
jacych ADHD (jak ja) nagle zniknie
- i to w burzy tak niezwyklej, ze
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shuchacz bedzie mial problem
z odlozeniem shichawek jeszcze przez kilka
nastepnych godzin.

Dalsza  akcja  zdecydowanie  nabiera

rumiencow. Pojawiaja sie w niej wschodnio-
slowianskie motywy, walki na szable, magiczna
aura i niezwykle, czasem przerazajace, sceny. Jak
mySlicie, czy walka na szable w grze stuchowej moze
by¢ porywajaca? Wierzcie mi, moze. To pieczolowicie
dopracowany element o ponurym klimacie. W grze
miesza sie atmosfera z jednej strony godna basni,
z drugiej powieéci gotyckiej i opowiadania grozy.

Bez znaczacego spoilowania zdradze,
ze zakonczenie rozwiaze wiele watkéw, ale nie
wszystkie. Bez kontynuacji sie nie obejdzie. A niech
tylko sprobuja nie wydaé¢ drugiej czesci... Orange,
nie zadzierajcie z nami, wiemy, gdzie macie siedzibe!
Pamietajcie, ze wkurzonym masom ludzkim
wzniecajacym protesty i rewolty na calym $wiecie
tatwo bedzie wskaza¢ nowy cel...

Zagadki nie sg wybitnie skomplikowane, ale
warto by¢ przy nich skupionym. Moze sie zdarzy¢,
ze malg nieostrozno$¢ przyplaci sie glowa. Kto lubi
tamiglowki, ale frustrowaly go wyjatkowo trudne
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kryminalne gry ksigzkowe z serii Intryga’, powinien
by¢ zadowolony. Ja osobiscie chetnie zapoznalbym
sie z audiogra z jeszcze bardziej wywindowanym
poziomem trudnoSci, ale naprawde nie ma co
narzeka¢. Wiecej tu elementow gier, w ktorych
liczy sie ruszenie glowa i bycie konsekwentnym
(a nie arbitralne wyniki rzutéw koécia...) niz w wielu
powiesciach interaktywnych typu Na Szczycie?.

Poziom literacki Serca Zimy jest godny
podziwu. Sceny sa pieczolowicie opisane, slowa
i zwroty dobrane z niezwykla
staranno$ciag. Wida¢ tu bardzo
dobry warsztat literacki Repu-
takowskich a takze to, ze wlozyli
mnostwo energii, aby budowac
nastr6j majacy zarazic¢ czytelnika.
Jes$li dodamy do tego przepiekna
muzyke (skomponowana specjalnie
dla tej produkcji) i gre aktorska
lektoréow - jest co podziwiaé, i to
wielokrotnie.

Jesli chodzi o ilo$¢ tropow
fabularnych, jest ich naprawde
sporo. W trakcie kilku rozgrywek
od poczatku do konca natrafialem
wcigz na nowe rozwiniecia historii;
niestety pozytywne zakonczenie
jest tylko jedno. Kto zachwycal
sie wielo$ciga rozwigzan fabuly,
tak charakterystyczna dla powie$ci Beniamina
Muszynskiego, moze czu¢ sie lekko zawiedziony, ale
wierzcie mi, ze wlasnie ta wielo$¢ tropdw wewnatrz
historii stanowi dobra rekompensate w Sercu Zimy.

Jedli chodzi o oddanie epoki, wida¢ ze
tworcy dokonali dobrego researchu, znaja okres
historyczny, wiedza, co sie wowczas wydarzylo, co
bylo dostepne w danym okresie z.... arghhhhhh....
jednym niesamowicie uwierajagcym mnie wyjatkiem.

Musze sie do czego$ przyznac¢. Tradycje
powstancze s w moim domu rodzinnym bardzo
silnie kultywowane, z prostego powodu - tyle krwi
przelaliSmy w XIX-wiecznych zrywach narodowych
i tyle ziemi zaborcy nam przez to zarekwirowali,
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1 Mam tu na myS$li Pajeczq Sie¢ (http://empi2.
pl/pajecza-siec-p-832.html) i Wodnego Pajgka (http://
empi2.pl/wodny-pajak-p-889.html) wydane w Polsce przez
wydawnictwo eMPi2.

2 Rozbudowana interaktywna powies$¢ literacka,
odslaniajaca przed czytelnikiem wiele tajemnic Swiata
biznesu, ale w ktorej wplyw czytelnika na fabule jest
bardziej losowy
view/5584Y/na-szczycie-opowiesc-o-wladzy-i-pieniadzach-

niz logiczny. (http://onepress.pl/

owen-burke-duff-mcdonald-sam-bassett,szczyt.htm)
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ze jeSli bySmy nie moéwili, ze “warto bylo”, to
pewnie niejedno pokolenie, by sie zalamalo.
Dlatego tez sporo mi o nich opowiadano i uczono
rozsmakowywaé¢ sie w niezwyklych historiach
rodzinnych, nawet je$li zakonczone byly w ten
sposob, ze jednego pradziadka zatlukli w wiezieniu,
a drugiego dwa razy wieszano (bo za jego burdy w
wiezieniu i lanie straznikow nie zgodzono sie na
rozstrzelanie... a dwa razy, bo kto§ nasmarowal
pierwsza line kwasem azotowym...). Pewnie tez
z tego powodu fabula Serca Zimy tak bardzo
poruszala mojego ducha. Gdy jednak Korwin
Giedyminowicz Sciagnat ojcowska szable
(pochodzaca z powstania koSciuszkowskiego)
i przeczytal haslo Za wolnosé¢ naszq i waszq, mina
mi zrzedla.

Haslo Za wolnos¢é naszqg 1 waszq
wielokrotnie pojawialo sie w historii Polski, ale
dopiero od czas6w Powstania Listopadowego (miato
przekonaé¢ Rosjan, ze powstanie nie uderza w nich,
a jedynie w dyktature carska; pozniej pojawialo sie
m. in. w czasie wliczajacego sie do Wiosny Ludow
Powstania Wegierskiego i uzywali go rowniez
zolierze Armii Czerwonej, gdy w czasie II Wojny
Swiatowej przez Polske szli na Berlin). Sentencja ta
jest bardzo bliska mojemu sercu (cho¢ oczywiscie
dalecy mi sa zolierze radzieccy, ktorzy rowniez
tego hasla uzywali), ale jako haslo powstanicze nie
mogla pojawi¢ sie w roku 1812! To byt dla mnie tak
duzy problem w odbiorze calego dziela, ze jeszcze
gdy dostepna byla jedynie wersja demonstracyjna,
kontaktowalem sie z twoércami z prosba o zmiane
tego fragmentu.

Nie udalo sie. Niemniej Maciej Reputakowski
(zapraszam do przeczytania wywiadu dostepnego
w tym numerze) wytlumaczyl mi, ze nawet jesli byla
to pomylka, to dla niego liczyt sie efekt i wpasowanie
hasla do fabuly; skoro pomagalo wzbudzi¢ pewne
emocje i podkreslalo charakter pewnych wydarzen,
to haslo powinno tam by¢, nawet jesli falszuje
w ten sposob realia historyczne. To jego zdanie,
ktore szanuje; dla mnie ten motyw jest duza wada.
W ksigzce, piosence, na obrazie czy w filmie znaczaco
przekreslitoby to dla mnie cala produkcje. Ale
w Sercu Zimy nie bylo w stanie. Ta audiogra
po prostu jest zbyt klimatyczna, zbyt literacko
dopracowana, zeby nawet taki blad mdgl znaczaco
wplynaé negatywnie na jej odbior.

Przyznam szczerze, ze chyba nikt z naszej
redakcji nie spodziewal sie takiego projektu,
przygotowanego tak starannie i z takim rozmachem.
36 aktorow, narracja na  wysokim poziomie,
do tego tlo muzyczne powalajagce na kolana,
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opisy wskazujace na niezwykly kunszt literacki
scenarzystbw.  Wylapalem jedno  potkniecie
historyczne, dla mnie do§¢ powazne, uwierajace
niczym drzazga w oku, a zakonczenie - bez
spoilowania - wydaje mi sie niesatysfakcjonujace
i niecierpliwie czekam na kolejna czes¢, ktora mi to
wynagrodzi. Ale nawet to nie bylo w stanie oslabi¢
mojego entuzjazmu wzgledem Serca Zimy. Ta
produkcja jest po prostu niezwykla, to Rolls-Royce
w $wiecie gier ksigzkowych. Mozemy by¢ zdumieni
i uradowani, ze mamy do czynienia z produkcja
w 100% polska. Jest to co$, z czego naprawde
mozemy by¢ dumni, czym naprawde mozemy sie
chwali¢ przed $wiatem. Z rozmowy z tworcami
wiem, ze planowana jest wersja francuskojezyczna
(powstala juz wersja demo), odzywaja sie niewidomi
gracze domagajacy sie wersji anglojezycznej.
To, czy 1812. Serce Zimy zostanie przyblizone
obcokrajowcom, zalezy tylko i wylacznie od nas. Jesli
Orange stwierdzi, ze im sie to oplaca, ze produkt
przyjat sie w naszym kraju, zaryzykuja wypuszczenie
go za granica i przeznacza pieniadze na podobne
tego typu produkcje. OsobiScie uwazam (nie, nikt mi
nie placil za reklamowanie tego produktu), ze kazdy
mito$nik literatury interaktywnej powinien kupi¢ ten
produkt, bo:

a. jest tego wart,

b. jego twoércy naprawde zashluzyli, by na nim
zarobid,

c. jego zakup przyczyni sie do rozwoju
literatury interaktywnej tworzonej na najwyzszym
poziomie, takze jesli chodzi o jej oprawe,

d. jest w stanie rozstawi¢ polskich tworcow,
za sprawa oryginalnego pomystu na gre audio,

e. kupujac go, wspierasz rowniez branze gier
dla os6b niewidomych i niedowidzacych.

Czy trzeba jeszcze kogo$ przekonywac?
Mam nadzieje, ze nie. A zlodziei, ktérzy sprobuja
spiratowa¢ produkcje, zamiast przeznaczy¢ te
39,90 zl na nowa, nowatorska i niezwykla pod
wzgledem artystycznym, wybitng audiogre, powinno
sie wbija¢ na pal. Amen.

Mikolaj Kotyszko
Utwér komercyjny
Tytut 1812. Serce Zimy
Autorzy Magdalena i Maciej
UENENVELN Reputakowscy
I QCERIEN 2011
Ocena 9,5/10

http://www.sercezimy.pl
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Dungeons & Dragons
Niekonczaca sie
wyprawa:
Przerazajacy Loch

Dobrze sie dzieje w panstwie
paragrafowym. Nie da sie nie zauwazyc,

jakoéci. Niestety - nie mialem kontaktu z jej
twoérczoscia, wiec nie wiem, czy to jednorazowa
wpadka, czy recydywa — mamy do czynienia
z gamebookiem na wskro$ ztym.

Bohaterem Przerazajqcego Lochu jest Caric
- Sztampowy Poszukiwacz Przygoéd Rasy Czlowiek,
egzemplarz googolplex czterdziesty siodmy. Jak
dowiadujemy sie z prologu, pewnej pieknej nocy
ze snu pod chmurka wyrywa go niziolek szabrujacy
jego dobytek. Przylapany na goracym uczynku
zlodziej tlumaczy, ze chcial jedynie zdobyé¢ troche
jedzenia. W zamian za przysluge niepoderzniecia

e przytlaczajaca wu;kssols(: recenzn mu gardla wskazuje Caricowi droge
w M. W ma po.zyty.wny bbby < ; e do podziemnej kryjowki maga
Moze za  pisanie literatury DUNGEONS & DRAGONS® o ir 1 P .
o eralc b : 1k e —" Kalmana, skrywajacej wielkie
- ywad prra, -Sie gy xo PRZERAZAJACY skarby. Naszemu awanturnikowi
ludziez dobrym pomyslem LOCH . 1 o :
. ol LA 3 s nie pozostaje nic innego, jak
i wumiejetnosSciami pisarskimi? e I s
Bo5 e tyllio naprawde dobre 1 penetracja rzeczonych lochéw razem
p d ) Z zZz nowo nabytym towarzyszem.
=0 U sHIgdas sy lawane: Naturalnie  ubocznym  skutkiem

Moze nasza redakcja to banda
przekupnych oszustéw? Nie mam
pojecia. Niemniej faktem jest,
ze polscy milos$nicy slabych gier
ksigzkowych przymieraja glodem.
W poszukiwaniu lekarstwa na
kleske urodzaju mozemy jedynie
szperat w odmetach dawno
zapomnianych gamebookow.
Jedna z perelek, jakie mozna stamtad
wylowié, jest Dungeons & Dragons. Nie
konczagca sie wyprawa: Przerazajqcy Loch.

Dungeons & Dragons to pierwszy i do dzi$
jeden z najpopularniejszych systeméw RPG.
Osadzony w klasycznych realiach heroic fantasy,
obsadza graczy w rolach dzielnych poszukiwaczy
przygod, zwalczajacych zlo i przemierzajacych
magiczne krainy w poszukiwaniu bogactw. Przez
prawie czterdzieSci lat istnienia gry powstalo
wiele gier komputerowych, powieSci i komiksow
zerujacych na licencji popularnej marki. Szal
zaowocowal rowniez dluga seria paragrafowek
Endless Quest, sprowadzonych w polowie lat
dziewieédziesigtych do Polski przez wydawnictwo
Wiedza i Zycie. Zapewne ze wzgledu na slaba
sprzedaz skonczylo sie na wydaniu u nas jedynie
trzech tytulow — Przerazajqcego Lochu i Lustrzanej
Gory autorstwa Rose’a Estesa oraz Piesni Czarnego
Druida Josephiego Shermana. Dzisiaj mam watpliwa
przyjemno$¢ zrecenzowaé pierwsza z nich.

Rose Estes jest autorka wielu powiesci
i paragrafowek fantastycznych. Po zawodowej
pisarce mozna by spodziewaé sie tworu wysokiej
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eskapady bedzie pozbawienie zycia
kilku goblinéw, ogrow, centauréow
i innych bestii zamieszkujacych Swiat
Lochéw i Smokéw.
Fabula gry oraz licencja
Dungeons & Dragons same prosza sie
o wykorzystanie mechaniki systemu.
" Autorka calkowicie zrezygnowala
jednak z zabawy kostkami i cyferkami
na rzecz narracji. Starcia z potworami sprowadzaja
sie tu do podjecia decyzji o walce badz ucieczce.
Z niemal wszystkich utarczek wychodzimy
zwyciesko, przez co zazwyczaj wystarczy atakowac
wszystko, co sie rusza i na drzewo (a raczej Sciane)
nie ucieka. Czyni to ten aspekt rozgrywki nudnym
i przewidywalnym.

Brak mechaniki musi oznaczaé, ze fabula
zostala specjalnie dopieszczona, prawda? Niestety,
tutaj jest rownie pasjonujaco. Glebszej fabuly
w Przerazajqcym Lochu brak, cala zabawa
sprowadza sie do przemierzania podziemi. Tak
samo jest w wiekszo$ci labiryntowek, one jednak
nadrabiaja to mechanika i mozliwosécia swobodnej
eksploracji $wiata. Gra Rose Estes to przy tym
ponury zart — mechaniki, jak juz mowilem, nie
ma, w lochach za$§ nie sposoéb zabladzi¢. Brak tu
ukrytych skarbow, ciekawych postaci niezaleznych
(ze tak uzyje erpgegowego terminu, a co!) czy innych
elementéw zabijajacych monotonie. Idac innag
Sciezka, napotkamy co najwyzej nowego potwora.
Gre przechodzi sie przez to okropnie nudno. Nie
zmienia tego kilka réznych zakonczen, bo kto mialby
ochote je odkrywac?
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Stare przystowie mowi, ze lepiej trzymac
usta zamkniete i wygladac na idiote, niz je otworzy¢
i rozwia¢ wszelkie watpliwosci. Sluszno$ci tego
stwierdzenia dowodzi Przerazajqcy Loch. Tak
dretwych, nienaturalnych dialogbw nie pamietaja
najstarsi elfowie. Oto probka pasjonujacej wymiany
zdan z gry.

— A co sqdzisz o uczciwej walce, Kalmanie?
— pytasz.

— Nie wygtupiaj sie wojowniku — odpowiada.
— Od wielu lat nie prowadze uczciwej walki. Wole
walczyé, rzucajqce czary na przeciwnika.

Nie wiem, czy jest to wina autorki, czy
tlumacza, nie mam jednak watpliwosci, kto blednie
zapisal nazwe ogra jako ogre (kilkakrotnie, nie jest to
wiec pojedyncza literéwka). Obrazu nedzy i rozpaczy
dopeliaja dwa bledy numeracyjne w odsylaczach.
Latajacy Potworze Spaghetti, widzisz i nie grzmisz?!

Prostota gry wynika z faktu, ze skie-
rowana jest ona do mlodszych czytelnikow,
majac zainteresowaé¢ ich grami fabularnymi
i paragrafowymi. Gdybym byl dziesieciolatkiem,
po raz pierwszy stykajagcym sie z interaktywna
literaturg, gra Rose Estes zapewne spehilaby
swoje zadanie. Jako czternastolatek z mentalno$cia
starego zgreda natrafilem na ksigzke przerazliwie
nudna, slabo napisana 1 przettumaczona.
Nie jestem w stanie poleci¢ jej komukolwiek,
zwazywszy, ze na internetowych aukcjach znalezé
mozna wiele lepszych polskich wydawnictw z lat
dziewietdziesiagtych — wezmy choéby pierwsza
z brzegu serie Wojownik Autostrady.

Michal “Pinkel” Sluzynski

Utwor komercyjny

Dungeons & Dragons.
Nie konczqgca

sie wyprawa:
Przerazajqcy Loch

Rok wydanla 1994
Ocena 3,5/10

" Na internetowych aukcjach
badz w antykwariatach.
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Wewnetrzne zto

Czym najlepiej wyplukaé¢ z ust smak
starej, slabej paragrafowki, jaka niewatpliwie
jest pierwszy tom serii Dungeons & Dragons:
Nie konczaca sie wyprawa? OczywiScie stara
dobra paragrafowka. Do tego chlubnego
grona zaliczy¢ mozna Wewnetrzne zto Tomka
Kreczmara i Andrzeja Miszkurki, wydane
w 1996 roku przez kultowe Wydawnictwo
S.R.

Niewiele jest tematow

Q: rrrrrr k {J({u?m.u i ﬁndxm.y’ Vliszkuka

w grze ksigzkowej. Dlugi, pieczolowicie ilustrowany
i Swietnie napisany, doskonale wprowadza
w mroczny klimat opowieéci. Widaé, ze napis dark
fantasy na okladce to nie puste haslo reklamowe.
Zastrzezenia mozna mie¢ tylko do malo czytelnej,
stylizowanej na $redniowieczng, czcionki.

Po pompujacym adrenaline  wstepie
nastepuje wlasciwa gra, poczatkowo leniwa i senna,
z kolejnymi paragrafami ponownie nabierajaca
tempa. Wida¢, ze autorzy, doSwiadczeni z pisaniem
scenariuszy do gier fabularnych, potrafia $wietnie
opowiada¢ historie. Opisy uczu¢ bohatera sa
sugestywne i latwo zarazaja
czytelnika. Narracja prowadzona

tak uwielbianych przez pisarzy
i, przede wszystkim, twdrcow
teorii spiskowych, jak tragiczna
historia templariuszy. Powstaly
w Ziemi Swietej Zakon Ubogich
Rycerzy Swigtyni padl przez
krola Francji, Filipa IV Pieknego,
ktory w 1307 roku uwiezil
jego czlonkéw pod falszywymi
zarzutami balwochwalstwa i here-
zji. Czteroletni proces zakonnikow
zakonczyl sie spaleniem na stosie
kilkudziesieciu z nich, w tym
wielkiego mistrza Jakuba de
Molay. Szczwany Filipek za$ pozbyt
sie dlugbow, jakie mial u zakonnych
rycerzy. Coz, sposob dobry jak kazdy inny...

Autorzy Wewnetrznego zla podeszli do
faktoéw historycznych w bardzo niecodzienny sposob.
Okazuje sie, ze stawiane zakonowi oskarzenia
byly prawdziwe. Gléwnym bohaterem jest Robert
McGregor, templariusz, ktéremu udalo sie uniknaé
Smierci na stosie — w przeciwienstwie do jego braci,
ktorych egzekucje obserwuje ukryty w thumie. Nagle
styszy glos gingcego w plomieniach mistrza, méwiacy
mu, ze jeszcze sie spotkaja. I rzeczywiscie, czczacy
Bafometa de Molay wymyka sie Smierci, by zem$cic¢
sie na zdrajcy. W ostatecznej konfrontacji McGregor
pokonuje mistrza. Ten jednak przed $miercig rzuca
na niego klatwe nieSmiertelnos$ci. Po stuleciach zycia
jako wampir, u schyltku XX wieku rycerz dowiaduje
sie, ze kto§ planuje wskrzesi¢ jego de Molaya.
Postanawia temu zapobiec.

Amerykanski pisarz, dziennikarz i satyryk
P. J. O’'Rourke powiedzial kiedys$: zawsze czytaj to,
co sprawi dobre wrazenie, jesli umrzesz w czasie
lektury. Jesli kopa¢ w kalendarz przy Wewnetrznym
zle, najlepiej zrobi¢ to zaraz po prologu. Jest on
jednym z najlepszych, jaki kiedykolwiek spotkalem

%n‘rmfnwa opowiest
z mrocznych craséw

redniowiecza

jest gladko, a napiecie dobrze
budowane. W pamie¢ zapada
obecne od poczatku do konica
ciezkie, przygnebiajace uczucie
beznadziei, charakterystyczna
cecha literatury dark fantasy.
Od strony ,technicznej” fabula
prezentuje sie rownie dobrze.
198 paragraféw nie jest liczba
powalajaca, ale wynagradza to
spora  nieliniowo$¢. Chociaz
zakonczenie jest jedno, gre mozna
przejs¢ na kilka sposobow. Za
kazdym razem trzeba jednakze
wykona¢ pewne kluczowe
czynnoSci, potrzebne pod sam
koniec gry. Czyni to zabawe dos$é¢
trudng. Cierpliwych czeka jednak wynagrodzenie
w postaci klimatycznego epilogu, zostawiajacego
czytelnika przepelnionego uczuciem... nie, nie bede
psul zabawy.

Rozgrywka pozbawiona jest mechaniki,
co wedlug mnie zwieksza wartkos¢ akcji. Rezultat
toczonych co jaki§ czas walk wynika z posiadania
(lub nie) okreslonych przedmiotow. W pewnym
momencie pojawia sie jedynie zagadka liczbowa,
lecz jest ona bardzo latwa i z pewnoScia nie zatrzyma
nikogo na dluzej.

W parze z wysoka jakoScia opowiedzianej
historii idzie dobre wydanie. Ksigzke wydrukowano
w formacie A4. Kazda strona zostala przedzielona na
cztery czeSci znakiem krzyza tak, ze odnajdywanie
kolejnych paragrafow jest bardzo szybkie. Nastroj
gry wzmagaja zajmujace nieraz cala strone
ilustracje. Niestety, cho¢ klimatyczne, sprawiaja
wrazenie rozrzuconych losowo i czesto nie pasujg
do pobliskich paragraféw. Cho¢ Kkartki zostaly
sklejone, a nie zszyte, mimo wielokrotnej lektury
ksigzka wrciaz jest w jednym kawalku, co wsrod
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paragrafowych wydawnictw z drugiej polowy lat 9o
nie jest standardem (wskazuje oskarzycielsko palcem
na Pajeczq Sie¢ i Wodnego Pajgka).

Mimo pewnych niedorobek, Wewnetrzne
zto jest wedlug mnie jedng z najlepszych polskich
gier ksigzkowych. Oferuje wciggajaca, mrocznag
opowie§¢ w klimatycznej oprawie. Zeby nie
bylo zbyt pieknie, pojawia sie na aukcjach
rzadko i w wysokich cenach. Zapewniam
jednak, ze jest to wydatek naprawde oplacalny.

Michat “Pinkel” Sluzyriski

Utwor komercyjny

Wewnetrzne zto

Tomek Kreczmar
i Andrzej Miszkurka

R QWERIEM 1996

Ocena 8,5/10

Autor

Na internetowych aukcjach
badz w antykwariatach.

Do nabycia
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Gothic:

Polowanie na smoki

W dzisiejszym numerze zapoznamy
si¢ blizej z gra Gothic: Polowanie na
smoki autorstwa znanego i lubianego
w paragrafowym s$wiatku Przemyslawa
Memona Pociechy. Zostala ona napisana
w lipcu zeszlego roku z mysSla o akcji
Miniatura - czytelnikom, ktorzy przegapili
recenzje Incydentu w poprzednim numerze,
streszcze  historie¢ @ dwoma  zdaniami.
W  ubiegloroczne wakacje na forum
www.paragrafowegranie.fora.pl im¢ Benia-
min Muszynski podzielil sie pomyslem
wspolnego napisania serii krotkich gier,
ktore nastepnie autorzy udostepniliby
w Internecie, tak by kazdy mogl je drukowaé
i rozdawaé¢ znajomym, siejac paragrafowe
ziarno. Mialo by¢ pieknie, wyszlo jak
zawsze — skonczylo sie na zaledwie czterech
minigrach: po jednej Memona i mojej oraz
dwoch (a to ci niespodzianka!) KrowaQa.
Przejdzmy jednak do sedna.

Polowanie na smoki zostalo osadzone,
jak sama nazwa wskazuje, w $wiecie popularnej
gry cRPG Gothic stworzonej przez niemieckie
studio Piranha Bytes, konkretnie jej wydanej
w 2002 roku drugiej czeSci. Z serig mialem kontakt
krotki i pobiezny, wiec niestety nie bylem w stanie
wychwycié¢ wszystkich smaczkow i nawigzan. Mimo
to nietrudno bylo sie domysli¢, ze fabula przeplata
sie z historia opowiedziang w grze. Podobnie jak
W recenzowanym przeze mnie niegdy$ Zaginionym
legionie, mamy tu do wyboru kilka postaci, z ktérych
kazda podaza wlasna, niezalezna Sciezke fabularna.
Wszystkie jednak obracaja sie wokoél tych samych
wydarzen. Tutaj rozwigzanie to sprawdzilo sie duzo
lepiej — niewielka dlugo$¢ kazdej linii fabularnej
bardziej pasuje do rodzaju gry, pisanej przeciez
z my$la o czytaniu pod szkolna lawka. Rowniez
samych postaci jest mniej. Mozemy wecieli¢ sie
w przedstawicieli trzech profesji znanych ze $wiata
lektury — honorowego Paladyna, mys$lacego glownie
o swojej korzysci Lowce Smokow oraz walczacego ze
zlem Maga Ognia.

Gra posiada proste elementy mechaniki.
Pierwszym z nich jest system ekwipunku: kazda
postat posiada inne poczatkowe wyposazenie.
Rozwigzanie to autor potraktowal bardzo luzno,
wiedzac, ze gre czyta¢ beda osoby obeznane
z zasadami panujacymi w grach komputerowych

i paragrafowych. Nie zawsze jesteSmy na przyklad
instruowani, by wykre§lic dany przedmiot
z ekwipunku — musimy sami sie tego domyslic. Dla
fanéw gier ksiagzkowych nie stanowi to problemu,
nowicjusze mogg sie jednak poczu¢ zdezorientowani
takim rozwigzaniem.

Drugi element mechaniki to system
punktacji naszego postepowania. Kiedy uczynimy
co$ dobrego, proszeni jesteSmy o doliczenie sobie
punktu. Pod koniec gry podliczamy zebrane punkty
i dowiadujemy sie, jaki bog $wiata Gothic nam
sprzyja — dobry Innos, neutralny Adanos czy zly
Beliar. To ciekawy, urozmaicajacy rozgrywke pomyst
i jedna z niewielu napotkanych przeze mnie préb
stworzenia systemu moralno$ci w gamebooku.

Polowanie na smoki, podobnie jak wiekszo$¢
amatorskich gier paragrafowych napisanych przed
powstaniem MW (a wiec pozbawionych korekty),
nie ustrzeglo sie pokaznej liczby bledow. W oczy ktuja
szczegOlnie 7Zle zbudowane zdania z imieslowami
w stylu bedgc mlodq lekarkq, zaskoczyt mnie raz
pacjent. Nie zabraklo tez paru glupotek logicznych
— w pewnym momencie przykladowo dowiadujemy
sie, ze przeciwnik strzelajacy z kuszy nam nie
zagraza, gdyz mamy gruba zbroje i nielatwo nas
trafic. Gruba zbroja powinna raczej zmniejszaé
mobilnoé¢ i przez to czynié¢ trafienie stosunkowo
latwym. Poza tym brakuje jednego odsylacza
— w paragrafie szostym ostatnia Sciezka powinna
kierowac do paragrafu trzydziestego.

Ogolem jednak zostalem przez Gothica:
Polowanie na smoki milo zaskoczony. Niespecjalnie
pamietajgc rozgrywke sprzed roku, spodziewalem sie
niegrywalnego potworka. Tymczasem otrzymalem
porcje solidnej, paragrafowej zabawy w starym
stylu. Nie mozna oceniaé tytulu miarg komercyjnych
gamebookow, gdyz mamy do czynienia z tworem
amatorskim, wypuszczonym do Internetu bez
zewnetrznej korekty i testow. Je§li zaakceptujemy
go za to, czym jest i mial by¢ — krotka, prosta
i relaksujaca gra — czeka nas mila lektura. Fani
Gothica lub tworczosci Memona powinni byc
zadowoleni.

Michat “Pinkel” Sluzyriski

Utwor niekomercyjny

Gothic: Polowanie na
Tytut )
smoki

Przemystaw Pociecha

Ocena 6,5/10
. http://paragrafowegranie.
republika.pl
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Uber Life

Zawsze darzylem duza doza sympatii
kino balkanskie. Smialem sie do rozpuku,
ogladajac Obiecaqj mi Emira Kosturicy,

popadlem w autentyczng zadume na seansie
Ziemi niczyjej Danisa Tanovicia, kiedy wiec
przegladajac przepastne zasoby internetu,
natrafilem na pierwszy film interaktywny
z tego rejonu Europy, nie moglem przejsc
obok niego obojetnie. Panie i Panowie, przed
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wami serbski Uber Life.

Jak mozemy przeczytac
na oficjalnej stronie filmu': “Uber
Life” to uniwersalna 1 arche-
typiczna opowies¢ o walce
dobra ze zlem, o mitosci i odwa-
dze. Glowny bohater, czlowiek,
ktory stracit wszystko, wyrusza
w podroz 1 rozpoczyna walke
z religijnymi sitami zla, nieocze-
kiwanie  odnajdujgc =~ mitosé
prawdziwq motywacje do
zycia 1 walki. Wiedziony tymi
wlasnie pobudkami oraz zqdzq
przetrwania, bedzie  musial
zmierzyé sie z roznorakimi
wyzwaniami, w ktoérych senne
marzenia stale splatajg sie
z rzeczywistosciq. Ta epicka
przygoda, dzieli sie na trzy
alternatywne Sciezki, a kazda z nich prezentuje innq
historie. To widz wyznacza droge, ktéra podqzaé
ma bohater oraz kreuje jego przeznaczenie poprzez
aktywne uczestnictwo i dokonywanie wyborow.

Ostatnie dwa hasla brzmia znajomo
i zachecajaco, prawda? Szczegblnie dla fanéw
szeroko pojetej, interaktywnej rozrywki. W zwigzku
z tym, nie pozostaje mi nic innego jak tylko zanurzy¢
sie w $wiecie Uber Life na dhuzej i przedstawié Wam
nieco wiecej informacji o tym tytule.

Rezyserem tego jakze intrygujacego dziela
jest Lazar Bodroza, ktéry wraz z Tamara Bijeli¢
i Ivanem Gucunskim napisal réwniez jego
scenariusz, perfekcyjnie balansujagcy na granicy
réznych gatunkoéw filmowych poczawszy od science
fiction, poprzez fantasy, a na thrillerze skonczywszy.

Calo$¢ przygody rozpoczyna sie od
krotkiego, enigmatycznego wprowadzenia z ktorego
dowiadujemy sie, ze Wszystko zaczeto sie, kiedy

?
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1 www.uberlifeinteractive.com
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pojawil sie mesjasz. - gwoli ScistoSci: kobieta
-mesjasz. Sprawowala ona wladze nad ludem, byla
milo$ciwa i sprawiedliwa. Do czasu... W pewnym
momencie bowiem choroba pozarla jej dusze, przez
co stracila rozum i zaczela szerzy¢ $mieré wsrod
swoich poddanych. OczywiScie sytuacja ta nie mogta
pozostaé bez echa, czego dowodem mialy byé slowa
Medrcow, ktorzy przewidzieli nadejécie Wybrarnca.
Jak slusznie sie domys$lacie, brzemie posiadania
tegoz tytulu i zadanie oswobodzenia ludzi spod
jarzma oszalalej prorokini, spadlo na barki gtownego
bohatera Uber Life. Na szczeécie pomimo dosyé¢
sztampowego poczatku warto zwro6cié uwage na film
Lazara Bodroza z kilku zupelie innych wzgledow.
Po pierwsze, Uber Life
utrzymany jest w ciekawej
1 nowatorskiej stylistyce, ktora
paradoksalnie  tak  naprawde
trudno jest mi jednoznacznie
zdefiniowaé. Pierwsze skojarzenia
jakie nasunely mi sie podczas
seansu to rodzaj klasycznego
heroic fantasy o japonskim
zabarwieniu. Jednakze, po
zasiegnieciu  opinii  instancji
wyzszej (czyt. redaktora nacze-
Inego oraz  zaprzyjaznionego
LI FE z nasza redakcja, magistra
archeologii Tomasza Augustyna)
doszli$my wspolnie do wniosku, ze
S EE wystepujacym w filmie postaciom,
w kwestii nawigzan kulturowych
najblizej bedzie jednak do
mieszkancow Balkan wieku XV lub XVI [Wiasciwie
to poczatkowo zwrocil na to uwage pewien skromny
czlowiek skladajacy numer! - dop. Arius]. W ich
wygladzie i strojach wyraznie widoczne sa takze
wplywy weneckie lub méwiac ogolnie — wloskie.
Pominmy jednak kwestie nomenklatury
i skupmy sie na tych elementach filmu, ktore
stanowig o jego prawdziwej sile, czyli kostiumach,
scenografii, muzyce 1 ogbélnym klimacie.
W pierwszych dwoch aspektach serbskiej ekipie
filmowej udalo sie osiagna¢ naprawde dobre wyniki.
Jesli chodzi o kostiumy to mozna powiedzie¢, ze
sa one wykonane naprawde solidnie. Co prawda
goruje w nich prostota, a nie styl i elegancja prosto
z futurystycznych produkeji rodem z Hollywood,
ale dzieki temu nie wygladaja one groteskowo
i sztucznie. Juz na pierwszy rzut oka widac, ze chlop
to chlop, a wojownik to wojownik. Pod wzgledem
kreacji wizerunku poszczegdlnych postaci nie mam
filmowi Bodroza nic do zarzucenia.
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Na rownie wysokim, co kostiumy, poziomie
prezentuja sie plany zdjeciowe. Scenografia jest
bardzo naturalna, dzieki czemu widz przez caly czas
ogladania krajobrazu ma poczucie, ze obserwuje
naprawde wiarygodny, umiejetnie wykreowany
i spojny wewnetrznie $wiat. Jest to o tyle zaskakujace
i godne podziwu, ze gldwnemu bohaterowi przyjdzie
zwiedzi¢ kilka naprawde zroznicowanych lokacji.
W tym miejscu nalezaloby wspomnie¢ rowniez, ze
Uber Life prawie w calo$ci utrzymany jest w ciemno-
szarej i nieco dotujacej kolorystyce. Juz chocby
przez wzglad na to scenarzystom nalezg sie ogromne
brawa. Dzieki temu zabiegowi udalo im sie znacznie
poglebic uczucie grozy w poszczegdlnych scenach.

Druga wazng rzecza, ktéra zwrécila moja
uwage podczas seansu, byla muzyka. Poszczegblne
utwory w idealny sposob ilustruja dynamiczng
akcje filmu, jednakze w paru miejscach montazyécie
zdarzylo sie ,,urwaé” je dostownie w §rodku trwania,
co niestety znacznie psulo efekt koncowy ogladanej
przeze mnie sceny.

Do niewatpliwych pluséw Uber Life nalezy
zaliczy¢ takze wypadkowa wszystkich powyzszych
czynnikéw, czyli ogbdlnie mowige: klimat. Bodrozy
i jego ekipie udalo sie w stosunkowo krétkim filmie
(w zalezno$ci od naszych wyboréw, obejrzenie go
zajmie nam od 5 do 20 minut) zawrze¢ ciekawa
historie o samotnym bohaterze, ktéry walczy ze
zlem.

Aby nie bylo jednak tak do konca rézowo,
najwyzszy czas przejS¢ do minusow serbskiej
produkcji. Na pierwszy ogien w tym wypadku
wystawilbym brak narratora! Pojawia sie on tylko
W pierwszej scenie, rozpoczynajacej caly film,
a potem najzwyczajniej w Swiecie znika. Chcialbym
w tym momencie zapytaé: dlaczego? Jestem
przekonany, ze kontynuowanie narracji znacznie
polepszyloby odbioér tego obrazu. Dzieki niej gléwny
bohater moglby szerzej opowiadac o prezentowanych
wydarzeniach, co jeszcze bardziej pozytywnie

wplyneloby na kreowanie $wiata przedstawionego.
Niestety, nie wiedzie¢ czemu Bodroza na taki zabieg
sie nie zdecydowal.

Duzo do zyczenia pozostawia takze sama
gra aktorska. Ale chyba nie ma sie czemu dziwi¢
skoro w role gléwnego bohatera Uber Life wecielil
sie Milutin MiloSevi¢, aktor znany w Serbii gléwnie
z roli w telewizyjnym serialu dla nastolatkow o wiele
mowiacym tytule: Koszykarze...

Natomiast  zdecydowanie  najslabszym
elementem calego filmu sa  generowane
komputerowo efekty specjalne, jak chociazby

pojawiajace sie na naszej drodze ,cuda™ czy tez
eksplozja tajemniczej wiezy. W tym wypadku,
golym okiem wida¢ braki finansowe w tym aspekcie
produkcji. Za chlubny wyjatek od reguly moge
uzna¢ chyba tylko scene finalowa, ale Zeby nie psué
czytelnikom frajdy z ogladania, nie powiem niestety
co zostalo w niej zaprezentowane.

Na zakonczenie niniejszej recenzji jeszcze
mala ciekawostka. Ot6z, w przeciwienstwie
chociazby do naszej rodzimej Sufferrosy, Uber Life
nigdy nie doczekal sie premiery kinowe;j. Ze wzgledu
na stosunkowo niski budzet i brak profesjonalnej
promocji zostal on wypuszczony tylko i wylacznie na
plytach DVD, ktore w Serbii mozna nabywaé droga
kupna od 1 listopada 2010 roku. Jedyny oficjalny
pokaz filmu skierowany do szerszego grona widzéw
odbyt sie w dniu premiery w USCE® Shopping
Center w Belgradzie. Osobiscie uwazam, ze film
Lazara Bodrozy zasliguje na znacznie wieksze
zainteresowanie, dlatego tez goraco zachecam was
do jego obejrzenia. Na pewno nie bedziecie zalowac!

Piotr Bgkowski
Film interaktywny
Tytut Uber Life
Autor Lazar Bodroza
Gatunek fantasy, science-fiction
Ocena 7,5/10
2 W trakcie filmu, widz spodka kilka takich ,,cudow”.

Sa to magiczne miejsca, ktore po wejSciu wen, wywoluja u
glownego bohatera pewnego rodzaju halucynacje czy tez
wizje.

3 Jedna z dzielnic Belgradu.

RECENZJE L]



SOIRECENZIE

N.E.M.O.

W poprzednim numerze poruszyliSmy
temat visual novels, a w kaciku z przy-
datnymi linkami znalazl si¢ odnos$nik do
w pelni polskiej, amatorskiej gry w konwencji
horroru, N.E.M.O.

TUUESUTU E@ikOKU - 2011

Jesli chodzi o fabule, to na poczatku zupehnie
nie zapowiada ona tego, czego mozemy doswiadczy¢
podczas rozgrywki. Ot, wcielamy sie w postaé Zenona
Gabczewskiego, polskiego, nieco wyalienowanego
nastolatka, ktéry maszerujac po zaSniezonym
chodniku, rozmyéla o popelionych w przeszlosci
btedach. Tymczasem wraz z rozwojem historii coraz
bardziej oddalamy sie od probleméw typowych dla
wieku burzy 1 naporu, podazajac w strone mrocznej,
brudnej strony rzeczywisto$ci. N.E.M.O. obfituje
bowiem w przemoc i seks, zwykle nierozerwalnie
ze soba polaczone. Procz ,standardowych” sto-
sunkoéw, mamy tez wielokrotnie okazje ,,podziwiac”
stosunki kazirodcze, orgie, nekrofilie i gwalty.
Znalazlo sie tez miejsce dla krwawych, brutalnych
mordéw, tortur oraz gnijacych cial ofiar. Nie mam
bynajmniej zamiaru da¢ teraz z oburzeniem w1$nigca,
moralizatorska tube potepienia, zwlaszcza, ze owe

1 [Powie$¢ wizualna] to gatunek gier pochodzqcy
z Japonii, charakteryzuje sie silnie rozwinietq,
wielowqtkowaq fabulq oraz prostq, statycznq grafikq,
najczesciej recznie rysowanq w stylu anime. (http://
pl.wikipedia.org/wiki/Visual_novel)

2 |

sokropienstwa” sa przeciez efektem podejmowanych
przez gracza decyzji. Mimo to osobom bardziej
wrazliwym na tego rodzaju obrazy odradzam gre
w N.E.M.O. Wszystkim zlaknionym widoku
strumienia krwi i spermy plyngcego z ekranu
— goraco polecam.

Sugestywne  obrazy dopelnia  dobrze
dopasowana muzyka. Latwo wpadajace w ucho,
dynamiczne kawalki Swietnie odzwierciedlaja to,
co akurat dzieje sie na ekranie. Strona graficzna
rOwniez nie rozczarowuje. Tla stanowia zwykle
przepuszczone przez odpowiednie filtry zdjecia, na
ktére nalozone zostaly sylwetki bohateréow. Efekt
ten jest nieco sztuczny, a same projekty postaci
(w moim odczuciu) moglyby byé¢ lepsze, ale
zwazywszy na to, ze mamy do czynienia z projektem
amatorskim, niewatpliwie zasluguje na pochwale.
Sam interfejs jest przejrzysty, intuicyjny, natomiast
opcje gry ograniczone do niezbednego minimum.
Calo$¢ wykonano schludnie i ciekawie, wiec gra
przyciaga uwage juz od chwili wlaczenia, robiac na
graczu korzystne pierwsze wrazenie.

Bl

widocznie bardzo zirytowana marnym przyjeciem jej "wyrafinowanego" zartu,
i wcisneta mu w rece pojemnik ze sSmieciami.

Najgorzej prezentuje sie niestety strona
techniczna, a konkretnie mechanizm podejmowania
decyzji. Momentow, w ktorych gracz moze wziac
sprawy w swoje rece jest stanowczo zbyt malo,
w dodatku ich umiejscowienie jest czesto nie do
konca trafione. Rozgrywka przypomina Zle napisana
gre ksiazkowa, gdzie po dziesieciu bezposrednich
przejéciach z paragrafu do paragrafu, nareszcie
dostajemy mozliwo$c¢ podjecia decyzji, tylko po to, by
zndw przejéc liniowo przez kolejne odno$niki fabuly.
Konieczno$¢ cigglego powtarzania tych samych
sekwencji szybko staje sie nuzaca, glownie dlatego,

ze trzeba odblokowa¢ wszystkie szesnascie
zakonczen, aby otrzyma¢ dostep do Kkoncowej
animacji  wyjaSniajacej  powigzania  miedzy

poszczegdlnymi Sciezkami fabularnymi, jak i sam
tytul projektu. W folderze z gra znajduje sie plik
zawierajacy opis przejScia poszczegolnych Sciezek
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i mam wrazenie, ze gdyby nie ta podpowiedz
od autoréw, niewielu graczy mialoby na tyle
cierpliwo$ci, zeby samodzielnie odkry¢ wszystkie
zakonczenia. Ze smutkiem musze stwierdzi¢, ze
to wlasnie bledne rozlozenie wezlow fabularnych
znacznie zawazylo na ocenie catego dziela. Gracz zbyt
dlugo jest prowadzony za reke, a autorzy zwalniaja
ten uécisk ledwie na kilka chwil.

Mimo wszystko moje wrazenia z gry byly
raczej pozytywne. Solidna oprawa muzyczna
w polaczeniu z przyzwoita grafika oraz pomystowe
zwigzanie wszystkich watkow fabularnych przyémity
nieco usterki techniczne. N.E.M.O. to ciekawy
projekt, wart uwagi choc¢by dlatego, zeby zobaczy¢
sJjak to sie robi w Polsce”. Moze dla niektérych ta
gra bedzie zacheta do siegniecia po zagraniczne,
profesjonalne tytuly. Niestety, przyjeta przez
autorow krwawa konwencja wyklucza na wstepie
wrazliwszych i niepelnoletnich odbiorcow, lecz
ci zawsze moga od razu siegnaé po pozycje
»Z wyzszej potki”. Jesli mialbym komus$ szczegdlnie
poleci¢ N.E.M.O. to bylaby to przede wszystkim
osoba cierpliwa, otwarta na innowacje i przywykla
do krwisto-pieprznych motywow rodem z horrorow
klasy B spod znaku gore.

Beniamin “KrowaQ” Muszynski
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Lebensborn

W Swiadomosci historycznej kazdego
wspolczesnego czlowieka lata 1939-1945
zapisaly sie jako okres bezwzglednego
okrucienstwa i niewiarygodnej radykalizacji
ludzkich zachowan i pogladow. Za taki stan
rzeczy, w duzej mierze odpowiedzialne
byly powstale u progu XX wieku panstwa
totalitarne, ktorych polityka wewnetrzna
skupiala sie przede wszystkim na
probach zaspokajania socjalnych potrzeb
spoleczennstwa i centralizowaniu wladzy
w rekach charyzmatycznych wodzoéw.
Wsérod wszystkich panstw o takim wlasnie
charakterze, najbardziej znane jest zapewne
stworzone przez Adolfa Hitlera narodowo
-socjalistyczne imperium niemieckie zwane
potocznie Trzeciq Rzeszq. To wlas$nie tam,
omamieni rasistowskimi wizjami $wiata
prezentowanymi przez Fiihrera, jego
najblizsi wspoélpracownicy mogli bez obaw
wprowadza¢ w zycie szalone pomysly,
majace udowodnié¢ teorie o wyzszoSci
narodu niemieckiego nad reszta ludzkoSci.
Najlepszym na to dowodem miala by¢
dzialalno$¢ omawianej w niniejszym
artykule, tajemniczej instytucji o nazwie
Lebensborne.V.

Czym zajmowalo sie i czym w istocie bylo
Lebensborn eingetragener Verein (pol. Stowa-
rzyszenie Zarejestrowane Zrédio zycia”)? Trudno
jednoznacznie okre§li¢ w kilku zdaniach, szczegdlnie
jesli wezmiemy pod uwage fakt, ze nawet dzis,
w sze$édziesigt siedem lat po zakonczeniu II wojny
Swiatowej, wiemy o tej instytucji bardzo niewiele.
Pomimo tego, warto chocby pobieznie naswietli¢
geneze jej powstania oraz zakres powierzonych jej
zadan.

Mozna powiedzie¢, ze wszystko zaczelo sie
w drugiej polowie lat dwudziestych ubieglego wieku,
kiedy to Adolf Hitler opublikowal swoja slynna
ksigzke pt. Mein Kampf (pol. Moja Walka). Ksiazka
ta podzielona zostala na dwie czesSci. Pierwsza z nich
prezentowala zyciorys Hitlera, druga natomiast
zawierala glowne hasla ideologii narodowo
-socjalistycznej, wsrod ktorych znalazla sie rowniez
teoria o tzw. rasie panéw. Byla to jedna z bardziej
zasadniczych cze$ci skladowych nazizmu. Teoria
ta zostala oparta w zdecydowanej wiekszo$ci na
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pracach francuskiego pisarza Arthura de Gobineau,
ktory twierdzil, ze mieszanie sie ras nieuchronnie
prowadzi do upadku cywilizacji. Na tej podstawie
nazistowscy ideolodzy stwierdzili, ze $wiat dzieli
sie na Ubermenschen (nadludzi) i Untermenschen
(podludzi). Co zrozumiate, Hitler i jego poplecznicy
za pomoca wszechpoteznej machiny propagandowe;j
starali sie przekonac¢ calo§¢ narodu niemieckiego,
ze oto naleza oni do grupy nadludzi, a tym samym
zaliczaja sie rowniez do rasy panéw tzw. Aryjczykow.
To wlasnie poglad o wyzszosci rasy aryjskiej nad
innymi rasami stal sie impulsem do utworzenia
Lebensborn, instytucji, ktéora miala za zadanie
w S$ciSle okre$lony, niemalze laboratoryjny sposob
~wygenerowac¢” cale pokolenie udoskonalonych
nadludzi o niemieckim rodowodzie.

Oprocz przyczyn stricte ideologicznych,
powstanie Lebensborn, wedlug nazistbw mialo
takze swoje uzasadnienie praktyczne. Ot6z NSDAP
juz w swoim programie wyborczym z roku 1933
podkreslato, ze w Niemczech rodzi sie stanowczo za
malo dzieci. Za taki stan rzeczy obwiniano przede
wszystkim kobiety, ktére wedlug szacunkoéw partii,
mialy dokonywac od sze$ciuset do oSmiuset tysiecy
aborcji rocznie’. Z takim marnotrawstwem ,,czystego
rasowo” materialu genetycznego nazisci nie mogli sie
pogodzic. W zwigzku z powyzszym, po zwyciestwie
w wyborach szybko zaostrzono zakaz aborcji,
a w lipcu 1933 roku wprowadzono Ustawe o zapo-
bieganiu prokreacji 0sob dziedzicznie chorych,
wedle zapisow ktorej mniej warto$ciowe jednostki

1 Wspblczesni historycy, wzdecydowanej wiekszoSci
odrzucaja teze o tak wielkiej liczbie zabiegdw przerywania
ciazy w Niemczech lat trzydziestych, twierdzac, ze liczba
ta miala shuzy¢ tylko i wylacznie jako hasto propagandowe
i argument tlumaczacy zasadno$¢ powolania Lebensborn
do zycia. Nie zmienia to jednak faktu, ze w tym samym
czasie, tradycyjny model rodziny wielopokoleniowej
rzeczywiScie zaczat drastycznie sie zmienia¢, przybierajac
bardzo niekorzystng dla nazistobw forme 2+2 (rodzice
+ dwoje dzieci).
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mogly by¢ sterylizowane, nawet wbrew wlasnej

woli2. Mialo to sluzy¢ przede wszystkim umacnianiu

najsilniejszych cech rasowych narodu niemieckiego

i eliminowaniu tych, ktére zostaly uznane za

stabe lub nieprzydatne. Jak zatem dokladnie

Lebensborn mialo doprowadzi¢ do wytworzenia

nowego pokolenia wzorowych Aryjczykow? W spo-

sob najprostszy z mozliwych, mianowicie laczac

w pary idealnych pod wzgledem rasowym Niemcow

i Niemki. Cho¢ po prawdzie, nie byla to jedyna

funkcja tego stowarzyszenia.

Statut Lebensborn zostal oficjalnie przyjety
12 grudnia 1935 roku. Wedlug jego zapisow,
stowarzyszenie to mialo wykonywaé¢ zadania
wylacznie o charakterze spoleczno-dobroczynnym.
Zadania te mialy by¢ realizowane poprzez3:

1. popieranie rasowych i warto$ciowych
pod  wzgledem  dziedziczno-biologicznym,
wielodzietnych rodzin,

2. roztoczenie opieki nad rasowo i dziedziczno
-biologicznie = warto$ciowymi brzemiennymi
matkami, ktéore po dokladnym zbadaniu
przez stowarzyszenie ich rodzin oraz rodziny
reproduktora dadza gwarancje, ze splodza
rownie warto$ciowe potomstwo,

3. otoczenie opieka tych dzieci,

4. otoczenie opieka matek dzieci.

Na pierwszy rzut oka, powyzsze zapisy
wygladaja na stosunkowo niewinne, a co wazniejsze,
wydaje sie, ze odnosza sie do calo$ci narodu
niemieckiego. Wedlug kolejnego z punktow statutu
Lebensborn, czlonkiem tego stowarzyszenia mogt
zosta¢ kazdy Niemiec aryjskiego pochodzenia,
z takim jednakze zastrzezeniem, ze o jego przyjeciu
decydowal kierownik odpowiedniej terytorialnie
agendy, na podstawie przedstawionego wczes$niej
wniosku. W przypadku cywili skladki roczne
mialy wynosi¢ od 12 do 30 marek+ Niestety,

2 Naukowcy oszacowali, ze w wyniku akcji
sterylizacyjnej, przymusowo pozbawiono mozliwos$ci
posiadania dzieci okolo 250-300 tysiecy 0os6b uznanych za
nieprzydatnych dla Rzeszy.

3 Statut Lebensborn — paragraf 2, cyt. za R. Hrabar,
Lebensborn, czyli zrodlo zycia, Warszawa 1980, s. 68.

4 Tak naprawde Lebensborn finansowane bylo
z kilku Zrodel jednoczesnie, a skladki czlonkowskie
stanowily tylko niewielka cze$¢ calego majatku
stowarzyszenia. Na jego konto, wylgcznie od kierownictwa
NSDAP wplywaly dotacje rzedu miliona marek rocznie.
Kiedy wojska amerykanskie w maju 1945 roku zajely
konto bankowe Lebensborn, znajdowalo sie na nim ok.
piecdziesigt milionéw osiemset tysiecy marek. Ponadto
stowarzyszenie w trakcie swojej dzialalnosci, ,,dorabialo”
sobie chociazby grabieza mienia nalezacego do Zydow.

w  rzeczywistosci  ,przywilej”
do Lebensborn dotyczyl tylko starannie wy-
selekcjonowanych mezczyzn pehligcych stuzbe
wojskowa w szeregach SS° (przynajmniej w pier-
wszym, przedwojennym, okresie jego dzialalno$ci).
W zasadzie nie moze by¢ w tym nic dziwnego,
w koncu stowarzyszenie to pod wzgledem
organizacyjnym nalezalo wilaénie do struktur S,
a jego prezesem na poczatku roku 1936 zostal
Reichsfiihrer Heinrich Himmler. To wlasnie dzieki
jego staraniom Lebensborn zyskalo tak wielkie
znaczenie w walce o poprawe rasy aryjskie;j.

Pomimo tego, ze Himmler pehlil funkcje
prezesa stowarzyszenia Lebensborn, tak naprawde
rzeczywista wladze sprawowal w nim czteroosobowy
zarzad, ktory w okresie przedwojennym zmienial sie
wielokrotnie. Dopiero 11 kwietnia 1940 roku, kiedy to
na jego czele stangt Max Sollmann, zmiany kadrowe
zdarzaly sie juz zdecydowanie rzadziej. Ostatecznie
w czasie wojny oprocz Sollmanna w sklad zarzadu
weszli jeszcze Gregor Ebner jako kierownik
medyczny stowarzyszenia, Giinther Tesch jako
kierownik departamentu prawnego i Inge Viermetz
zajmujaca sie bezposrednio matkami i dzie¢mi
z o$rodkéw Lebensborn (przyjeciami do o$rodkow,
posrednictwem pracy). Poczatkowo glowna siedziba
stowarzyszenia mieScila sie w Berlinie SW 68, przy
Hedemannstrasse 23/24, pdzniej jednak zostala
przeniesiona do Monachium.

Wracajac jednak jeszcze na chwile do kwestii
skladek, warto zaznaczy¢, ze w przypadku esesmanéw
kwestia oplat czlonkowskich, uiszczanych na rzecz
stowarzyszenia, ksztaltowala sie nieco inaczej niz
w przypadku cywili. Ich wysoko$¢ w gléwnej mierze
byta uzalezniona od trzech czynnikéw: wieku,
ilosci posiadanych dzieci i stopnia wojskowego
(wysoko$ci uposazenia). W ten sposob najwiecej
placili starsi, niezonaci mezczyzni w randze
oficera lub wyzszej, najmniej za$§ zoklierze mlodzi

przynalezno$ci

5 Z reguly wysokich, postawnych blondynow
o niebieskich oczach, pozbawionych chor6b genetycznych
itd. Poza tym kandydaci na reproduktoréw musieli
sie
udokumentowanym przynajmniej do czterech pokolen

legitymowac stricte niemieckim pochodzeniem,
wstecz oraz udowodni¢, ze w tym czasie ich rodzina
nie miala zadnych kontaktéw z Zydami lub inna grupa
podludzi.

6 Die Schutzstaffeln der Nationalsozialistischen
Deutschen Arbeiterpartei, pol. Sztafety Ochronne NSDAP.
7 Poczatkowo Lebensborn nalezal do Gléwnego
Urzedu Rasyi Osadnictwa SS (Wydzial Rodowy), a od 1938
roku juz bezposrednio do Osobistego Sztabu Reichsfiihrera
SS.
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(np. czterdziestojednoletni, niezonaty i bezdzietny
obergruppenfiihrer (odpowiednik polskiego generala
broni — przyp. red.) oddawal na rzecz Lebensborn,
az 7,75 procent swojego wynagrodzenia brutto®.
Poza tym warto wspomnie¢ o tym, ze kazdy esesman
mial obowigzek do dwudziestego szostego roku
zycia zawrze¢ zwigzek malzenski. W przypadku gdy
w dwa lata po Slubie (lub p6zniej), para nowozencow
nie doczeka sie dziecka, nastepowala zwyzka
skladki, przy czym Himmler wymagal od swoich
podwladnych posiadania przynajmniej czworki.

Oplaty nie ominely réwniez kobiet
zglaszajacych sie do osrodkow Lebensborn. W kon-
cu to one mialy by¢ w centrum zainteresowan tej
instytucji, a mowiac dokladniej, ich zdolno$¢ do
rodzenia dzieci. Aby potencjalna matka uzyskala
akces do jednego z oSrodkow stowarzyszenia,
musiala  przejS¢  najpierw  szereg  badan
stwierdzajacych jej dobre pochodzenie rasowe
(niemal identycznych z tymi, ktore dotyczyly
esesmandéw) oraz brak dziedziczno-biologicznych
chor6b. Koszty pobytu w placowce pokrywano ze
Swiadczen ubezpieczeniowych lub stawek dziennych,
naliczanych w zalezno$ci od aktualnej sytuacji
majatkowej. Oprocz tego, przyznawano im réowniez
przynajmniej 50% znizki z tytulu kosztéw podrozy
z miejsca zamieszkania do o$rodka i z powrotem.

W tym miejscu nalezaloby wreszcie, nieco
szerzej wyjasni¢, bardzo istotng w dzialalnoSci
Lebensborn, role kobiety oraz opisa¢, jak dokladnie
wygladal proces poprawy rasy aryjskiej w zamysle
tworcow tej szalonej idei.

Niemieckie kobiety pod koniec lat trzy-
dziestych mozna bylo podzielic na dwie glowne
grupy: zamezne i niezamezne. Zasadnicza roznica
pomiedzy nimi polegala na tym, ze pierwsza
z nich gloryfikowano na wszelkie mozliwe sposoby,
jako ta, ktéra wypekliala swoja powinnos¢ wobec
narodu (szczego6lnie poprzez rodzenie dzieci), druga
natomiast spychano na margines i pietnowano,
uznajac za nieprzystosowane do zycia spolecznego.
Zdarzaly sie rowniez samotne matki, ktore plasowaly
sie gdzie$ posrodku tej skali. To wlasnie one, obok
zon esesmanow stanowily glowna grupe zasilajaca
Lebensborn. Dorothee Schmitz-Koster na podstawie
przeprowadzonych przez siebie badan i analiz
dokumentow Zrodlowych dotyczacych osrodka
Hohehorst wyliczyla, ze miedzy kwietniem 1938,
a styczniem 1941 roku przyszlo w nim na $wiat 214
dzieci, z czego 68 (31,3%) urodzilo sie ze zwiazkow
malzenskich, a 149 (68,7%) — z pozamalzenskich.

8 D. Schmitz-Koster, W imie rasy: dzieci dla
Fiihrera — mity i rzeczywisto$¢, Warszawa 2000, s. 40.
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Jak zatem mogla ksztaltowa¢ sie ogdlna liczba kobiet
korzystajacych z uslug Lebensborn w Niemczech?
Dorothee Schmitz-Koster obliczyla ich szacunkowa
liczbe na siedem tysiecy, z czego 35% stanowily
mezatki, pozostale 65% panny®.

Wiek potencjalnej matki wahal sie miedzy
dwudziestym, a trzydziestym rokiem zycia.
Rekrutowaly sie one z réznych warstw spotecznych,
mozna powiedzie¢, ze reprezentowaly niemal
wszystkie mozliwe zawody, w ktorych w tamtych
czasach mogly realizowac¢ sie kobiety. Tym sposobem
nie zabraklo wséréd nich nauczycielek, sekretarek,
aptekarek, krawcowych, fryzjerek, robotnic czy
pisarek. To co laczylo je wszystkie to obowigzkowa
przynaleznos¢ do Zwiqgzku Niemieckich Dziewczqt
(Bund Deutscher Mddel) lub innego politycznego
odpowiednika tejze organizacji. Kwestia zupelnie
indywidualng pozostawaly natomiast, motywy dla
ktérych kobiety decydowaly sie na skorzystanie
z uslug Swiadczonych przez Lebensborn. Naj-
mniejsze pole do popisu w tym wzgledzie mialy
oczywiscie zony esesmandw, ktore wlasnie tam mialy
rodzi¢ swoje dzieci z zalozenia. W przypadku kobiet
samotnych sytuacja wygladala juz zgola inaczej.
Zasadnicza réznica polegala na tym, ze kobiety takie,
aby nie wzbudza¢ zbytnich podejrzen w lokalnym
Srodowisku, prawie zawsze byly delegowane na
czas porodu do najbardziej oddalonych placowek
Lebensborn w czasie gdy cigzy nie bylo jeszcze
widac.

Istniala jeszcze trzecia grupa kobiet, ktore
zglaszaly sie do agend stowarzyszenia nie dlatego,
ze byly juz w ciazy i oczekiwaly na pomoc przy
rozwigzaniu, ale dlatego, ze chcialy w nig zaj$c!
W tym wypadku (oraz w przypadku Kkobiet
samotnych) procedura przyjecia potencjalnej
matki do osrodka Lebensborn byla nieco dhluzsza,
niz w przypadku zon esesmanéw. Po pierwsze,
wszystkie chetne, ktore chcialy rodzi¢c w jednym
z dziewieciu domoéw polozonych na terenie Rzeszy
musialy poddac sie badaniu lekarskiemu oraz ocenie
srasowej“. Poza tym nalezalo dostarczy¢ ,drzewo
genealogiczne” oraz ,zaswiadczenie o braku obcigzen
dziedzicznych” z podaniem chordéb dziedzicznych
w rodzinie, a takze ankiete personalna. Chodzilo
w niej nie tylko o zawod, ubezpieczenie chorobowe
i przynaleznos¢ do partii, lecz w wypadku
niezameznych kobiet byly tez takie pytania: Czy
planuje sie zawrze¢ matzenstwo?, Jakie powody
stojg na przeszkodzie zawarciu malzenstwa?.

9 Tamze, s. 120.
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Ankiete uzupelnialy napisany odrecznie zyciorys
i zdjecie ukazujgce cala postaé®. W przypadku
samotnych matek, kandydatki musialy takze
udowodni¢ aryjskie pochodzenie ojca dziecka.
Z reguly, mezczyzne, ktéry zdecydowal sie porzucié
dziecko wraz 1z przyszla matka, Lebensborn
wzywal osobi$cie przed swoje oblicze w celu
zlozenia wyjasnien. Ponadto ojcowie dzieci, oprocz
zaswiadczen o stanie zdrowia i braku choréb
dziedzicznych oraz $wiadectwa potwierdzajacego
aryjskie pochodzenie, musieli takze uznaé swoje
ojcostwo oraz zobowigza¢ sie do wplacania
odpowiednich kwot, z ktorych oplacano pobyt
kobiety i noworodka w zakladzie.

O obowiazkach obojga mlodych rodzicow
korzystajacych z ustug Lebensborn, a wywodzacych
sie w znacznej mierze z szeregow SS, Heinrich
Himmler napisal szczegélowo w swoim slynnym
rozkazie skierowanym do calego SS i Policji z dnia
28 pazdziernika 1938 roku. Jego tre$¢ brzmiala
nastepujaco:

Rozkaz do catego SS i Policji'

Kazda wojna to upust najlepszej krwi.
Niejedno zwyciestwo zbrojne okazywato sie dla
narodu druzgocaca kleska jego sity zyciowej i jego
krwi. W tym kontekscie niestety konieczna Smierc
najlepszych mezdéw, cho¢ godna Zatoby, nie jest
jeszcze najwiekszym ztem. O wiele gorszy jest
brak dzieci nie sptodzonych podczas wojny przez
zywych, a po wojnie przez martwych.

Akurat w odniesieniu do Sztafet Ochronnych
musi sie ponownie potwierdzi¢ dawna madrosc,
wedtug ktorej tylko ten moze umrzec spokojnie,
kto ma synow i dzieci. Spokojnie moze umrzec ten,
kto wie, ze jego rod, ze wszystko to, czego pragneli
i do czego dazyli on sam i jego przodkowie, beda
kontynuowac dzieci. Najwiekszym darem polegtego
dla wdowy jest zawsze dziecko mezczyzny, ktorego
kochata.

Ponad granicami zwykle moze koniecznych
mieszczanskich spraw i obyczajow niemieckie
kobiety i dziewczeta dobrej krwi beda mie¢ takze
poza matzenstwem zaszczytne zadanie: nie przez
lekkomyslnosc, ale z najwieksza moralng powaga

10 D. Schmitz-Koster, W imie rasy: dzieci dla
Fiihrera — mity i rzeczywisto$¢, Warszawa 2000, s. 131.

11 Rozkaz Reichsfithrera SS Heinricha Himmlera
zdnia 28 pazdziernika 1938 roku, cyt. za D. Schmitz-Koster,
W imie rasy: dzieci dla Fiihrera — mity i rzeczywisto$c,
Warszawa 2000, s. 43

zosta¢ matkami dzieci wyruszajacych w pole
zotnierzy, o ktorych tylko Przeznaczenie wie, czy
wréca do domu, czy polegna za Niemcy.

Réwniez na mezczyznach i Kkobietach,
ktorych miejsce z rozkazu panstwa jest w o0j-
czyznie, spoczywa wtasnie w tym czasie Swiety
obowiazek zostania ponownie ojcami i matkami
dzieci.

Nie zapominajmy nigdy, ze zwyciestwo
miecza i przelana krew naszych zotnierzy nie beda
miaty sensu, jesli ich nastepstwem nie bedzie
zwyciestwo dziecka i zasiedlanie nowych ziem.
Podczas poprzedniej wojny niejeden zotnierz
z poczucia odpowiedzialnosci, by nie pozostawiac
zony, gdyby urodzita jeszcze jedno dziecko,
w troskach i ktopotach na wypadek jego sSmierci,
postanawiat do konca wojny nie ptodzi¢ wiecej
dzieci. Wy, esesmani, nie musicie miec takich trosk
i obaw, usuneta je nastepujaca regulacja:

1. Opieke prawna nad wszystkimi Slubnymi

i nieslubnymi dzie¢mi dobrej krwi,
ktorych  ojcowie zgineli na  wojnie,
przejmuja w imieniu Reichsfihrera SS
specjalni, wyznaczeni osobiscie przeze
mnie  petnomocnicy. Stajemy  murem
za tymi matkami i przejmujemy po
ludzku wychowanie, a materialnie

troske o wzrastanie tych dzieci az do ich
petnoletnosci, tak iz zadna matka ani wdowa
nie bedzie musiata cierpie¢ z powodu biedy.
2. O wszystkie sptodzone podczas wojny
slubne i nieslubne dzieci dba¢ beda Sztafety
Ochronne, rowniez o przyszte matki i dzieci,
jesli znajda sie w ktopotach lub w ciezkim
potozeniu. Po wojnie, kiedy wroca ojcowie,
Sztafety Ochronne beda udziela¢ dodatkowej
pomocy ekonomicznej na szeroka skale na

podstawowe umotywowanych  wnioskow
poszczegolnych osob.

Esesmani,

| Wy, matki tych oczekiwanych przez Niemcy
dzieci,

pokazcie, ze opierajac sie na wierze

w Fuhrera i woli wiecznego zycia naszej krwi
i narodu, réownie dzielnie, jak potraficie walczy¢
i umieraé za Niemcy, zechcecie takze przekazywac
zycie dla Niemiec!

Reichsfuhrer SS
[H. Himmler]
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W realizacji zawartych w rozkazie Himmlera
postanowien najwiekszy udzial mialo mieé
oczywiscie Lebensborn, ktére na terenie Rzeszy
posiadalo przynajmniej trzynascie swoich o$§rodkow
(doktadna liczba nie jest znana), podzielonych ze
wzgledu na pehlniong funkcje na zaklady poloznicze,
zaklady opieki nad dzie¢mi oraz zaklady mieszane.
Byly to kolejno:

Zaklady potoznicze:
1. Harz w Wernigerode w poblizu Halberstadt.
2. Kurmark w Klosterheide kolo Berlina.
3. Friesland w poblizu Bremy.
4. Wienerwald kolo Pernitz.

Zaklady opieki nad dzie¢mi:
1. Ansbach w Bawarii.
2. Franken 1 w rejonie lasu Frankonskiego.
3. Franken 2 w rejonie lasu Frankonskiego.
4. Sonnenwiese koto Kohren-Sahlis.
5. Alpenland w Oberweis nad jeziorem Traunsee.
6. Hochland w Steinhoring koto Miinden.

Zaklady mieszane:
1. Pommern w Bad Polzin.
2. Schwarzland w Nordach kolo Zell
am Harmersbach.
3. Taunus w Wiesbaden..

Kazdy z doméw posiadal wewnetrzny
regulamin, okreslajacy dokladnie zasady przebywania
w nim oraz wykaz odbywajacych sie kazdego dnia
zajeC. Pierwsza i najwazniejsza zasada we wszystkich
placéwkach Lebensborn bylo zachowanie poczucia
rowno$ci wsroéd przebywajacych w nich kobiet,
np. poprzez uzywanie w czasie rozmow tylko
i wylacznie zwrotow grzeczno$ciowych w formie
pani. To co laczylo wszystkie kobiety, to réwniez
wspolnie jadane posilki, o Scisle okreslonych porach,
czy udzial w prowadzonych przez pracownikow
osrodkow kursach z zakresu opieki nad dzie¢mi
(pielegnacja, gotowanie, wychowanie).

Co ciekawe, po urodzeniu dziecka,
niekoniecznie musialo ono zosta¢ przy swojej
matce. Zdarzaly sie bowiem takie sytuacje kiedy
to kierownicy osrodkéw Lebensborn decydowali
sie zatrzyma¢ noworodka ze wzgledu na niski
status materialny kobiety, a przez to obawe, ze nie
bedzie ona w stanie odpowiednio go wychowaé
(oczywiscie, dotyczylo to glownie matek samotnych).
W zwigzku z tym, bardzo szybko stowarzyszenie
zaczelo dziala¢ na polu posrednictwa pracy. Aby nie
oddziela¢ dzieci od matek pomagano im aktywnie
poszukiwaé¢ zatrudnienia, zwracajac uwage na to,
aby miejsce pracy nie bylo zbyt oddalone od domu.

E3

Jesli jednak kobieta w ciggu dwoch lat po porodzie
wcigz nie miala mozliwo$ci zabrania dziecka do
siebie, Lebensborn rozpoczynal poszukiwania
rodzicow zastepczych. Decydowano sie na tak
radykalne kroki z dwobch wzgledéw. Po pierwsze
dlatego, ze z biegiem czasu w domach mieszkalo
coraz wiecej dzieci, co z kolei prowadzilo do
przepelhienia. Po drugie natomiast, wedle zalozen
ideologbw SS, dzieci wartoSciowe rasowo nie
powinny by¢ wychowywane w wiekszych grupach,
a w sposob calkowicie indywidualny.

Oproécz posrednictwa pracy, Lebensborn
zajmowat sie takze wszelkimi kwestiami formalnymi
zwigzanymi z nowonarodzonymi obywatelami
Trzeciej Rzeszy. Chodzi tu przede wszystkim o ich
rejestracje oraz tworzenie i zatwierdzanie aktow
urodzen. Stowarzyszenie po raz kolejny rozwiazalo
wiszacy nad nim problem, w bardzo prosty sposob,
mianowicie tworzac w kazdym ze swoich domow
urzad stanu cywilnego! Jednakze prowadzenie akt
noworodkdéw bylo o tyle uciazliwe, ze niektorzy
rodzice zastrzegali sobie prawo do niepodawania
w dokumentach swoich danych, w ten sposéb
dzieci, ktore chcialy np. po wojnie odszukaé
swoich biologicznych rodzicow, automatycznie
byly pozbawione takiej mozliwoéci. Jednocze$nie
w stosunku do matek samotnych stosowano mala,
urzedowa sztuczke, ktora pomagala obej$¢ przepisy
prawne zwigzane z konieczno$cig rejestracji dzieci
pochodzacych tylko i wylacznie ze zwigzkow
malzenskich. Oto6z kobiety takie, czeSciowo podawaly
falszywy stan cywilny, np. wdowa lub rozwodka,
albo tez swoje wlasne nazwisko, jako nazwisko
Slubne.

Po zakonczeniu wszystkich czynnoSci
zwigzanych z przyjSciem nowego dziecka na $wiat,
glowny lekarz wraz z siostra przelozona kazdego
z o$rodkéw mieli obowigzek przeprowadzi¢ ostatni
etap selekcji, mianowicie wypeli¢ specjalny
kwestionariusz RF (skro6t od Reichsfiihrer).
Kwestionariusz ten skladal sie z trzydziestu
czterech pytan, za pomocg ktorych starano sie
przedstawi¢ np.: nastawienie $wiatopogladowe
matki, jej zachowanie w trakcie cigzy i porodu czy
stosunek do karmienia piersia. Po wypekieniu
takiego kwestionariusza, rzekomo przekazywano go
bezposrednio do Heinricha Himmlera. Dopiero po
zapoznaniu sie z odpowiedziami, Reichsfiithrer miat
osobiScie decydowaé o tym, ktére dziecko uznaé za
stuprocentowo wartoSciowe.

Noworodek po przyjSciu na Swiat musial
wzigé udzial w uroczystej ceremonii nadania imienia.
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Byl to punkt kulminacyjny w Zzyciu codziennym
kazdego z zakladow Lebensborn. Pod wzgledem
formalnym uroczysto§¢ ta przypominala nieco
wypaczong wersje chrztu chrze$cijanskiego. Z reguly,
jako miejsce do jej przeprowadzenia wybierano
najbardziej reprezentacyjny fragment domu, holl lub
glowna sale. Pomieszczenie takie na czas ceremonii
przyozdabiano obrazami Fiihrera, sztandarami
oraz kwiatami. Na calej dlugo$ci pomieszczenia
ustawiano krzesta, na ktorych, liczac od przodu,
najpierw zasiadaly matki z juz urodzonymi
niemowletami, potem inne pensjonariuszki, personel
i goScie. Calo$cia uroczystosci przewodzil gléwny
lekarz danego o$rodka. Wszystko zaczynato sie od
oficjalnego przemoOwienia o sensie i celu nadania
imienia, co laczylo sie zazwyczaj z wykladem na
temat polityki ludnoSciowej. Dopiero po takim
wstepie nastepowala wlasciwa czeS¢ uroczystosci.
Dorothee Schmitz-Koster dokladnie opisuje jej
prawdopodobny przebieg. Ot6z, matka wychodzila
z dzieckiem do przodu, obok niej stawal esesman,
ktory zdecydowal sie obja¢ dane dziecko swoim
osobistym patronatem, powiedzielibySmy zapewne,
ze najpewniej pelilby funkcje ,ojca chrzestnego®.
Potem ,mistrz ceremontii‘ niczym kaptan zwracat sie
z trzema pytaniami do matki i patrona [...J

- i

I WAL
(i N R
o .

ARl AT

- Niemiecka matko, czy jestes gotowa
wychowaé swoje dziecko w duchu sSwiatopoglqdu
narodowosocjalistycznego?

Matka potwierdza uSciskiem reki. Nastepnie
heimleiter zwraca sie do stojgcego obok matki
patrona SS:

- Kolego esesmanie, czy jeste$ gotow uzyczyé
tej matce 1 jej dziecku osobistej opieki, gdyby
znalezli sie w potrzebie i niebezpieczenstwie?

Uscisk rekai.

- Tak.

- Czy jestes gotéw czuwaé stale nad
wychowaniem dziecka w sensie idei rodowej
naszych Sztafet Ochronnych?

UsScisk reki. Tak. Heimleiter trzyma nad
dzieckiem sztylet, po czym dotyka nim jego ciala
1 mowi:

- Niniejszym biore cie w opieke naszej
wspolnoty rodowej 1 nadaje ci imie...... Nos to imie
z honorem?.

Rownie ciekawe co kwestia nadawania
dzieciom imion, moze wydawaé¢ sie odpowiedz
na pytanie, dlaczego tak wlasciwie Lebensborn
przybral forme stowarzyszenia? Wigzalo sie to
bezposrednio z dzialajaca od 1933 roku w Niemczech
Narodowosocjalistycznqg Opiekq Spoleczng'3. To
wladnie na jej barkach spoczywalo zadanie opieki
nad ciezarnymi matkami. Himmler obawial sie, ze
dzialalno$¢é NSV moze przy¢mié role SS w dziejowym
zadaniu ulepszania ,rasy panow”, stad tez wpadi
na pomyst utworzenia instytucji niezaleznej od
panstwa w kwestii rozwigzan formalnych, ktora
podlegalaby tylko i wylacznie jego rozkazom. Poza
tym, z prawnego punktu widzenia, dzieki temu, ze
Lebensborn funkcjonowalo jako stowarzyszenie,
mialo prawo do posiadania nieruchomo$ci i ziemi na
wlasny uzytek.

Niestety, jak to w zyciu bywa, goérno-
lotne zalozenia tworcow Lebensborn o samo-
wystarczalno$ci i ogromnej liczbie ,,czystych rasowo”
kobiet i mezczyzn w samych tylko Niemczech,
bardzo szybko zweryfikowala rzeczywisto$¢. Wraz
z kolejnymi podbojami krajow sasiadujacych
z Trzecia Rzesza, zarzad stowarzyszenia doszed}
do wniosku, ze aby w szybki sposob wyréwnaé
straty w stanach osobowych poszczegblnych
jednostek wojskowych 1 zapewni¢ sobie jeszcze
wieksza przewage liczebna nad przyszlymi wrogami
nalezy drastycznie zwiekszy¢ ,produkcje” dzieci.

12 D. Schmitz-Koster, W imie rasy: dzieci dla
Fiihrera — mity i rzeczywisto$¢, Warszawa 2000, s. 114~
115.

13 Nationalsozialistiche Volkswohlfahrt - NSV.
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Z racji tego, ze niemieckie kobiety juz dostatecznie
mocno poswiecaly sie na rzecz budowania
Tysiqcletniej Rzeszy kierownictwo Lebensborn
wpadlo na genialny w swojej prostocie pomyst.
Ot6z od poczatku roku 1940 zaczeto wykorzystywaé
do tego procederu kobiety i mezczyzn z krajow
okupowanych! Co prawda klécilo sie to do$¢ mocno
z teorig o niemieszaniu ze sobg krwi rasy aryjskiej
z przedstawicielami, nizszych ras (np. Slowian), ale
o dziwo Heinrich Himmler zaakceptowal powyzszy
pomysl. Do plodzenia dzieci na rzecz Rzeszy nie
dopuszczano oczywiscie wszystkich, podobnie
jak w przypadku rodowitych Niemcow, takze i tu
przymusowi ,ochotnicy” z krajow okupowanych
musieli speli¢ szereg okreslonych warunkéw. Do
weryfikacji ,prawidlowego pochodzenia” oraz tego,
czy poszczeg6lni kandydaci i kandydatki spehlniaja
wybitnie surowe kryteria rasowe i nadaja sie do
»zniemczenia”, Lebensborn, na wniosek Himmlera,
powolal specjalne komisje lekarskie, ktore mialy
zaja¢ sie ich segregacja oraz selekcja. Lista cech
fizycznych na jakie zwracali uwage niemieccy
lekarze podczas badan i wypelniania formularzy
kontrolnych, byla tak dluga i szczegolowa, ze warto
byloby w tym miejscu zacytowacé ja w caloSci:

Eksperci rasowi wyodrebnili nastepujqce
czesci 1 cechy ciala, istotne ich zdaniem dla
ustalenia okreslonego typu: wzrost, budowe,
postawe, dlugosé konczyn dolnych, ksztalt gtowy,
potylice, ksztalt twarzy, nozdrza, wysokosc¢
nosa, szerokosé¢ nosa, kosci policzkowe, potozenie
oczu, szpare powiekowq, uklad fald oczu, wargi,
policzki, linie zarostu wlosow, owlosienie ciala,
kolor wlosow, kolor oczu, kolor skéry. Kazdq z tych
czesci 1 cech dzielono na pie¢ odmian: np. bardzo
wysoki, wysoki, sredni, maly, bardzo maty lub:
nie zaznaczony, stabo zaznaczony, zaznaczony,
wystepujqcy, silnie wystepujqcy, lub tez: cienki,
umiarkowanie pelny, pelny, gruby, nabrzmialy.
Jesli chodzi o kolor oczu, umieszczono oczywiscie
na pierwszym miejscu niebieski, pozniej szaro-
niebieski, szaro-zielony, jasnobrqzowy i na koncu
ciemnobrqgzowy.

Formularz przewidywal opisanie choréb
dziedzicznych, przypadlosci dziedziczno-
biologicznych oraz choréb zakaznych. Uwzgledniat
tez wysokos¢ w postawie siedzqcej i wage, a nad-
to zawieral oznaczenie poszczegolnych ras w
skrétach: N, F, D, W, O, Ob, Va, Or, Aa, M, Ng
oraz typ rasowy nie okreslony: plus i minus. [...]
Do formularza, ktorego przedruk byt zabroniony,
nalezato dolqczyé dwa zdjecia: en face i z profilu.
Badania odbywaly sie w dwoéch etapach, tzn.

M

glownym 1 koncowym. Typ okreslony np.
w ostatecznym wyniku jako N-F-Ob, a wiec
mieszany typ  nordycko-fallijsko-wschodnio-
baltycki, uwazany byt za nadajgcy sie do
zZniemczenia.™.

Aby zwiekszenie rozrodczo$ci narodu
niemieckiego na  terytoriach  okupowanych
moglo przebiega¢ sprawnie, wladze Lebensboru
zdecydowaly sie na zalozenie swoich o$rodkow
bezposrednio w niemal wszystkich panstwach
europejskich, bedacych pod kontrola Rzeszy. W ten
oto sposob agendy stowarzyszenia znalazly sie w Pol-
sce’s, Norwegii®®, Francji7, Belgii'®, Luksemburgu®
i ZSRR®°. Co zrozumiale, $miale plany Himmlera
o laczeniu krwi rodowitych Niemcow i np. Polek
(lub Niemek i Polakéw) od poczatku musialy zostaé
skazane na przynajmniej cze$ciowe niepowodzenie.
Ze wzgledow etycznych rzadko kto dobrowolnie
decydowal sie na wspdlprace (bardziej chyba
pasowaltoby w tym miejscu okreslenie: uregulowane
prawnie gwalty) z Lebensborn, cho¢ i takie przypadki
sie zdarzaly, zdecydowanie czeSciej jednak zmuszano
dwie osoby do rozmnazania sie przy uzyciu sily.

Raz jeszcze warto byloby w tym miejscu

zacytowa¢ Romana Hrabara, ktéry dotarl
do  dokumentéw  relacjonujacych  dzialanie
jednego z polskich osrodkow Lebensborn:

W Instytucie Historycznym im. Gen.
Sikorskiego w Londynie znajdujq sie akta
Ministerstwa Spraw Wewnetrznych, Wydziatu
Spolecznego, obejmujqce sprawozdania dele-
gata Rzqdu o sytuacji na ziemiach polskich.
W sprawozdaniu za okres od 1 listopada 1941 do
15 stycznia 1942 roku zawarty jest opis zaktladu

14 R. Hrabar, Lebensborn, czyli zrédlo zycia,
Warszawa 1980, str. 68-69.
15 Wedlug roznych zrodel w Polsce dzialalo od 5

do 7 o$rodkéw Lebensborn. Byly to kolejno: 1) Krakow,
ul. Krupnicza 44; 2) Bydgoszcz; 3) zaklad Markwald
w nieznanej blizej miejscowosci, nalezacy do oddzialu
krakowskiego; 4) Ostland-Heim w Otwocku kolo
Warszawy; 5) Westerwald kolo Poznania; 6) Lebensborn-
Siedlung-Heimstiatte w Smoszowie kolo Krotoszyna; 7)
Helen6ow pod Lodzia.

16 Roman Hrabar podaje, ze liczba zakladow
norweskich wynosila najprawdopodobniej 9. Mialy
by¢ one usytuowane w skonfiskowanych na rzecz
Lebensborn willach prywatnych i hotelach. Znajdowaly sie
w miejscowos$ciach: Geilo, Hurdal, Aas i Stalheim.

17 Francuski osrodek Lebensborn znajdowal sie
w Paryzu.

18 Osrodek Ardennen w Liege.

19 Oérodek Moselland w Luksemburgu.

20 Osrodek w Bobrujsku.
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w Helenowie pod Lodziq, zatytulowany ,,Zbrodnicze
eksperymenty”. Dokonane na gorqco spostrzezenia
stwierdzily nastepujqcy stan faktyczny:

Na wniosek ,,grupy naukowej” przy NSDAP
w okregu lédzkim — latem ub. roku utworzony
zostal w okolicach Helenowa pod FLodzig
eksperymentalny ,,0b6z poprawy rasy nordyckiej”,
jako pierwsza tego typu placowka ,,na odzyskanych
ziemiach wschodnich”. W samej Rzeszy tego typu
obozy istniejq pod innq nazwaq i cieszq sie wielkim
poparciem wladz lekarskich, szkolnych itp.
Informowata o nich kilkakrotnie prasa polska, lecz
wiadomosci te, przyjete za kaczke dziennikarskq,
przeszly bez wiekszego wrazenia. W roku 1939
bylo takich obozéw w Niemczech okolo 10. Obecnie,
prawdopodobnie, liczba ta ulegla zwigkszeniu.

Helenowski ob6z poprawy rasy, jak
wskazuje sama nazwa, ma na celu podniesienie
nordyckiego typu rasowego do ideatéw Gobineau
1 wspolczesnych ,naukowych rasistow”. W pierw-
szej fazie organizacji obozu przewieziono do niego
kilkadziesiqt dziewczqt niemieckich w wieku 15 do
18 lat. Z kolei przystgpiono do urzqdzania boisk
sportowych, plywalni, sal szkolnych, Sswietlicy
1 szeregu dwuosobowych domkéw campingowych
na terenie obozu. Na jesieni, kiedy prace wstepne
zostal zakonczone, spoleczenistwo polskie w Eodz-
kiem i Poznanskiem przerazity masowe zaginiecia
miodych chlopcow 1 dziewczqt o wzorowej
budowie fizycznej, niebieskich oczach itp. Czesé
zaginionych po kilkunastu dniach powrdcita do
domow. Po reszcie na razie wszelki slad zagingl;
pozniej przyszly od nich wiadomosci z Helenowa,
oczywiscie drogq nielegalnq.

Zlapanq na ulicach czy w pociggach
miodziez polskq kierowano do FLodzi, gdzie
poddawana byta wszechstronnemu badaniu lekar-
skiemu. Przy stwierdzeniu jakichkolwiek chordob
chronicznych i niedomég fizycznych mlodziez ta
zwalniana byta do domoéw. Reszte, po przyjeciu
szeregu ochronnych szczepien i zabiegow lekarskich,
kierowano do Helenowa, gdzie nastepowal podziat
na grupy wedtug wieku i plci. Po ukonczeniu
tych przedwstepnych czynnosci pensjonariusze
i pensjonariuszki rozpoczeli swq gehenne, tak
tragiczng, ze wydaje sie ona nieprawdopodobna.

We wrzesniu kazdy z domkéw na terenie
obozu zamieszkany zostal przez mlodocianq pare:
Niemca i Polke lub Polaka i Niemke. Program
dnia obozowego byl nastepujqcy. O godzinie
6 pobudka, sprzqtanie w domku, gimnastyka,
mycie itp. O godz. 7 wspdlne $niadanie pod gotym
niebem lub, w razie niepogody, w Swietlicy. Z kolei

2 godziny zaje¢ szkolnych, lekcje niemieckiego,
fizyki, przyrody, matematyki. Od godz. 11 do 13
zajecia sportowe: gry, plywanie, lekkoatletyka itp.
O godz. 13 obiad, potem 2 godziny wypoczynku.
Od 15 do 17 co drugi dzien na przemian zajecia
sportowe 1 lekcje. O godz. 17 podwieczorek, po
czym wspodlne grupowe wycieczki, marsze, a dla
miodziezy meskiej ¢wiczenie wojskowe z zakresu
przysposobienia wojskowego. O godz. 20 kolacja,
po czym gawedy obozowe przy ognisku lub
w Swietlicy. Dzienn obozowy konczyt sie o godz. 22
gaszeniem Swiatel w domkach. Warto podkreslié
doskonate odzywianie w obozie: codziennie mieso,
mleko, Swieze owoce, duze ilosci bialego pieczywa
ijarzyn. Tyle o zewnetrznej stronie obozu.

Przy stosunkowo duzej, mimo obszernego
programu zaje¢ dziennych, swobodzie zycia
obozowego 1 jednakowym traktowaniu Niemcow
1 Polakéw jedynym obowiqzkiem, od ktérego
nie wolno bylo sie uchylié, bylo utrzymywanie
stosunkow  plciowych miedzy mieszkancami
domkow. Obowiqgzek ten byl kontrolowany
przez personel lekarski obozu, jakiekolwiek
wykroczenie przeciw niemu karano najsurowiej.
Na tle zmuszania dziewczqt polskich do obcowa-
nia plciowego z Niemcami zanotowano w obozie
kilka préob samobojstw, niestety nieudanych. Aby
zapobiec im w przysztosci, kierownictwo ,ideowe”
obozu zorganizowalo cykl specjalnych pogadanek,
propagujgcych obcowanie plciowe zamieszkujqcej
obdz mlodziezy i podnoszqcych znaczenie czystosci
rasy w zyciu narodow... niemieckiego i polskiego.
Obbz  helenowski zostal ostatnio znacznie
rozszerzony i zamieszkuje go obecnie ponad 500
dziewczqt i chlopcéw, w tym wiekszos¢é miodziezy
polskiej.  Sklad osobowy obozu ulega statym
zmianom, pary u ktéorych stwierdzono powazny
stan, wywozone sq na state do Niemiec. Jaki bedzie
ich los po urodzeniu dziecka... latwo przewidziec.
W najlepszym wypadku zatrudnione zostanq na
roli lub w zaktadach zbrojeniowych, w najgorszym
— zwiekszq kadry ,kobiet dla armii”. Chiopcy
zapewne wroécq kiedy$ do swych rodzin. Slady
psychiczne jednak, jakie pozostawi na nich ,0boz
poprawy rasy nordyckiej”, nie dadzq sie juz
zatrzeé. W latach bezprzyktadnego barbarzynstwa,
jakie raz jeszcze zademonstrowal Swiatu nardéd
niemiecki, obéz helenowski pozostanie jednym
z najtragiczniejszych 1 najwstretniejszych dege-
neracji, zdziczenia i zbrodni*.

21 R. Hrabar, Lebensborn, czyli zrodlo zycia,
Warszawa 1980, str. 126-128.
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Ze wzgledu na mala wydajno$¢ i ogdlny
brak checi przedstawicieli krajéw okupowanych
do wzmacniania potegi Trzeciej Rzeszy, nazisci
zostali zmuszeni do rozszerzenia zakresu swoich
zbrodniczych dzialan o kolejny ich rodzaj. Tym
razem ich wybor padl na dzieci juz urodzone,
poczawszy od wcze$niakow, na dwunastolatkach

konczac.
Pierwsza ich grabiez
Lebensborn zorganizowal

juz w drugiej polowie 1942
roku. Wybor padl na grupe
dwudziestu pieciu sierot
pochodzacych z Rumunii, ktore
po przewiezieniu ich do Niemiec
natychmiast zostaly poddane
szczegblowym badaniom ra-
sowym. Po ich zakonczeniu
okazalo sie, ze tylko czes$c
z nich nadaje sie do caltkowitego
zniemczenia, z powodu posia-
danych cech fizycznych. Te
dzieci, ktore zostaly odrzucone,
w zaleznoS$ci od wieku, skazane
zostaly na roboty, umieszczenie
w  niemieckich rodzinach
zastepczych lub sterylizacje.
Podobny los spotkal réwniez
liczne grupy matych Francuzow,
Polakow i Jugostowian.

Po pozytywnym przejsciu testow, natychmiast
uruchamiano specjalne procedury administracyjne,
na mocy ktorych zagrabionym dzieciom tworzono
nowa tozsamo$¢. Glownym przejawem takiego
dzialania byla zamiana nazwisk. 17 wrzesnia 1942
roku szef Gléwnego Urzedu Rasy i Osadnictwa
SS — Ulrich Greifelt wydal specjalne zarzadzenie
w tej sprawie. Wedle przepisow i zawartych w nich
zalecen, polskie nazwiska nalezalo dostosowywa¢ do
zrodlostowu i brzmienia nazwiska dotychczasowego.
NajczeSciej stosowanym zabiegiem bylo w tym
wypadku nadawanie nazwisk skladajacych sie
z czterech identycznych liter zar6wno w wersji
niemieckiej jak i polskiej, np. Florecki — Flohr lub
tez taka ich translacja, aby ich doslowne znaczenie
w obu wersjach jezykowych pozostalo niezmienne,
np.: Czarny - Schwarz. Ten etap germanizacji dzieci
z krajow okupowanych konczyl sie powtornym
umieszczeniem ich w oSrodkach Lebensborn.
Tam mialy one oczekiwa¢ na swoich niemieckich
rodzicow adopcyjnych (w pierwszej kolejnosci prawo
do adopcji dzieci uznanych za ,czyste rasowo” mieli
czlonkowie SS, ktérzy swoich dzieci nie posiadali
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lub nie mogli ich posiada¢ z przyczyn naturalnych
— nieplodnoéé¢ wlasna lub malzonki). Jesli dzieci
byly dostatecznie duze, po wywiezieniu ich w glab
Rzeszy przybrani rodzice natychmiast posylali je do
Niemieckich Szkét Ojczyznianych, aby w ten sposob
jak najszybciej wykorzeni¢ z nich $wiadomos¢
obcego, nie-niemieckiego pochodzenia. Niestety ze
wzgledu na brak materialow Zrodlowych, historycy
nie s3 w stanie dzi§ oceni¢ jaka
ilo§¢ noworodkow i nieletnich
pozostala ze swoimi przybranymi
rodzicami w Niemczech po
zakonczeniu wojny, ale nalezy
przypuszczaé, ze odsetek ten byl
do$¢ znaczny.

Watpliwa moralnie
dzialalno$¢ Lebensborn, pro-
wadzona zar6wno  podczas

wojny, jak i przed jej wybuchem,
znalazla swoj ostateczny final
podczas O6smego procesu
norymberskiego (tzw. proces
RuSHA??), ktory mial miejsce
miedzy 20 pazdziernika 1947,
a 10 marca 1948 roku. Final,
ktory najdelikatniej mowiac,
mozna uznac za kontrowersyjny.
Czlonkowie zarzadu Lebensborn
oskarzeni zostali o trzy rodzaje
zbrodnie przeciwko ludzkosci,
2) zbrodnie wojenne, 3) przynalezno$¢ do
organizacji przestepczej?3. Skladowi sedziowskiemu
Amerykanskiego Trybunalu Wojskowego, ktory
rozpatrywal sprawe stowarzyszenia, przewodniczyt
sedzia Sadu Najwyzszego stanu Georgia — Lee B.
Wyatt. Na mocy wydanego przez niego wyroku (30
marca 1948 roku) czlonkowie zarzadu Lebensborn
zostali skazani na przerazajaco wrecz niskie kary
wiezienia. Max Sollmann: 2 lata i 8 miesiecy; Gregor
Ebner: 2 lata i 8 miesiecy; Giinther Tesch: 2 lata i 10
miesiecy, natomiast Inge Viermetz zostala catkowicie
oczyszczona ze wszystkich stawianych jej zarzutow.
Wyrok uzasadniono malg ilo$cia ocalonych
dowoddéw, Swiadezacych o wlasciwej dzialalnoSci
Lebensborn oraz faktem, ze w zamierzeniu tworcow
miala to by¢ instytucja doboroczynno-spoleczna...
W postanowieniu sedziego Lee Wyatta nie byloby
moze tyle kontrowersji gdyby nie to, ze na poczet
kary, wymienionej powyzej trdjce mezczyzn ze
Scistego kierownictwa Lebensborn zaliczono czas

przestepstw: 1)

22 Rasse und Siedlungshauptamt der SS — pol.
Glowny Urzad Rasy i Osadnictwa SS.
23 Zarzutem tym nie zostala objeta Inge Viermetz.
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spedzony w wiezieniu, bezposrednio po zakonczeniu
dzialan wojennych, co ostatecznie zaskutkowalo tym,
ze zostali zwolnieni z obowigzku odbywania kary, tuz
PO procesie®...

W ciggu niecalych dziesieciu lat istnienia
Lebensborn (1935-1945), we wszystkich o$rodkach
tej instytucji, polozonych zaré6wno w Rzeszy jak
i poza nig, urodzilo sie ok. dwadzieScia tysiecy
dzieci®, z czego w Niemczech ok. osiem tysiecy,
w Norwegii natomiast ok. jedenascie tysiecy.
Majac na wzgledzie dlugi i niezwykle szczegolowy
proces selekcji i segregacji potencjalnych rodzicow
o idealnie aryjskim profilu, zaréwno fizycznym jak
i psychicznym, liczba ta wydaje sie by¢
niewiarygodnie wrecz mala. Jak pokazal czas,
urzeczywistnienie szalonej idei Heinricha Himmlera
o stworzeniu nowego pokolenia wzorcowych nad-
ludzi przeroslo sily, nawet tak fanatycznego
panstwa jakim bez watpienia byla Trzecia Rzesza.
Niebagatelng, cho¢ raczej niezbyt $wiadoma role
w pokrzyzowaniu planéw Reichsfithrera odegrali
Alianci. Kto wie jak zakonczylaby sie dziejowa misja
Lebensborn, gdyby nie sromotna porazka Niemiec
w II wojnie Swiatowe;j? Zwyciestwo
panstw zachodnich paradoksalnie spra-
wilo, ze dzieci splodzone ,przy pomocy”
stowarzyszenia, z  przyszlych, potencjalnych
wodzéw Rzeszy wychowanych w duchu SS,
staly sie jego ofiarami, zywym dowodem na to,
jak bardzo propagandowe hasla narodowego
socjalizmu  potrafily wypaczy¢ ludzki umyst
i doprowadzi¢ pojmowanie rodzicielstwa do
absurdu.

Piotr Bgkowski
Wszystkie zdjecia wykorzystane w tekscie

pochodza ze strony http://pl.wikipedia.org/
wiki/Lebensborn.

24 Max Sollmann przebywal w wiezieniu od 6 lipca
1945 do 10 marca 1948; Gregor Ebner od 5 lipca 1945 do
10 marca 1948, a Giinther Tesch od 13 maja 1945 do 10
marca 1948.

25 Niektorzy historycy podaja, ze moglo ich byé nawet
czterdzieSci tysiecy. Niestety, brak zrodel archiwalnych
uniemozliwia precyzyjne oszacowanie liczby.
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Mnogos¢ wyboréw w
grach ksigzkowych

Wyobraz sobie nastepujaca sytuacje:
blakasz sie od jakiego$ czasu po obcym
miesScie, z grubsza tylko wiedzac, w ktdra
strone powiniene$ i§¢é. Podczas swojej
wedrowki musisz podejmowaé liczne
decyzje. Skreci¢ w prawo czy w lewo? Spytaé
o droge mijanego wlasnie przechodnia,
a moze jakiegos kioskarza? Gry ksiazkowe,
jak kazda, nawet najbardziej fantastyczna,
fikcja sa pewnym odbiciem rzeczywistoSci.
W paragrafowym $Swiecie czytelnik czesto

natrafia na podobne do powyzszego
dylematy. Dylematy, ktéore my musimy
wymysli¢ i opisac.

W teorii sprawa wydaje sie do$¢ prosta,
nalezy stworzy¢ duzo wyboréw, ktére w odmienny
sposob ksztaltuja dalszy rozwoj fabuly. Oczywiscie
iloé¢ z reguly nie idzie w parze z jakoScia, ale
czy réwnie wysoka ilos¢ i jako$¢ stanowi dobre
rozwigzanie? Moim zdaniem, nie. Gracz zbyt
czesto stawiany przed wyborem kilku $ciezek
moze poczué sie nieco przytloczony. Wybierajac
z, powiedzmy, szeSciu Sciezek bedzie modgl uznac,
ze jedna z pozostalych pieciu jest ta ,wlasciwa”.
Mnogo$¢ wybordw nie zawsze jest tozsama z wieksza
satysfakcja gracza, a nam przysparza dodatkowej
pracy. Dobrym rozwigzaniem jest trzymanie sie
klasycznej, a przy okazji sprawdzonej (réwniez
w branzy gier komputerowych) metody kontrastow.
Dajmy wiec czytelnikowi wybor pomiedzy - w
duzym uproszczeniu - ,,dobrze”, ,zle” i ,neutralnie”.
Na zaczepke pijanego opryszka mozemy wiec
zareagowaé ucieczka, walka albo zignorowaniem
go. OczywiScie opcje takie jak ,zazartuj”,
szaproponuj kieliszka”, ,zwab w pulapke” etc.
dodaja rozgrywce smaku i niekiedy sa potrzebne,
ale wszystko z umiarem. Precyzujac i ograniczajac
wybory dane graczowi, pozwalamy mu z duza doza
prawdopodobienstwa przewidzie¢ reakcje otoczenia.
Daje mu to komfort psychiczny, a co za tym idzie
przyjemno$¢ z rozgrywki. Zbytnia komplikacja moze
przypominaé¢ przytoczona na poczatku sytuacje
zagubienia w obcym miescie. Czujemy sie pewniej,
co jaki$ czas skrecajac gdzie§ z szerokich ulic, niz
placzac sie wéréd niezliczonych uliczek i zautkow.
Ta sama zasada odnosi sie do projektow, w ktorych
autor pragnie stworzy¢ jak najwiekszy, otwarty
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Swiat. O ile na terenach wiejskich i dzikich pole do
popisu jest ograniczone jedynie wyobraznia tworcy,
o tyle w przypadku miast sprawa ma sie inaczej.

Watpliwe jest to, ze gracz bedzie zadowolony
mozliwoscia wedrowania po wielkim miesScie,
skoro interesujace go punkty beda oddzielone
o dziesigtki paragraféw. W konstrukcji planow
miast polecam wzorowac¢ sie na juz istniejacych
modelach zagospodarowania terenu miejskiego,
szczegOlnie tych z doby renesansu. Przejrzystos$c
i logika ich konstrukcji jest naprawde inspirujgca.
Nie mozna dopusci¢ do sytuacji, kiedy gracz, chcac
kupi¢, na przyklad nowa tarcze, miecz, troche
zywnoSci i zaciggna¢ jezyka bedzie musial tracié
mnostwo czasu na wedrowki, nawet po najbardziej
urokliwych uliczkach. Zazwyczaj punkty ustugowe sa
skumulowane w centrum miasta albo w konkretnych
dzielnicach. Chocby piekarnie. Na jednej ulicy moze
by¢ ich kilka, a na obrzezach nie spotkamy ani
jednej. To logiczne, gdyz mimo licznej konkurencji,
w okolicy przewija sie tez wiecej potencjalnych
klientow. Ciekawym, chociaz pracochlonnym,
rozwigzaniem jest stworzenie mapy miasta.
Wtedy kazda ulice, punkt uslugowy, etc. nalezy
oznaczy¢ numerem odpowiadajacego jej paragrafu.
W przypadku otwartego Swiata nie mozna tez
zapomina¢ o celowo$ci, bo zwiedzanie dla samego
zwiedzania i podziwiania kunsztownych opisow
potrafi bardzo szybko znuzy¢ nawet najbardziej
wytrwalego czytelnika.

Na koniec chcialbym wspomnie¢ o jesz-
cze jednej zasadzie pomocnej przy tworzeniu
potencjalnych wyboréw. To wlasne doswiadczenie.
Warto samemu postawi¢ sie w sytuacji, w ktorej
stawiamy gracza i procz mozliwosSci, jaka sami
chetni bySmy wybrali, wstawi¢ zupelie inna.
A jesli wezel fabularny jest naprawde istotny, mozna
tez spyta¢ kogo$ znajomego o to, jaka decyzje by
powzigl. Najwazniejsze jest to, zeby$my tworzac
fikcje, nie zapominali o odwzorowaniu w niej praw
rzeczywistego $wiata. Niewazne, czy bedzie to
Swiat spod znaku fantasy/science fiction, groteska,
horror, czy nawet romans. Ludzka psychika opiera
sie na pewnych stalych, niezaleznych od epoki
prawidlach. Mam nadzieje, ze moj krotki artykul
okaze sie pomocny przy pisaniu Waszych projektow
i tradycyjnie zachecam Was do ich tworzenia
oraz wysylania na adres naszej redakcji.

Beniamin “KrowaQ” Muszynski
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Wywiad z Maciejem
Reputakowskim,
tworca gry
»1812: Serce Zimy”

1812: Serce Zimy jest owocem konkursu
zorganizowanego przez TP SA na scenariusz
gry RPG. Zaskakujacy jest jednak fakt, ze
wygral go Rafal “Ninetongues” Sadowski,
a wy zajeliScie drugie miejsce. Mimo to wasz
projekt zostal ostatecznie zrealizowany. Jak
do tego doszlo?

Nasz (mojej zony Magdaleny i moj) scenariusz
wybrano do realizacji, bo bardziej pasowat do tego,
co chcieli zrobi¢ organizatorzy konkursu. Projekt
Rafala przypomniatl gre cRPG. Z tego co wiem, byl
nastawiony na niezwykle rozbudowany $wiat, mase
postaci, przedmiotéw itp. My od razu wymyslili§my
fabule, ktora latwiej bylo przerobi¢ na interaktywny
audiobook, rodzaj gry paragrafowej ze spora ilo$cia
opcji wyboru. Latwiej zrobi¢ audiogre w tym stylu,
niz gigantyczny projekt cRPG.

Rozumiem, ze od poczatku organizatorzy
konkursu chcieli zrobi¢ audiogre, tak?

Tak, tak. To bylo dla nas najwieksze zaskoczenie.
Przyszlo okolo 140 prac — organizatorzy wybrali
osiem do finalu. Przyjechalismy do Warszawy
i czekala na nas prezentacja, podczas ktorej kazdy
z nas musial broni¢ swojego scenariusza. Po niej
ogloszono zwyciezcoOw i przyznano nagrody. Wsrod
uczestnikow byl np. Jacek Komuda, ekipa ze Studia
Sarmatia, zebrali sie calkiem fajni ludzie. Jak tylko
rozdali nagrody, to nas, laureatow, wzieli do pokoju
obok. Powiedzieli, ze to nie bedzie klasyczna gra

komputerowa, tylko maja pomyst na audiogre.
Przez 2-3latamusieli$my ten fakt trzymac wtajemnicy
— wilasnie dlatego po ogloszeniu wynikow o kon-
kursie zrobilo sie tak cicho.

Pomysl audiogry bardzo pozytywnie mnie
zaskoczyl: pierwszy raz widze tego typu
produkt w Polsce. Interaktywne audiobooki
pojawialy sie juz na Swiecie, ale nie jestem
przekonany, jaka byla ich forma.

Ja tez nie robilem gigantycznego researchu, ale
o ile wiem, to audiogry zrobionej z takim rozmachem
nie ma na 99%. Glowy za to nie dam, ale nie
slyszalem o interaktywnym audiobooku zrobionym
z takim budzetem - ponad 30 aktoréw z najwyzszej
potki, w tym takich, ktérzy dubbinguja kreskowki
i gry komputerowe. Wiem, ze gry sluchowe istnieja
i sa rozne, cho¢ nie mam wielkiego ogrania w nich.
Niedawno, kiedy zaczely sie pojawia¢ przecieki,
ze nasz projekt jest skonczony i pojawilo sie
demo, zaczeli sie odzywac¢ sie do nas niewidomi
i niedowidzacy. Okazalo sie, ze sa wsrdd nich cale
spoleczno$ci graczy i z tego co sie orientujemy,
wsérod nich oczekiwania sg najwieksze. To
najbardziej ucieszylo nas wszystkich. To, ze gra nie
bedzie sie wszystkim podobac¢, bylo jasne, natomiast
najwiekszym plusem jest fakt, ze gra dotarla do tych
ludzi i odzew z ich strony jest pozytywny.

To sSwietna akcja spoleczna! Musze
przyznagé, ze o ile slyszalem o zagranicznych
audiobookach interaktywnych, to w Polsce
nie spotkalem zadnej tego typu gry, a juz
z pewnos$cia zadnych wysokobudzetowych.
Wyrazy uznania z naszej strony. Z tego co
slyszalem na poczatku byl pomysl, Zeby
to byla tylko i wylacznie gra dzwiekowa,
zupelnie bez pisanych tekstéw i jakichkolwiek
grafik.

Moze i byl taki pomysl. Natomiast nie jest to
zbyt funkcjonalne, a nie sadze, by ktokolwiek na
aktualnym rozwigzaniu tracil. Po pierwsze, jesli
jeste§ osoba niewidoma, to tekstu nie widzisz.
Wszystko co jest istotne w tej grze, nie wymaga
patrzenia na ekran. Jedyne elementy graficzne jakie
sa (teksty, mapa, ikony), sa dodatkiem. To estetyczny
element, jak mapa, ktéra moze da¢ rado$¢ komus
z widoku, jak pokonuje trase w glab Rosji i pomoze
mniej obeznanym w geografii graczom zrozumieé,
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gdzie sie rozgrywa akcja. Jarek Beksa (pomystodawca
i producent) na pokazach gry nie spoglada nawet na
ekran, tylko patrzy w strone publicznos$ci i pltynnie
gra. Natomiast jezeli kto$ czyta szybciej niz lektorzy,
moze przeskoczy¢ czytany opis lub dialog. Mozna
czyta¢, patrzac w monitor, jesli kto§ jednak chce
sie cieszy¢ produkcja w pehli, moze sluchaé¢ akcji
z zamknietymi oczami. Nasza idega bylo umozliwienie
graczowi rozgrywke w autobusie, samochodzie
- cho¢ moze akurat z tym trzeba uwazaé¢ ($miech).
Sam fakt, ze mamy tu do czynienia z audiobookiem
mial by¢ rozwigzaniem nie tylko skierowanym do
niewidomych, ale tez dla wszystkich, ktérzy chcieliby
zagra¢ w tramwaju, na spacerze, idac przez miasto
etc. - co$ co w przypadku innych gier jest trudne,
jesli nie niemozliwe.

Czy moglbys zdradzié¢, jak wygladal proces
tworzenia scenariusza do Serca Zimy?
Skad pomysl osadzenia realiow w czasach
napoleonskich?

Naszym gléwnym celem bylo wygranie konkursu.
Wiesz, sami od dawna zajmujemy sie grami
fabularnymi. Gramy, prowadzimy, organizujemy
konkursy, konwenty itd. - to zawsze byla nasza
wielka pasja. ZrobiliSmy burze mézgow. Chcieliémy
stworzy¢ co$, co bedzie chwytliwe, ale tez inne
- stwierdziliémy, ze skoro wszyscy uczestnicy
konkursu wzieli sie za robienie gier cRPG, to albo
stworzg fantasy nakierowane na rozwijanie bohatera,
albo jaki§ postapokaliptyczny projekt (trafilismy)
- to s3 modne tematy gier. MieliSmy pomysl na
co$ podobnego do Serca Zimy, ale w troche innym
kontekscie.

O realiach historycznych zdecydowaly dwa aspekty.
Po pierwsze, jesteSmy polonistami, wiec chcieliSmy,
zeby to bylo dzielo literackie, nawigzujace do
romantyzmu. Po drugie, organizatorem konkursu
byta TP SA... ChcieliSmy wygraé, szukali$my jakichs
kluczy, ktére by nam to umozliwily. TP SA jest
firma polska, wiec szukaliSmy tematéw zwigzanych
z Polska, wiedzieliSmy tez, ze nowym wlaScicielem
TP SA jest firma francuska, wiec zaczeliSmy i$¢
w te strone. Inwazja napoleonska wydala sie
idealnym tematem. Swoja droga Serce Zimy bylo
prezentowane we Francji, czytane przez francuskich
aktoréw. Co dalej z tym bedzie — nie wiem.

Wow. Niesamowite, ze potrafiliScie tak
wylapa¢ motywy, ktére mogly zaplusowaé.
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My tez robili§my konkursy, wiemy, jakie nieoficjalne
zasady sie nimi rzadza. Chcesz wygra¢ konkurs,
musisz gra¢ pod jego wygrana.

Tego moze w demie jeszcze bardzo nie widac,
ale w pierwszym akcie gry zaczynaja sie motywy
magiczne — to jest tez co$, co nas personalnie
kreci. StwierdziliSmy, ze poza twardym realizmem
literackim, chcemy doda¢ motywy nadnaturalne,
bo bardzo nam pasuja do historii. Magda dobrze
sie na nich zna, to jej konik, i jako$ to polaczyliSmy.
Reszta to kwestia researchu, musialem sie jeszcze
troche nauczy¢. Nie znalem sie wybitnie na
epoce napoleonskiej. Przeczytalem pewna ilo$c
historycznych pozycji, kupilem ksigzke o walce
szabla, poznawalem tajniki fechtunku itp.

W kwestii researchu, znalazlem w fabule
pewien blad. Napisalem tez o tym do
Jaroslawa Beksy 2z pytaniem, czy jest
mozliwo§¢ zmiany tego szczegolu, ale
okazalo si¢ to problemem. Mianowicie,
bohater juz w wersji demo bierze szable
— pochodzaca jeszcze z czas6w Powstania
Kosciuszkowskiego. Na niej widnieje napis
za wolnosé naszq i waszq. Zastanawiam
sie, czy jest to specjalny zabieg, czy blad
merytoryczny. To haslo rzeczywiscie pojawia
sie w historii Polski, ale dopiero od okresu
Powstania Listopadowego.

Pisalem gre dawno, scenariusz powstawal okolo
dwa lata temu. Pamietam, ze Rafal Sadowski tez sie
o to pytal i szczerze mowiac, ja w ktorejs$ z ksiazek
znalazlem to okreSlenie jako uzywane wcze$niej.
Wiesz, nie udowodnie ekspertowi, ze tego typu hasto
istnialo w $wiadomosci Polakow przed Powstaniem
Listopadowym - jesli kto§ ma racje, twierdzac, ze
bylo inaczej, nie bede sie upieral. Gdyby sie jeszcze
okazalo, ze w grze bohater uzywalby takze broni,
ktéora pojawila sie tak naprawde, powiedzmy,
w 1814 roku, to... OK. Rozumiem, ze komus$ to moze
przeszkadza¢, ale kwestia spoOjnosci historycznej
nie jest dla mnie najwazniejsza. Istotniejsze,
zeby gra byla fajna, zeby fajna byla fabula, cos$ sie
ciekawego dzialo. Natomiast tak, z punktu widzenia
historycznego moze to byé¢ blad i jestem w stanie
przyzna¢, ze popelnilem blad merytoryczny. Jestem
przygotowany na krytyke, natomiast to haslo
dobrze pasowalo i jesli nawet bylo to niepoprawne
i mialbym mozliwo§¢ poprawienia sie — nie
zrobilbym tego, i tak uzylbym tego hasla, nawet
lamigc logike. Dla mnie o wiele wazniejszy jest efekt.
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Jesli chodzi o warstwe literacka, to dla mnie
bezdyskusyjnie JEST to dzielo literackie.

Nie ma co ukrywaé. Nie mowie, ze dzielo literackie
wybitnie wysokich lotow, ale tak, pisaliSmy to jak
ksiazke.

Wiem, ze zajmujecie sie grami fabularnymi
- obecnie jestes redaktorem naczelnym
portalu polter.pl - natomiast czy robiliScie
juz kiedys gry ksigzkowe?

Nie.

Czyli to jest wasza pierwsza gra para-
grafowa?

Tak. No oczywiscie gralem troche w paragraféwki
w przeszlo$ci. Wehikut Czasu, Wojownik Autostrady,
Dreszcz - w to, co bylo dostepne w Polsce. Wiem, ze
w sieci ciagle one powstawaly i powstaja.

Nie wiem, czy kojarzysz, ale istnial kiedys
polski podrecznik do gry fabularnej Roman-
tycznosé autorstwa Pawla Marcisza...

Niestety, jest mi zupeklie obcy. Tak samo, jak przed
pisaniem scenariusza nie czytalem Lodu Jacka
Dukaja.

Ze wstydem przyznaje, ze ja rOwniez.

Obecnie czytam. Co ciekawe wiele os6b méwi: Serce
Zimy jest troche jak Léd. To mily komplement,
bo dzielo Dukaja to dla mnie mistrzostwo $wiata,
ale nawet epoka u nas jest inna — roznica stu lat.
Rozumiem, ze komu$ moze sie to kojarzy¢ — jest
Rosja duzo mrozu, zima itd., ale to w ogoble inna

bajka.

Co sadzisz o zjawisku, ktore niektorzy
internetowi obserwatorzy nazywaja
renesansem paragrafowek lub modaq na
gamebooki.

Zauwazylem, ze co$ sie dzieje do dluzszego czasu
z grami ksigzkowymi, czego objawem jest m. in.
ukazywanie sie waszego pisma, to ze wyd. Copernicus

wydalo kilka pozycji. Nasza gra moim zdaniem
przypomina troche paragraféwke, ale w niektérych
kwestiach to inna bajka. Takie jest moje wrazenie.
Po pierwsze — wiekszy rozmach, udzwiekowienie,
zatrudnienie aktorow. Po drugie — rzeczy, ktérych
moim zdaniem w paragrafdbwkach nie da sie
rozwigzaé. Sam rodzaj ,mechaniki” w grze jest inny.
Nie jestem ekspertem, popraw mnie jesli sie myle,
ale wydaje mi sie, ze pewnych kwestii bez komputera
nie da sie rozwigza¢ tak latwo. Przykladowo w
pewnym momencie rozgrywki pojawia sie gra w
zagadki. W programie jest bodaj 25 zagadek, trzeba
odgadna¢ trzy z nich i one sa losowo wybierane. Tego
chyba nie da sie rozwigza¢ za pomoca klasycznie
drukowanej gry ksigzkowej — chociaz pomystowosé
ludzka jest ogromna!. Tak czy siak program jest
bardzo wygodnym rozwigzaniem. Podobnie uzycie
przedmiotu w trakcie gry. W grach paragrafowych
musi sie pojawi¢ informacja o jego mozliwym
zastosowaniu w danym paragrafie, natomiast w
Sercu Zimy jest plecak i masz ekwipunek, dzieki
czemu mozesz w kazdym momencie spréobowac uzy¢
przedmiotu, choé nie zawsze ma to sens.

Nie ulega watpliwos$ci, ze wasz projekt
zrobiono z wielkim rozmachem.

Dowiedzieli$émy sie, ze komputerowa gra WiedZmin
miala siedemnascie tysiecy linii dialogowych; my
mieliémy okolo dwunastu tysiecy. Ilos¢ tekstu jest na
poziomie pierwszej czeSci WiedZzmina, ponad trzysta
stron. Praca byla ogromna, niezbedny byl caly,
profesjonalny zesp6t ludzi. Dodam tez, ze pewna
cze$¢ opisoOw stworzyt Rafal Sadowski.

Jestem pod wrazeniem — niezmiennym od
kiedy wlaczylem wersje demonstracyjna.
Dzieki za rozmowe, a takze za co$
wazniejszego. Za to, ze przyczyniliScie sie
do podniesienia poprzeczki literaturze
interaktywnej w Polsce, za wspanialy produkt
i za godziny rozgrywki dla nas i naszych
czytelnikow.

Rowniez dziekuje.

wywiad przeprowadzil Mikolaj Kotyszko

1 RzeczywiScie istnieje rozwigzanie losowego
przechodzenia do pewnych przygdd, podobne do tu
wymienionego, ktore zostalo zastosowane m. in. w drugiej
czesci Samotnego Wilka. - przyp. M. K.

wywiap /i,
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Jak firma Anturu
chciata robic¢ rewolucje

Drodzy Czytelnicy, z okazji pierwszej
rocznicy istnienia naszego pisma wzielo nas
troche na wspomnienia i postanowiliSmy

zaprezentowaé Wam burzliwg i pelng
zaskakujacych zwrotow akcji historie,
ktéra zdarzyla sie naprawde, a ktora

w pewnym sensie legla u podstaw stworze-
nia Wydawnictwa Wielokrotnego Wyboru.
Jest to o tyle wazna opowie$é, iz opisana
w niej firma oraz czlowiek istnieja naprawde
i niewykluczone, ze kto§ moze mie¢ (nie)
przyjemnos¢ sie z nimi spotkaé. Potraktujcie
zatem opisane nizej wydarzenia jako
ostrzezenie oraz mozliwos¢ pobrania nauki
na cudzych, a nie wlasnych, bledach.

Na poczatku wiosny 2009 roku na forum
poSwieconym  grom  ksigzkowym = odezwala
sie stosunkowo nowa posta¢ - pan Andrzej S.
reprezentujacy firme Anturu. Roztoczyl Swietlana
wizje rozwoju uwielbianego przez nas gatunku
literackiego, ktory mial zakwitna¢ wsparty jego
kapitalem i S$wietlanym przywoédztwem. Dawal
nadzieje ludziom poswiecajacym wowczas spora
czeS¢ swojego zycia pasji, ktora nie odpowiadala
rownie chetnie, na przyklad oferujac jakiekolwiek
korzySci materialne. Cho¢ na dobra sprawe nie zadali
tego, wydajac czesto majatek na rzadkie pozycje
i publikujac wlasne dziela za darmo w sieci — mozna
by rzec, ze ich milo$¢ byta bezwarunkowa.

Ja nie nalezalem bezposrednio do tej grupy.
Zawitalem do niej zachecony przez Beniamina,
poczatkowo tylko po to, zeby poznaé kolejna
grupke ludzi doceniajacych moje Tajemne Oblicze
Swiata (doéwiadczenie tym bardziej mile, ze TOS
napisalem dla moich przyjaciol, a do sieci wrzucitem
je mys$lac ,a co mi tam...”). Zawsze pisalem dla
przyjemnosSci, robilem to czesto, czasem przynosito
to poklask, innym razem druzgocaca krytyke,
ale nie zatrzymywalo to mojej checi tworzenia.
Juz od pewnego czasu szukalem sposobu, ktory
umozliwilby mi pozyskiwanie $rodkéw do zycia
z pisania. W miedzyczasie podpisalem umowe
z innym wydawnictwem,' ale ta obiecywala pienigdze

1 Nie mialem w tym okresie szczeScia do
wydawnictw. Jeden z waznych dystrybutoréow, ktorego
pozyskalem, nakryl te oficyne wydawnicza na oszustwie
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dopiero z zyskow planowanej ksigzki. Otarlem
sie tez nawet o praktyki w portalu lifestyle’owym,
gdzie doradzalem kobietom, co maja zrobi¢, by
osiggnaé¢ orgazm i opisywalem klate Olejniczaka,
dawnej gwiazdy SLD. Chyba nie dziwi fakt, ze
chcialem sie wyrwaé. Wiec cho¢ nalezalem do
forum paragrafowegranie wcze$niej, to dopiero
po informacji o poscie pana Andrzeja, zaczalem
pojawiac sie na nim czesciej.

Gdy zajrzalem na forum wiosna 2009, praca
wrzala na calego. Firma Anturu zmotywowala pisarzy
i fanéw do tlumaczenia Swiatowego bestsellera,
pierwszego tomu Samotnego Wilka. Ludzie
pracowali zupehie za darmo, thumaczac cala ksiazke.
Obietnica byta jedna: Samotny Wilk zostanie wydany
w naszym kraju, w naszym ojczystym jezyku.> To
bylo co$, uwierzylem, ze Andrzej ma potencjal i ze
bedzie w stanie zainwestowa¢ w reanimacje rynku
gamebookow.

Jedno jest pewne - chce zapoczqtkowaé calq
serie wydawniczq gier ksigzkowych pod roboczym
tytutem “Tanie Granie”. (...) Wstepnie marzy mi
sie seria niedrogich paragraféwek, na papierze
niekoniecznie super klasy, z czarno-bialymi
ilustracjami (i by¢ moze kolorowq oktadkq), z cenqg
detalicznq na poziomie 9,99 zI. (...) Ponadto, blgka
mi sie czasem w glowie pomyst na wypuszczanie
paragraféwek poza wersjq drukowanq od razu
takze w wersji na komoérke i moze jeszcze w wersji
komputerowej - pisal na forum. Wkroétce zaczal sie
przygotowywaé do zaprezentowania swojej firmy
i swoich idei szerszemu gronu odbiorcow — na
ogolnopolskim konwencie milo$nikow fantastyki
Avangarda 2009.

i zerwal wspolprace. Wlascicielki wypartly sie tego i prawie
mnie przekonaly do swoich racji... dopdki sam ich nie
przylapalem na podobnym procederze. Nie wiem, czy
kiedykolwiek oszukaly mnie finansowo (thumaczyty sie
bledem systemu), choé¢ pewne poszlaki na to wskazuja.
Faktem jest, ze cho¢ nie na czas, to jednak placily jaki$
procent z zyskow (szczegodlnie po kilku mailach, w ktorych
grozitem procesem). Poza tym oszpecily jedna z moich
ksigzek tragiczng okladka (czwarty zenujacy projekt
zaakceptowalem, potrzebowalem na gwalt pieniedzy

na zycie), redakcja pomnozyla - i tak wowczas liczne
(przyznaje z pokora) - bledy jezykowe... Nie bytem bardzo
zaskoczony, gdy okazalo sie, ze jedna z bylych wspol-
wlascicielek tej nieistniejacej juz oficyny wydawniczej,
zastynela ostatnio ksigzka Pozytywny egoista. Czy ta
osoba jest pozytywna - mam watpliwoSci, ale okreslajac
sie mianem egoisty z pewnoscig jest bliska prawdy.

2 I zostal wydany — ale nie przez Anturu. Wrocimy
do tego watku pdzniej.
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ByliSmy podekscytowani tym bardziej, ze,
jak nas poinformowal Andrzej, bedzie to pierwszy
konwent, w ktorego programie bedzie mowa
o paragrafowkach3. Wierzyliémy, ze wlasnie
tworzymy historie, ze wspieramy czlowieka, ktory
wyniesie nasz ukochany gatunek na piedestal.
Boze... Byliémy jak nastoletnia dziewica na koncercie
The Doors, ktora myS$lata, ze spotkanie z Jimem
Morrisonem po koncercie dla wybranych fanéw,
oznacza wieczor poSwiecony intelektualnej rozmowie
na temat pokoju na $wiecie i wojny w Wietnamie!

Andrzej poprosil, zeby kazdy zadeklarowal, co
jest w stanie przygotowaé¢ na konwent. Odezwalem
sie i zadeklarowalem... napisanie kolejnej ksigzki.
Kontynuacje poprzedniej, Tajemne Oblicze Swiata
II. Piekielny Szyfr, projekt znacznie bardziej
rozbudowany. Uznalem, bardzo narcystycznie, ze
skoro tak bardzo podobala sie wecze$niejsza cze$é
(dostalem okolo setke maili z prosba o kontynuacje),
to niech nagroda w konkursie konwentowym bedzie
Piekielny Szyfr. Co jak co, ale postanowilem dac
z siebie duzo — tym bardziej, ze pierwsza czeS¢
zebrala pozytywne opinie, a napisanie ksigzki
nie jest prosta rzecza. Oprocz tego razem
z Beniaminem postanowili§my zrzuci¢ sie na ok.
100 plyt, na ktore nagraliémy darmowe gamebooki
w celu rozdania ich konwentowiczom i podjeliSmy
sie przeprowadzenia kilku punktéw programu
(w tym warsztatow pisania gamebookoéw), inne
pozostawiajac Andrzejowi.

Nasz program na konwencie mial otworzyc
on we wlasnej osobie. Przed pierwszym dniem
imprezy zatrzymaliémy sie u niego. Przyznam, ze
zdziwilem sie, kiedy oswiadczyl, ze w nocy przed
prelekcja musi pracowa¢ przed komputerem, bo
przygotowuje referat do odczytu... Nasze warsztaty
mieliSmy z Benem przygotowane duzo, duzo
wcze$niej, nawet przez mysl nam nie przyszlo,
ze co$, w co pokladamy tyle nadziei, mogliby$my
przygotowa¢ na poczekaniu. Nedza jaka zgotowal
Andrzej zdumiala nas niczym masowe bankructwa
bankéw ekonomistébw. Od spoOznienia, ktore
zaserwowal, po referat odczytany z namietnoécia
czytanki wykutej na blache przez pierwszoklasiste,
unikanie kontaktu wzrokowego z publicznoscia
po... ignorowanie pytan i uwag publiki! Do grudnia
2010 roku bylem przekonany, ze tekst tego referatu
przynajmniej sam napisal (w koncu $leczal cala noc
przed komputerem). Niestety, brzmial on slowo

3 Z jakiego$ powodu pominat prelekcje prowadzone
w latach dziewiecdziesiatych przez wielkiego fana i
najwiekszego w Polsce kolekcjonera gier ksigzkowych,
Piotra Narlocha.

w slowo jak artykul Historia gamebookow*
autorstwa Arthila, ktory poinformowal mnie rok
pozniej, ze na ok. tydzien przed warszawskim
konwentem wyslal go Andrzejowi, zeby ten mog}
go opublikowaé na swoim portalu, czego nigdy nie
zrobil...

Mimo wszystko konwentu nie mozemy uznaé
za nieudany. Na naszych warsztatach sala byla pelna,
a i po ich skonczeniu mieliémy okazje jeszcze dtuzszy
czas dyskutowa¢ z zainteresowanymi tematem
konwentowiczami. Mamy tez nadzieje, ze plyty

z darmowymi gamebookami przyniosly radosé
nowym  posiadaczom. Miedzy  prelekcjami
Andrzej organizowal inne atrakcje, jak np.

zawody w silowaniu sie na reke w stolowce
(przegral ze wszystkimi), za$§ jego bardzo mily
przyjaciel proponowal nam zdrowie az po
grob 1 zbicie majatku na napojach ziolowych
(kosztujacych tylko stokilkanascie zlotych) dzieki
piramidzie biznesowe;j...

Ustalilem z Andrzejem, ze zaczne sprzedawaé
swoja ksigzke w postaci bindowanej broszurki,
zanim on nie skonsoliduje swojego wydawnictwa
i nie bedzie w stanie sprzedawaé mojej ksiazki...
jako e-booka. Ten sam uklad zaproponowal ,po
przyjacielsku” Beniaminowi z jego Szklang Twarzq.

Tajemne Oblicze Swiata II. Piekielny Szyfr
cieszylo sie calkiem duzym zainteresowaniem.
Tak duzym, ze dzieki niemu przez miesigc moglem
calkowicie beztrosko upaja¢ sie wakacjami.

W miedzyczasie Andrzej ponoé¢ rozwijal
wydawnictwo, ale mial opoOZnienie w pewnym
zleceniu na artykuly. Poprosil wiec mnie i Bena
o przyjacielskg usluge. Chcial, zebySmy oddali mu
nasze artykuly dotyczace wskazanych tematow,
ktore pisaliémy do szuflady, albo napisali - najlepiej
kilkadziesiat - nowych. Napisaliémy kilkanascie
i pomogliSmy zredagowac inne, bez wynagrodzenia.
W okolicach sierpnia Andrzej poprosil mnie
o przeslanie dwoch egzemplarzy moich ksigzek,
koniecznie drukowanych, poniewaz jedna zatrzyma
w archiwach, a druga musi zanie$¢é jako egzemplarz
obowigzkowy do Biblioteki Narodowej. Poprosil
tez - to nie zart - o wlozenie do przesylki kilku
papieroséw, co zrobilem. Thumaczyl sie, ze czeka
na duze przelewy od kilku klientéw i teraz mu
brakuje na zycie. Jakie bylo moje zdziwienie prawie
rok poOzniej, gdy dowiedzialem sie, ze Biblioteka
Narodowa przyjmuje e-booki tylko w postaci
plikobw (wczesniej przyjmowala na plycie, teraz
wydawcy sami laduja je na serwer) i ze mojej ksiazki

4 Opublikowany w pierwszym numerze Masz
Wybor.
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w Bibliotece Narodowej po prostu nie ma — Andrzej
nigdy jej tam nie zaniosl.

Pisalem juz o tym, ze ksigzka cieszyla sie
catkiem niezlym powodzeniem. W polowie sierpnia
zajalem sie juz pisaniem innej ksigzki dla innego,
wcezesniej wspomnianego, wydawcy, co zaowocowato
ustaniem hulaszczego trybu zycia. Andrzej w konicu
umiescil moja ksigzke na stronie podleglego firmie
wydawnictwa Kuznia Stow i.... sprzedaz nagle
sie urwala. Wczesniej poprosil mnie o usuniecie
informacji o wszystkich osobach, ktore pomogly
w ukonczeniu pozycji (grafiku, korektorach,
testerach, modelce, fotografce...), bo nie ma z nimi
podpisanych umoéw. OczywiScie nie zgodzilem
sie na to, wiec przesunal informacje o nich ze
stopki redakcyjnej na koniec ksigzki. Nadmienie
tylko, ze sam dla publikacji nie zrobil nic poza
dodaniem wlasnego logo, adresu i numeru ISBN.
Zaskoczyl mnie fakt ustania sprzedazy ksiazki,
tym bardziej, ze dopiero wowczas pojawily sie
pierwsze recenzje w sieci (szczesliwie sie zlozylo, ze
wszystkie pozytywne), ktore raczej powinny zachecié
czytelnikdw, niz ich odstraszy¢. Sytuacja stala sie
tym bardziej dramatyczna, ze w tym momencie
bardziej niz na imprezy potrzebowalem pieniedzy na
zycie. Poczatkowo pozycja byla sprzedawana, oprocz
strony ksiegarni, takze na Allegro. Zareagowalem,
gdy zobaczylem, ze kto$§ ksigzke kupil, mimo ze
Andrzej twierdzil, ze nic nie wplynelo na jego
konto. Postanowilem przeprowadzi¢ transakcje
monitorowana. M6j znajomy kupil Piekielny Szyfr,
zaplacil za nia moimi pieniedzmi i dostal polecenie,
na jaki numer konta dokonaé przelewu. Kolejnego
dnia otrzymal rozpaczliwa wiadomo$¢ z prosba
o wplate pieniedzy na inne konto i niby niefrasobliwe
pytanie, czy klient zna autora osobi$cie, bo w adresie
widnieje informacja, ze tez jest z Krakowa. Na tak
bijace w oczy oszustwo zareagowalem natychmiast.
Odslonilem karty, zazadalem naleznego mi przelewu
z sumg ze sprzedazy ksiazek i zagrozilem sadem
w wypadku nie wykonania transakcji. Dostatem...
25 z} za dwie sprzedane ksigzki, o ktorych wlasciciel
wydawnictwa Kuznia Slow wiedzial, ze mam
informacje. Byla to jedyna suma jaka kiedykolwiek
od niego otrzymatem.

7Z powodu dramatycznego stanu konta
podjalem  prace jako robotnik, dziekujac
Bogu, ze kto§ zalatwil mi posade. Przez caly
ten czas nie wiedzialem, co sie wowczas dzieje
w $wiecie gier ksigzkowych.

Tymczasem na forum Andrzej glosit wszem
i wobec, ze rozpoczyna rewolucje w Swiecie gier,
prorokowal sukces swojego niezwyklego produktu

M

Project One (nigdy nie ujrzal $wiatla dziennego)
i stwierdzeniem kto nie jest ze mngq, jest przeciwko
mnie! zniechecil do siebie prawie wszystkich pisarzy
gier ksigzkowych. Nie powstrzymalo go to od zebrania
od tych samych ludzi. Stal do nich rozpaczliwie maile
z pro$bami o wplacenie dobrowolnych sum na jego
konto majacych uratowac portal gryparagrafowe.pl.
O tych rewelacjach dowiedzialem sie stanowczo
zbyty p6zno.

Czy nie mialem z nim wodwczas zupelnie
kontaktu? Mialem, Beniamin réwniez. Kiedy
pytaliémy go, kiedy przeleje nam kolejne sumy,
pisat dlugie listy, w ktorych zalil sie, jak mu zle, jak
to musial zmieni¢ dziewczyne, jak o malo nie zginal,
jak kto§ w jego rodzinie zachorowal etc. Kiedy
pytaliémy go, ile ksigzek sie sprzedalo, odpowiadatl
chyba jedna i cho¢ umowa zobowiazywala go
do przeslania odpowiedniego procentu nawet ze
sprzedazy jednej ksigzki, nie robil tego. Co wiecej,
po mojej prowokacji napisal maila do Beniamina,
w ktérym wyrazil troske o mnie z powodu mojej
chorej podejrzliwosci. Jak mySlicie, na co ten list byt
odpowiedzig? Na pytanie Beniamina, kiedy dostanie
pienigdze za swojq publikacje. W miedzyczasie znow
wrocilem do pracy w branzy, zarabiajac drobne sumy
na pisaniu artykutow turystycznych.

Sytuacja Beniamina byla mniej ré6zowa.
Skupit sie na studiach, nie mial pracy. Dodatkowo
Andrzej jak na zloé¢ ,ozdobil” ksigzki Bena
okladkami swojego autorstwa. Panie i panowie,
na nastepnej stronie po lewej widnieje okladka
ksigzki Szklana Twarz wydanej przez Kuznie
Stow, po prawej: tej samej ksigzki wydanej przez
nasze Wydawnictwo Wielokrotnego =~ Wyboru.
W sprawie zmiany i prosby o zastapienie ich np.
zdjeciami interweniowal nie tylko ich autor, ale
takze ja, zrazony antyreklamg, jaka wydawnictwo
- publikujace takze moja ksigzke — robilo sobie
samo.

Jednak tak sie czasem dzieje, ze czytelnicy
naprawde nie oceniaja ksiazek po okladce, kupuja
je i jeszcze kontaktuja sie z autorami pozycji, ktore
czytali. Tak tez bylo i w wypadku ksigzek Beniamina.
Uzyskal nie tylko dane o jednym Kkliencie, ktory
zakupil u Andrzeja kilka jego ksigzek, ale i dostal
wydruk dokumentujacy transakcje. Napisal wiec
maila z zadaniem przelewu, tym bardziej, ze
brakowalo mu pieniedzy na najbardziej podstawowe
potrzeby. Przedstawiciel firmy Anturu zamilkl na
pewien czas.

W miedzyczasie ja, nie wiedzac, co sie dzieje
u Beniamina, zazadalem od wydawnictwa pieniedzy
za te jednq ksiazke, poniewaz bylem w regionie
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BeNiAMil MG

Polski oddalonym o ok. 700 km od mojego domu,
a pilnie potrzebowalem pieniedzy na bilet. Andrzej
przejal sie moja sprawa, obiecal przyjacielowi, ze
pieniagdze zaraz przeSle... i rowniez zamilkl na ponad
miesigc.

Odezwal sie dopiero z lamentem, gdy
przeczytal, ze wydawnictwo Copernicus Corporation
wydaje w Polsce Samotnego Wilka, a przeciez
to on mial wyda¢ je pierwszy w naszym kraju
(positkujac sie m. in. thumaczeniem, ktére ponad rok
wczeSniej wykonali dla niego za darmo polscy fani
gamebookow). Andrzej mial rzekomo negocjowaé
z Joe Deverem, ale mu sie nie powiodlo.

Tu mala dygresja. Pewien znany pisarz
fantastyki, bedacy z zawodu tltumaczem narzekal na
przeklad, ktory wykonalo Copernicus Corporation.
Ja nie dopatrzylem sie zadnych bledow w tej materii,
natomiast moge tylko powiedzie¢, ze to co szykowal
nam Andrzej mialo jeszcze tragiczniejszy poziom.
Pierwszy tom Samotnego Wilka ukazal sie w Polsce
pt. Ucieczka przed mrokiem (ang. Flight from the
Dark). Nasz bohater chcial go wydaé¢ pod tytutem
Lot z ciemnosci. Prosze o minute ciszy.

Po tej paradzie nieszczes¢, jakie zaserwowalo
nam wydawnictwo KuZnia Stéw, spotkaliémy sie
z Benem i razem wyslaliSmy pismo zrywajace umowe
w trybie natychmiastowym. ZrobiliSmy to w taki
sposob, by Andrzej, nie widzac co dostaje, przystal
nam potwierdzenie odbioru, za$ proces wysylania
listow zostal wcze$niej udokumentowany. Potknatl

Beniamin Muszynski

Szklana Twarz

haczyk i byliSmy wolni od pasozyta... ale final tej
historii dopiero mial nas zaskoczyé¢. Malo tego, ze
Andrzej chcial nam wmowi¢, ze okres karencyjny
pozwala mu na sprzedawanie naszych ksigzek przez
trzy miesigce (wybiliémy mu ten pomsyl z glowy).
Ot6z wyslal nam maila, w ktéorym tlumaczyl, jak
nas rozumie, prosil o zachowanie wiezéw przyjazni
i, w sytuacji gdy nam naprawde brakowalo czasem
kilku zlotych na jedzenie, zamieScit zdjecia
z whasnych wakacji z jaka$ poznang w sieci blondyna,
opisujac, jakie kosmiczne kwoty wydal za pobyt nad
morzem.

Dos¢ ostro zareagowaliSmy, zerwanie umoéow
stalo sie faktem. PostanowiliSmy raz na zawsze
pozegnac sie z nieuczciwymi wydawcami — niestety
do roku 2010 prawie tylko z takimi sie spotykali$my
(cho¢ ZADEN nie byl tak bezczelny jak wladciciel
firmy Anturu) — i podjeliémy odpowiednie kroki,
by zalozy¢ wlasne Wydawnictwo Wielokrotnego
Wyboru i pismo Masz Wybor.

W miedzyczasie trzydziestojednoletni Andrzej
poinformowal na stronie swojego wydawnictwa, ze
z okazji... dwudziestolecia pracy tworczej przy-
gotowuje dla czytelnikow specjalna niespodzianke.
Do dzi§ (mingl ponad rok) nie zostala ona
ujawniona.

Okazuje sie, ze nie byliSmy jedynymi
oszukanymi przez firme Anturu. Na forum
portalu Goldenline zostal zalozony temat Czarna
lista freelanceréw, ktorej bohaterem jest...

PUBLICYSYTKA /_
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tylko i wylacznie Andrzej. Jak informuje wiasciciel
wydawnictwa Bullet Books, nasz bohater zabral
ok. 700 z} za thumaczenie, ktérego nigdy nie zrobil,
i zapad! sie pod ziemie. Dodam tylko, ze nie byl to
odosobniony przypadek.

Jak oceni¢ rewolucje, jaka prowadzil pan
Andrzej S.? Zenada, zal, rozpacz, kretynizm,
efekt ociezalo$ci umystowe;... tak, to dobre slowa.
To, ze zaufaliSmy takiemu czlowiekowi mozna
w sumie okre§li¢ takimi samymi zwrotami. Z drugiej
strony, badZmy optymistami. To, ze nasz bohater
doprowadzil nas do bialej goraczki, zaowocowato
zalozeniem Wydawnictwa Wielokrotnego Wyboru,
wydaniem pierwszych w Polsce gamebookow
projektowanych  na  czytniki elektronicznie,
zebraniem zespolu redakcyjnego, ktory sprawnie
wydaje kolejne publikacje i zalozeniem pisma Masz
Wybor.

Mikotaj Kotyszko



Masz Wybor
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Witaj Drogi Graczu! Zanim rozpoczniesz swoja przygode z Marszem Hanby, musisz
dowiedzie¢ sie o niniejszej grze kilku rzeczy. Po pierwsze, pragne Cie poinformowac, ze wszystkie
przedstawione w niej postacie i wydarzenia sa tylko i wylacznie wymyslem mojej wyobrazni i nie
maja zadnego rzeczywistego pokrycia w faktach historycznych odnoszacych sie do dziejow Japonii
okresu $redniowiecza. Po drugie, wszelkie zwiazki taktyczne i opisy walk zostaly przedstawione
w taki sposob, aby wnie$¢ do narracji jak najwiecej akeji, bez zbednego zaglebiania sie w faktyczne
niuanse pola bitwy, dlatego tez moga one bardzo rozmija¢ sie z prawda albo przynajmniej
znacznie ja koloryzowaé. Wszystkich radykalnych fanow historii tego rejonu $wiata oraz
historykéw wojskowosci pragne za to serdecznie przeprosié, ale uznalem, ze wazniejsza od realiow
historycznych bedzie sama opowie$é, utrzymana jedynie w japonskiej konwencji kulturowe;.

Prolog

Nazywasz sie Hideyoshi Sato. Jeste§ samurajem, mistrzem miecza. A przynajmniej byle§
nim... Zanim nie zmar} Twdj pan, Ishizaki Tetsudo. Pozbawiony opiekuna i mentora, nie posiadajac
ziemi ani pieniedzy stale$ sie roninem... wykletym... Poczatkowo prébowale$ powtoérnie rozpoczaé
stuzbe samuraja u przedstawicieli innych, okolicznych rodéw, ale bez rezultatu. Z jakiego$
niewytlumaczalnego powodu, nikt nie chcial Cie zatrudnié. Przyczyne takiego stanu rzeczy poznales
zupelnie przypadkowo, goszczac u jednego z cesarskich chlopow w drodze do stolicy kraju — Kioto.
Okazalo sie, ze wszyscy mozni obarczali Cie wing za $mier¢ Mistrza Tetsudo, zostale$ napietnowany
bez swojej wiedzy. Zarzucano Ci przede wszystkim to, ze kiedy Twdj pan znalazl sie na tozu $mierci,
nie udalo Ci sie sprowadzi¢ na czas medyka. O Twoich weze$niejszych zaslugach na rzecz jego rodu
nikt nie chcial pamietac...

W atmosferze skandalu opuscite$ rodzinne strony. Aby przezy¢, nie pozostato Ci nic innego,
jak tylko zostaé najemnikiem. Przez cztery lata wedrowale$ po calej Japonii, parajac sie réznymi
zajeciami wymagajacymi bieglej znajomosci walki. Ochraniale$ handlowe karawany, byte§ miejskim
straznikiem, wykidajla w burdelu, a nawet prywatnym nauczycielem walki. Wreszcie, jako najemny
zolmierz wziale$ udzial w malej sasiedzkiej wojence pomiedzy dwoma skléconymi rodami: Tozawa
i Igarashich. To wlasnie podczas tego konfliktu poznale§ Akire Igarashiego, czlowieka, ktory
przedstawil Ci szalony plan obalenia cesarza Takamury. Plan, ktéry rozpocza¢ mial sie od lokalnej
bitwy i ktéry na zawsze mial odmienié¢ Twoje dotychczasowe zycie...
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Dzialo sie to w piqgtym roku panowania cesarza Takamury. Siedem rodéw pod przywdédztwem
Akiry Igarashiego ruszyto wzdtuz rzeki Takedo wprost na Kioto. Zaslepieni rzqdzq witadzy
wystgpili przeciwko swemu prawowitemu wiladcy, przeciwko swojemu bogu, plamigc tym
samym honor przodkéw. Dwie armie starty sie w Dolinie Ishimao nieopodal miasta Peksun.
Liczgce osiem tysiecy wojownikow sity cesarskie po dlugiej i wyczerpujqcej walce zdolaly
odeprzeé atak spiskowcow. Zlo zostalo pokonane. W swej wielkiej mqgdrosci Takamura nakazat
Sciq¢ meskich przedstawicieli wszystkich siedmiu rodéw, a ich glowy powbijaé na pale i ustawié¢
wzdtuz drogi prowadzqcej do stolicy — tak, aby uczyni¢ z nich przestroge dla wszystkich tych,
ktorzy raz jeszcze odwazyliby sie wyciqgnqgé reke po cesarski tron. Od tej pory, az do korica
panowania Takamury, na ziemiach jego panowat pokaj.

Dunasuke, japonski historyk z XVI wieku

Ze wzgledu na brak jakichkolwiek zrodetl pisanych pochodzqcych bezposrednio z czaséw wojny
domowej z roku 1236 wiarygodnosé¢ przekazu Dunasuke musi ulec pewnej dewaluacji. Bazujqc
na nieco tylko pézniejszych przekazach m.in. Nijo z Ogawy z roku 1316 mozemy z calq pewnosciq
stwierdzié, ze wynik bitwy w Dolinie Ishimao nie byl wcale tak jednoznaczny jak dotychczas
sqdzono. Nijo w swojej kronice zawart bowiem krétkq wzmianke, wedlug ktorej spiskowcom
udalo sie zajqé stolice, jednak zostali oni z niej wyparci przez powtornie zebrane sily cesarza
Takamury. Takze w kalendarium buddyjskiego mnicha Kagusawy z roku 1484 pod datq 1236
mozemy znalezé informacje o spaleniu Kioto. Na tej podstawie mozna wnioskowaé, ze tzw.
Marsz Hanby autorstwa Akiry Igarashiego zakonczyt sie, co prawda krétkotrwatym, ale jednak
sukcesem.

Prof. Edward Stratton, fragment wykladu pt. Bunty przeciwko wladzy cesarskiej w
Japonii okresu poznego feudalizmu

Upadl...

Utkany z troski sztandar buntowniczy

Co ponad polem bitwy mial roztaczaé

Aure wolnosci, lecz takze nadziei

Zbrukany krwiq tysiecy swiattych mezow
Upadl...

Zwiastujqc czarnq przysztosé siedmiu rodom
Rozdarty przez tych co w cesarskie imie
Gotowi byli krew bratniq przelewaé

Nad brzegiem wzburzonej Takedo

Fragment wiersza Itoro Matsuoke pt. Dni chwaly z 1814 roku
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Japonia, rok 1236

1.

Japanese Music!

Skapana w blasku zachodzacego stofica dolina Ishimao wygladala przepieknie. Rosnace nad
brzegiem przeplywajacej przez jej Srodek rzeki drobne kwiaty w kolorze dojrzalych pomaranczy
budzily sie wlasnie do zycia, zwiastujac tym samym rychle nadejscie lata. Pod naporem cieplego,
polnocnego wiatru, falowaly nie$mialo, przypominajac tafle spokojnego morza. Krzyzujac rece
na piersi, przez kilka minut podziwiasz w skupieniu ten niesamowity widok, wsluchujac sie
jednocze$nie w cichy szum przeplywajacego niedaleko stad wodospadu.

Cisza i spoko;.

Prawie jak gdyby wojna wecale sie nie zaczela...

Powracajac mys$lami do wydarzen ostatnich kilku miesiecy, markotniejesz natychmiast.
Nadal zastanawia Cie, dlaczego tak wlasciwie zgodzite$ sie towarzyszy¢ Akirze Igarashiemu w tym
szaleniczym zrywie przeciwko cesarzowi? Przeciez dobrze wiesz, ze nie o wolnos$¢ i réwno$¢ tutaj
chodzi. Tymi hastami Akira moze mami¢ chlopéw, ale nie Ciebie. To przeciez oczywiste, ze jesli
faktycznie uda Wam sie pokonaé¢ Takamure, jego miejsce w mgnieniu oka zajmie kto$ inny. Jesli
nie on sam, to najpewniej kto$§ bezgranicznie mu postuszny. W glebi duszy dobrze znasz prawdziwa
odpowiedz, ale boisz sie do niej przyznac.

Misumi Igarashi... Cérka Akiry... Piekna i delikatna niczym kwiat wi$ni, o oczach tak
glebokich, ze mozna w nich utong¢ juz przy pierwszym spojrzeniu. Spokojna i opanowana,
wielkoduszna, ale kiedy trzeba - takze surowa. Zupelne przeciwienstwo ojca, gwaltownego
charakternika o sadystycznych zapedach, ktorego plan6w i zamierzen nie bylyby w stanie odgadnaé
nawet pradawne demony. Na udzial w spisku, ktérego celem jest obalenie prawowicie panujacego
cesarza zdecydowale$ sie tylko i wylacznie ze wzgledu na nig. Jakiez to glupie, nieprawdaz?
Wystepowac zbrojnie przeciwko wladzy, aby by¢ blisko ukochanej kobiety. Niestety, innej drogi
dla Was nie bylo... W koncu jeste$ roninem. Samurajem bez pana. Nic dziwnego, ze ojciec Misumi
nie widzi w Tobie godnego materialu na ziecia. Przyszlemu cesarzowi nie wypada wydawaé
wlasnej corki za przyblede bez majatku i jakichkolwiek perspektyw. Gdyby nie to, ze jeste$
doskonalym wojownikiem, Akira juz dawno pozbylby sie Ciebie bez skrupuléw. Ale wojna wymaga
poswiecen. Na ten krotki okres zdobywania przez niego wladzy, jeste§ mu po prostu potrzebny.
W konicu dobrych wojownikow nigdy nie za wiele. Na dowod czego, pomimo swojego negatywnego
nastawienia do Twojej osoby, nie dalej jak dwa tygodnie temu przyznat Ci dowddztwo nad Czwarta
Choragwia

Zreszta... Misumi tez nie byla bez winy. W koncu to ona wbrew przyjetym obyczajom
i bezposrednim rozkazom ojca dolaczyla do jego Swity jako pielegniarka. Na rowni z medykami
opatrywala rannych wojownikoéw i chowala zmarlych. Uparta bestia, zawsze musi postawi¢ na
swoim.

Patrzac wprost na gasnace powoli slonce, obiecujesz sobie w duchu, ze kiedy to wszystko
sie skonczy, bedziesz musial sie powazniej zastanowi¢ nad ksztaltem Waszej wspdlnej przysztoSci
- Twojej i Misumi.

Rozmys$lania przerywa nagle przytltumiony odgtos krokow. Odrywasz wzrok od malujacego sie
w dolinie wieczornego krajobrazu i powoli spogladasz w strone wydeptanej Sciezki prowadzacej do
obozu. Widzisz wyraznie, jak w Twoim kierunku wolnym, majestatycznym krokiem zmierza wysoki,
nad wyraz koScisty, obleczony w $nieznobiale kimono, mezczyzna. To Hiro — Najwyzszy Herold
Akiry Igarashiego. Siwowlosy starzec zatrzymuje sie tuz obok Ciebie, po czym wita Cie glebokim,
pelnym szacunku uklonem. Odpowiadasz mu w ten sam sposdb, zastanawiajac sie jednoczes$nie,
co tez moglo go do Ciebie sprowadzi¢ o tak péznej porze? Sadzac po zatroskanej minie starca, nie
moglo to by¢ nic dobrego.

1 Utwor6ow muzycznych szukaj po tytulach na portalu youtube.com. Jeéli czytasz ten numer w pliku PDF - po
prostu kliknij na link.


http://www.youtube.com/watch?v=8tj-37nvWMw&feature=related
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- Takedo jest dzi§ niespokojna. — rzucil niespodziewanie po chwili milczenia Najwyzszy
Herold, wedrujac wzrokiem w glab doliny.

- Podobnie jak i ty, Mistrzu Hiro.

- Wydaje ci sie Hideyoshi. Jak na sedziwego starca przystalo, jestem po prostu zmeczony.
Wojna i polityka moga zlama¢ kazdego, niezaleznie od wieku. Ale doé¢ juz uzalania sie nad soba,
przyszedlem do ciebie w zupelnie innym celu. Mistrz Igarashi zwolal narade dowédcow. Masz czym
predzej stawi¢ sie w jego namiocie.

- Co$ sie stalo? — pytasz autentycznie przejety.

- Niestety nie znam zadnych szczeg6low. Wszystkiego dowiesz sie na miejscu.

Zdenerwowany przygryzasz delikatnie warge, zastanawiajac sie, co pocza¢. Skoro Akira

wyslal po Ciebie samego Najwyzszego Herolda to znaczy, ze sprawa musi by¢ naprawde powazna

i nalezaloby niezwlocznie udaé sie na narade (2.). Niestety, pech chcial, ze dzi§ rano obiecales
spotka¢ sie z Misumi w obozowym lazarecie. W koncu nie widzielicie sie juz kilkanascie godzin...
Wypadaloby zajrze¢ do ukochanej chociazby na chwile. Jeste$ absolutnie pewny, ze rozmowa z nia

nie zajmie Ci duzo czasu (3.).

2.
Jesli posiadasz Informacje #1, przejdz do czeSci #2a tego paragrafu, w przeciwnym razie
zapoznaj sie z czescia B.

A

Wychodzac z lazaretu, jeszcze raz posylasz delikatny u$émiech ukochanej kobiecie, po czym
rzucasz sie biegiem w kierunku centrum obozu. To wlasnie tam Mistrz Igarashi oczekuje na Ciebie
juz od dobrych kilkunastu minut. Gdzie$ gteboko w duchu sumienie podpowiada Ci, ze postapile$
niezbyt rozsadnie. Rozgniewanie Akiry na pewno nie nalezalo do dobrych posunieé, szczegdlnie
przed zblizajacg sie nieublaganie bitwa.

Dotarcie do charakterystycznego, zielonego namiotu nie zajmuje Ci duzo czasu. Nie okazujac
zadnych oznak fizycznego zmeczenia spowodowanego biegiem, klaniasz sie dwom pilnujacym
wejScia wartownikom, po czym wkraczasz pewnym siebie krokiem do §rodka namiotu.

Na Twdj widok o$miu znajdujacych sie w nim mezczyzn natychmiast przerywa goraca
dyskusje i milknie, spogladajac na Ciebie badawczo. Mozesz sie zalozy¢, ze pytanie gdzie tez sie
podziewale$ najbardziej nurtuje teraz Mistrza Igarashiego. RzeczywiScie, niski i stosunkowo chudy
mezczyzna stojacy posrodku zgromadzenia, spoglada na Ciebie zdecydowanie najdiuze;j. Jego lekko
przygarbiona sylwetka zdradza pierwsze oznaki starzenia. Wrazenie to poglebiaja takze zaplecione
w warkocz, dlugie siwe wlosy i sumiaste wasy w tym samym kolorze opadajace swobodnie az do
klatki piersiowej. Pomimo starczego wygladu czujesz, ze bije od niego jeszcze sporo sily.

W ramach przeprosin za swoje spoznienie klaniasz sie wyjatkowo nisko Mistrzowi Igarashiemu
oraz wszystkim pozostalym dowddcom. Wreszcie po dhluzszej chwili milczenia Akira zgodnie
z Twoim przewidywaniem wita Cie uszczypliwym komentarzem.

- Cieszymy sie niezmiernie, ze zdecydowales sie do nas dolaczy¢é Mistrzu Sato. Szkoda tylko,
ze przybyles tak pdzno, wlasnie konczymy nasza narade. Czy raczylbys$ nas poinformowac, gdzie tez
sie podziewale$, podczas gdy mu rozpatrywaliémy o sprawach wagi panstwowej oraz zblizajacych
sie klopotach?

Przygryzasz lekko warge, zastanawiajac sie, co tez odpowiedzie¢ Akirze. Niestety, ale
w chwili obecnej na pewno nie mogla to by¢ prawda. Gdyby starzec dowiedzial sie, ze wlasnie
wracasz z odwiedzin u Misumi, bylby, delikatnie méwiac, niepocieszony. Musisz wiec odpowiadaé
najbardziej ogbélnikowo jak tylko sie da.

- Przybylem najszybciej, jak tylko to bylo mozliwe. Czy zamiast debatowa¢ o moim
spOznieniu, moglibySmy zaja¢ sie na powroét, jak to sam okreslite§ Mistrzu, sprawami wagi
panstwowej?
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- Nie. Jak juz powiedzialem, debata przed chwilg sie zakonczyla. Gdyby$ przybyl do nas
wczesniej, moze moglbys$ jeszcze zabraé¢ glos w ktorej$ z poruszanych przez nas spraw, ale w tej
sytuacji nie mamy o czym rozmawiac.

Czujesz jak narasta w tobie gniew. Nie lubisz gdy Akira tak Cie traktuje. Stara sie Ciebie
upokorzy¢ na kazdym kroku. Przeciez nic by sie nie stalo, gdyby kto$§ zreferowal Ci krétko to,
o czym rozmawiali przed chwilg dowddcy. Nie mogac pogodzié¢ sie z porazka, pytasz o to wprost
stojacego najblizej Ciebie, Mistrza Fujihame. Mlody samuraj chrzaka znaczaco, zapewne bijac sie
z my$lami. W konicu sprzeciwienie sie slowu Akiry bylo niezbyt rozsadnym posunieciem, na
szczeScie z doSwiadczenia wiesz, ze Fujihama nie ma z tym problemo6w i natychmiast decyduje sie
stresci¢ Ci dotychczasowy przebieg narady. O dziwo Mistrz Igarashi nie przerywa jego wypowiedzi.

- Zwiadowcy Mistrza Matsumori doniesli nam, ze wojsko cesarza Takamury zbiera sie
u potudniowego wejscia do doliny Ishimao. Naliczyli okolo szeSciu tysiecy wojownikow, bez
oddzialow konnych i tucznikow.

To akurat dobra wiadomosé. Nie dalej jak trzy dni temu, w czasie bitwy pod Peksun, cesarscy
tucznicy przetrzebili oddzialy Akiry tak znacznie, ze marsz na Kioto mogl zakonczy¢ sie absolutna
kleska. Skoro nie bedzie ich teraz, walka powinna p6j$¢ znacznie latwiej.

- Czemu wiec nie atakujemy, skoro nadarza sie ku temu okazja? — pytasz, patrzac wprost
w oczy Akiry.

- Mistrz Igarashi twierdzi, ze pora do ataku nie jest odpowiednia. Zbliza sie wieczoér, walka w takich
warunkach nie bedzie niestety zbyt rozsadnym posunieciem, cho¢ ja wraz z Mistrzem Takahashim
uwazamy, ze gdyby tylko dostatecznie szybko zebra¢ naszych wojownikéw, walka moglaby sie
odby¢.

- Slonce zajdzie za jakie$ trzy godziny, rzeczywiscie jest jeszcze sporo czasu. Jesli sie poSpieszymy...
- Nie bedziemy sie $pieszy¢! — krzyczy nagle Akira. — Zaatakujemy sily Takamury jutro z samego
rana. Moja decyzja jest ostateczna i nieodwolalna. Jesli masz co$ przeciwko niej Hideyoshi, zawsze
mozesz zrezygnowac z dalszego udzialu w wyprawie.

Jako glowny dowodca wszystkich zgromadzonych w obozie samurajow, Akira rzeczywiScie
ma prawo decydowa¢ o dalszych posunieciach wojska, ale nienawidzisz, kiedy stara sie na sile
wcisngé swoja wersje reszcie dowodcow, nie sluchajac wezeéniej ich opinii. Chyba wlasnie z tego
powodu, po dtuzszej chwili milczenia, postanawiasz postawi¢ wszystko na jedna karte.

- Owszem, mam co$ przeciwko. Uwazam, ze Mistrz Fujihama ma racje.

Przejdz do paragrafu 7.

B

- Ruszajmy zatem. — rzucasz niezbyt pewnym tonem, majac nadzieje, ze Misumi zrozumie
Twoja nagla nieobecnos¢. Predzej czy pdzniej kto§ na pewno poinformuje ja o naradzie.
Mistrz Hiro z zadowoleniem kiwa krotko glowa i natychmiast rusza w droge powrotng do
obozowiska. Nie pozostaje Ci zatem nic innego, jak tylko p6js¢ w jego $lady.

Idziecie w milczeniu, to chyba wilasnie ten fakt zaniepokoil Cie bardziej od informacji
o zblizajacej sie naradzie. Skoro Mistrz Hiro nie mial Ci nic do powiedzenia, moglo to oznaczaé
tylko jedno: klopoty. Najwyrazniej stary Japonczyk uznal, ze to nie od niego powiniene$ dowiedzie¢
sie zlych wiedci.

Wojskowy obo6z, do ktérego docieracie po kilku minutach marszu, wyglada imponujaco.
Setki namiotéw rozstawiono z nalezyta precyzja jeden obok drugiego, formujac z nich regularne
kota tak, aby zajmowaly stosunkowo malo miejsca. Pusta przestrzen miedzy nimi spelniala
funkcje placu éwiczen. Juz zblizajac sie do pierwszych obozowych namiotéw, z duma zauwazyles,
ze kazdy z nich jest pusty. Zolnierze zamiast wylegiwa¢ sie, éwiczyli walke mieczem. Dobrani
w pary prowadzili pozorowane starcia, wykorzystujac do tego kazdy, najmniejszy nawet skrawek
ziemi miedzy prowizorycznymi schronieniami. W takich chwilach naprawde zaczynale$§ wierzy¢
w zwyciestwo wojsk niedoszlego teScia. Wrazenie to poglebilo sie jeszcze, kiedy dotarlicie do
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Scislego centrum obozu, w ktérym rozstawiony zostal charakterystyczny, ogromny namiot polowy
w kolorze zgnilej zieleni. Siedziba Mistrza Igarashiego.

Dwoch straznikow pilnujacych wejScia na Wasz widok klania sie nisko, odslaniajac
jednocze$nie prowadzaca do wnetrza namiotu kotare. Z racji posiadanej rangi ustepujesz miejsca
Najwyzszemu Heroldowi, przepuszczajac go przodem, po czym sam wkraczasz do namiotu.
Od czasu ostatniej narady nie zmienilo sie w nim praktycznie nic. Nadal nad calo$cia wystroju
gorowal usytuowany na $§rodku pomieszczenia drewniany stol, przy ktorym klebi sie teraz szeSciu
mezczyzn. Dowodcow tej szalonej wyprawy. Tak jak sie spodziewale§ rowniez Akira Igarashi
stoi dokladnie tam, gdzie zwykl stawa¢ podczas kazdej z narad, posrodku swoich ludzi, jak na
wojownika przystalo. Czasami zastanawia Cie, skad w tym czlowieku znalazlo sie tyle charyzmy.
W koncu naméwi¢ siedem japonskich rodéw do obalenia prawowitego, boskiego wladcy to nie
lada wyczyn. Cho¢ tak po prawdzie Mistrz Igarashi nawet pod wzgledem fizycznym nie prezentuje
sie nadzwyczaj oszalamiajaco. Jest chudy i niski, ale to akurat w zaden sposéb nie ujmuje mu nic
z godnosci dowddcy. Juz od jakiego$ czasu chodzit lekko przygarbiony, a przy czytaniu depesz
i meldunkoéw z innych czeSci kraju pomagal mu, chyba nawet starszy niz on sam, Mistrz Hiro.
Szczerze mowigce, nigdy nawet nie dowiedziale$ sie, ile tak naprawde Akira ma lat. Sadzac po
siwych wlosach i liczbie szram na nieludzko pomarszczonej twarzy, moze dobija¢ do pie¢dziesiatki.
Wrazenie to niemilosiernie poglebiaja jeszcze dlugie, sumiaste wasy opadajace swobodnie na
jego klatke piersiowa. Méwiac wprost, Mistrz Igarashi wyglada nad wyraz staro, a wojna w ktora
samowolnie sie uwiklal jaki$ czas temu, tylko ten proces poglebila. Jednakze wbrew temu co o nim
mys$lale$, w tej chwili gdy wraz z Najwyzszym Heroldem weszlicie do jego namiotu, wykreowany
przez Ciebie niezbyt przychylny obraz znika. Klaniasz sie gleboko swojemu dowddcy. Akira juz od
chwili Waszego wejScia intensywnie lustruje Was zimnym i nieprzeniknionym wzrokiem. W koncu
krzyzuje rece na piersiach i rowniez klania sie Wam zgodnie ze zwyczajem swego rodu.

- Najwyzszy czas Mistrzu Hiro, Mistrzu Sato. Czekaliémy na was.

Wraz z Najwyzszym Heroldem zajmujesz stojace miejsce za stolem.

- Panowie, skoro jesteSmy juz w komplecie, mozemy zacza¢ nasza narade — powiedzial
uroczys$cie Mistrz Igarashi, spogladajac najpierw na Mistrza Matsumori. Bylo to o tyle oczywiste, ze
ma on pod swoja opieka wojskowych zwiadowcow. Wezwany do odpowiedzi mezczyzna, odkaszlnat
lekko i zaczal zdawaé raport z sytuacji.

- Czcigodni Mistrzowie, mam dla was dwie wiadomoSci, dobra i zl3. Zla jest taka, ze zgodnie
z naszymi wczes$niejszymi przewidywaniami cesarzowi udalo sie ponownie zebra¢ swoje sily. Co
prawda nie sg one tak liczne jak podczas ostatniej bitwy pod Peksun, ale to wcigz sila ktéra moze
nam realnie zagrozi¢ w marszu na Kioto. Zwiadowcy doniesli mi réwniez, ze Takamura rozbil swdj
obo6z po drugiej stronie doliny Ishimao. Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze przewazamy nad wojskami
cesarza liczebnie. Takamura ma bowiem pod swoja komenda jedynie sze$¢ tysiecy wojownikow,
na dodatek samych pieszych. Obiecana przez prefekture Tottori choragiew lucznikow jeszcze
nie dotarla na miejsce. Podobnie rzecz ma sie z choragwia konng z Osaki. Je$li moglbym co$
zasugerowac w obecnej sytuacji Mistrzu Igarashi, to najpewniej bylby to niezwloczny atak.

Akira nie odpowiada od razu. Rozglada sie dyskretnie po wnetrzu namiotu, lypigc krétko na
kazdego ze swoich dowodcow, tak jakby prosil ich o wyrazenie swojej opinii. Tak jak mogte$ sie
domyséli¢, Akira najdluzej wzrok zatrzymuje wlasnie na Tobie. W sumie uwazasz, ze atak to dobry
pomysl, dlaczego wiec nie powiedzie¢ o tym Mistrzowi Igarashiemu? W koncu sam chce poznaé
Wasze zdanie. Chociaz... Znasz juz go na tyle dlugo, zeby wiedzie¢, ze nigdy nie podejmuje decyzji
w oparciu o opinie innych. O zdanie pyta Was chyba tylko i wylacznie z konieczno$ci i aby zachowac
pozory hierarchicznego porzadku, dlatego tez ostatecznie postanawiasz milcze¢. Przynajmniej na
razie.

- Dziekuje za rade, Mistrzu Matsumori, ale pozwolisz, zZe ostateczng decyzje w tej kwestii
podejme ja. Atak w nocy moze i bylby dobrym rozwigzaniem, gdyby nie jedna, zasadnicza wada:
nasi wojownicy nie beda widzie¢ swoich przeciwnikow.

- Co w takim razie radzisz, Mistrzu Igarashi? — stojacy obok Ciebie Mistrz Fujihama
spoglada na Akire badawczo, gladzac jednocze$nie swoje dlugie, czarne wasy. Jego pytanie wydaje
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sie oczywiste, niestety, gorzej sprawa moze mie¢ sie z odpowiedzig. W koncu, z charakterystyczna
dla siebie swoboda, Akira odpowiada.

- Poczekajmy do jutra. Ruszymy na wojska cesarza wraz z pierwszymi promieniami stonca.

- A co z positkami majacymi dotrze¢ do obozu Takamury? Nie mozemy ich lekcewazy¢. Pod
Peksun cesarscy tucznicy znacznie przetrzebili nasze sily juz na samym poczatku bitwy.

- Dla przypomnienia, Mistrzu Fujihama, pod Peksun pokonaliSmy wojska Takamury,
a wiec pokonamy je i teraz. Wierze w zwyciestwo i swoich wojownikow. Zaufalo mi zbyt wielu ludzi,
aby mogl teraz to zaufanie roztrwoni¢. Przede wszystkim musimy by¢ ostrozni. Kazda pochopna
decyzja moze oznacza¢ dla nas koniec marzen o Wolnej Japonii.

- Wolnej Japonii nie wywalczymy z oSmioma tysiagcami wojownikéw. Co z obiecanymi
positkami dla nas? — nie ustepowat Fujihama.

- Itoro Sugimura i Katou Kurokawa nadal sie wahaja. Wczoraj wyslalem do nich postancéw
z wiadomoScia o zwyciestwie pod Peksun i powtorna propozycja wspolpracy. Odpowiedz powinna
przyj$¢é jutro wieczorem.

- Chyba nie mozemy sie dziwi¢ ich opieszalo$ci, w koncu ceng za poparcie naszych dazen
moga by¢ ich glowy.

- A w przypadku naszego zwyciestwa, nowe posady na nowo utworzonym dworze. Panowie,
nie zapominajcie, ze wspo6lnie stoimy u progu nowego porzadku $wiata. Jutro napiszemy nowa
historie naszych rodow, historie pelna chwaly.

Nikt z zebranych w namiocie mezczyzn nie neguje sléow Akiry. Musisz przyznaé, ze
w prawieniu goérnolotnych przemoéwien doszedl on po prostu do perfekgji.

- Jaka jest zatem twoja ostateczna decyzja, Mistrzu Igarashi? — pyta wreszcie Fujihama,
wypowiadajac na glos gldbwna mysl klebiaca sie w umystach wszystkich dow6dcoéw, w tym réwniez
1 Twoim.

- Jak juz powiedzialem, zaatakujemy jutro z samego rana. Przygotujcie swoich wojownikow
do boju. Niech wiedza, ze bitwa jest blisko. Podwojcie warty, nie chce, aby do obozu dostat sie
jakikolwiek intruz. Jesli Takamura dowie sie, ze jesteSmy oslabieni, moze wycofa¢ sie pod Kioto
w oczekiwaniu na positki. Jutro dowiemy sie, czy Hachiman? nam sprzyja. Teraz natomiast mozecie
odejsc.

Przejdz do paragrafu &

3.

- Wybacz mi moja zarozumialo$¢ Mistrzu Hiro, ale zanim udam sie na narade, musze jeszcze
odwiedzi¢ jedno miejsce.

- Nie mnie powiniene$ prosi¢ o wybaczenie, a Mistrza Igarashiego. W koncu to w jego corce
sie zadurzyle$. Milo$¢ to wspaniate uczucie, ale pamietaj, ze poza nim istnieja takze inne. W tym
takze poczucie obowigzku.

Czujesz, jak zimny dreszcz przechodzi Ci po plecach. Skoro nawet przychylnie dotad
nastawiony do Ciebie Najwyzszy Herold zaczyna prawi¢ Ci kazania, to znaczy, ze sytuacja zaczyna
robi¢ sie dosy¢ napieta. Ale przeciez spotkanie z Misumi naprawde nie zajmie Ci duzo czasu. To juz
postanowione — najpierw spotkasz sie z ukochana, a dopiero potem dolaczysz do cztonkéw rady!

- Rozumiem. I wcale nie lekcewaze sobie poczucia odpowiedzialno$ci. Wiem doskonale,
w jakiej sytuacji sie znajdujemy. Bitwa wisi w powietrzu i zdaje sobie z tego sprawe.

- Nie marnuj zatem czasu na gadanie, tylko ruszaj w droge, skoro jest to dla ciebie tak wazne.
Postaram sie jako$ wytlumaczy¢ twoja nieobecnosé.

Jeste$ zaskoczony, ale starasz sie tego nie okazywaé. Niestety, nie wychodzi Ci to zbyt
dobrze. Znasz Mistrza Hiro juz od kilku dobrych lat, a mimo to wciaz potrafi Cie jeszcze zadziwié.

2 Bog wojny.
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W koncu klaniasz sie nisko starcowi i nie czekajac juz na dalsze ponaglenia z jego strony, zwawym
krokiem ruszasz w kierunku obozu, ani razu nie ogladajac sie za siebie. Musisz sie §pieszy¢.

Przejdz do paragrafu 4.

4.

Zwinnie niczym kot przemykasz pomiedzy wielkimi, wojskowymi namiotami, starajac
sie unika¢ niepotrzebnych spotkan z patrolujacymi ob6z wartownikami. Wprawdzie jeste$ tutaj
jednym z dowodcow, ale nie zyczysz sobie, zeby ktokolwiek widzial, jak bedziesz wchodzil do
lazaretu. Rozsiewanie plotek na temat Ciebie i Misumi to akurat ostatnia rzecz, ktéra chcialbys sie
teraz martwic.

Namiot, w ktérym urzadzono obozowy szpital, znajduje sie na poludniowym jego krancu
i w zasadzie nie r6zni sie niczym szczegbélnym od reszty wojskowych schronien, poza tym, ze,
z oczywistych wzgledow, jest znacznie wiekszy. Kiedy w koncu udaje Ci sie do niego dotrzed,
ostroznie uchylasz ciezka plachte materialu stuzaca za wejscie i szybko przestepujesz przez prog.
Na szczeScie lazaret jest pusty. Juz niedtugo... Podpowiada Ci jaki§ wewnetrzny, zlo$liwy glos.
Rozgladasz sie uwaznie po namiocie, ale nie dostrzegasz nikogo z personelu. Dziwne... Dalby$
glowe, ze medycy wraz z pielegniarkami zawsze spedzaja czas w swoim przybytku. Zagadka
rozwiazuje sie sama kilka chwil pdzniej, gdy do namiotu wchodza trzy drobne kobiety dzierzace
w dloniach ogromne, drewniane wiadra z woda. Pewnikiem wybraly sie nad rzeke. Twoja ukochana,
podobnie jak i jej kolezanki, dostrzega Cie natychmiast. W zasadzie zadna z trzech kobiet nie jest
zaskoczona Twoim widokiem. Personel szpitala wiedzial o Waszym zwigzku az za dobrze, ale mimo
to umiatl zachowa¢ dyskrecje. Jak gdyby na potwierdzenie Twoich mysli, Misumi szepcze kobietom
co$ na ucho. Stoisz za daleko, zeby uslysze¢ cokolwiek, ale domyslasz sie, ze prosi, aby zostawily
Was samych. Po chwili, zgodnie z Twoimi przewidywaniami, obie pielegniarki wychodza z namiotu.
Dopiero teraz Misumi obdarowuje Cie szerokim u$miechem.

- My$lalam, ze juz nie przyjdziesz Hideyoshi! — szepcze, lapigc Cie dyskretnie za dlon.
Mruczysz co$ niewyraznie pod nosem, starajac sie nada¢ swojej wypowiedzi jaki$§ sens, ale nie
wychodzi Ci to zbyt dobrze.

- Wybacz Misumi, ale przyszedlem tylko na chwile. Twoj ojciec... — milkniesz na moment,
starajac sie ukry¢ zdenerwowanie — zwolal narade dowo6dcow. Podejrzewam, ze niedtugo bedziemy
musieli wyruszy¢ na Kioto.

- Rozumiem... — Misumi markotnieje natychmiast. Oboje przeciez zdawaliécie sobie sprawe
z tego, ze konfrontacja z wojskami cesarza Takamury jest tylko kwestig czasu, ale $wiadomos$é
zblizajacej sie bitwy przytlaczala Twoja ukochang znacznie bardziej niz Ciebie. Przyznala Ci sie do
tego juz jakis czas temu, ale nigdy nie mieliscie okazji, aby glebiej poruszy¢ ten temat.

- Nie powiniene$ byl do mnie przychodzi¢. Musicie obmysli¢ plan dzialania. Jesli cesarz
Takamura zaatakuje nas pierwszy, moze to oznacza¢ naprawde wielkie niebezpieczenstwo.

- Wiem. Ale przedtem musialem cie zobaczy¢ najdrozsza. Tak... po prostu...

Kobieta bez skrepowania przytula sie do Ciebie, po czym wzdycha ciezko, nie méwiagc ani
stowa. Bez zastanowienia zaczynasz gladzi¢ ja po czarnych, 1$niacych wlosach niczym male,
zagubione i bezbronne dziecko, ktore potrzebuje Twojego wsparcia. Niestety po kilku minutach
poczucie obowigzku ukryte gleboko gdzie§ w Twojej glowie zaczyna wy¢ co sil, przypominajac Ci
o naradzie. Masz tylko nadzieje, ze Mistrz Hiro rzeczywiscie zdolal jako$ sensownie wytlumaczyé¢
Twoja nieobecno$¢. Biorac przyklad z Misumi, sam wzdychasz bezglo$nie, po czym decydujesz sie:

Pocalowac ja na pozegnanie 5o

Czym predzej uda¢ sie na narade i
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Uzyskujesz Informacje #1.

Delikatnie odchylasz glowe Misumi do tylu, zmuszajac ja tym samym, aby na Ciebie spojrzala.
Patrzac wprost w jej oczy dostrzegasz w nich irracjonalng mieszanine smutku i rado$ci. Nagle,
niespodziewanie dla Was obojga, Wasze wargi lacza sie na moment w delikatnym uscisku. Utamek
sekundy pézniej nie wytrzymujesz... Zupelnie nieSwiadomie wplatasz swoja dlon we wlosy
ukochanej i gwaltownie wpijasz sie w jej usta. Nie protestuje. Czujesz, ze moglibys$cie trwaé w takim
stanie cala wieczno$¢ i nie mialby$ nic przeciwko temu, gdyby nie ciche chrzakniecie dobiegajace
z glebi namiotu.

Slyszac tajemnicze odglosy Misumi momentalnie odrywa sie od ciebie i poprawia zwichrzona
fryzure udajac, ze przed chwilg miedzy wami nic sie nie wydarzyto. Katem oka dostrzegasz niskiego
grubasa w charakterystycznym stroju medyka.

- Przepraszam, Dorune-san — odzywasz sie jako pierwszy, chcac uniknaé krepujacej ciszy,

rozpoznajac w sylwetce mezczyzny glownego medyka wojsk Akiry Igarashiego.
Lapiduch kreci z niedowierzaniem glowa, ale zgryzliwy komentarz pozostawia tylko dla siebie.
Mozesz sie zalozy¢, ze pewnie zastanawia sie w tej chwili nad rozwigzlo$cia swojego personelu,
albo, co gorsza, calego pokolenia dzisiejszych mlodych Japonczykow. Na szcze$cie mozesz byé
pewien, ze wiadomo$¢ o tym, co zobaczyl przed chwila, nigdy nie opusci tego namiotu. Taka juz
chyba jest natura lekarzy. Potrafia dochowac¢ tajemnicy.

- Lepiej juz idz. Mam duzo pracy, a mdj ojciec czeka na ciebie od dluzszego czasu, najpewniej
jest juz wsciekty.

- Masz racje — mruczysz cicho, klaniajac sie najpierw medykowi, a pdZniej jej na pozegnanie.
Misumi u$miecha sie do Ciebie delikatnie, dajac Ci tym samym do zrozumienia, ze naprawde cieszy
sie z Twoich odwiedzin. C6z, moze jednak krétki wypad do niej byl wart awantury, jaka najpewniej
juz za chwile urzadzi Ci jej ojciec. Zadowolony i podniesiony na duchu wychodzisz z lazaretu.
Najwyzszy czas dolaczy¢ do obrad dowodcow.

Przejdz do paragrafu 2.

6.

Uzyskujesz Informacje #1.

- Lepiej juz p6jde Misumi. Pamietaj, ze niedtugo sie zobaczymy.

Kobieta nie odpowiada od razu, nie wypuszczajac Cie ze swoich obje¢, kiwa jedynie glowa na
znak zgody.

- Wygramy te bitwe, obiecuje ci to. Ten koszmar juz niedlugo sie skonczy. Kiedy tylko twoj
ojciec zdobedzie wladze w Kioto bedziemy mogli uciec. Tak jak planowaliémy. Poplyniemy do Chin,
tam nigdy nas nie znajdzie.

- Nawet nie wiesz, jak bardzo chce ci wierzy¢ Hideyoshi. Ale to nie moze by¢ takie proste.

- A czy kiedykolwiek mowitem, ze bedzie?

Pytasz, nie oczekujac odpowiedzi. Juz nie raz prowadziliScie podobne rozmowy, ktérych
puenta zawsze byla przepelniona nadzieja i smutkiem. Tak naprawde nie byle§ pewien, czy uda
Wam sie uciec, ale wiedziale$ jedno, ze czasami wiara potrafi zdziala¢ cuda. W chwili obecnej nic
wiecej do szczescia nie bylo Ci potrzebne.

Widzisz wyraznie, jak bardzo Twoja ukochana jest zmartwiona, ale nie masz teraz czasu, aby
jako$ ja pocieszy¢ — musisz spieszy¢ sie na spotkanie z Akirg Igarashim. Na pozegnanie calujesz
Misumi delikatnie w policzek i czym predzej wychodzisz z lazaretu.

Przejdz do paragrafu 2.
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- Smiesz podwazaé autorytet wodza?

Jeszcze zanim Mistrz Igarashi wypowiedzial do konica powyzsze zdanie, w namiocie zapadla wrecz
przytlaczajaca cisza. Oczy wszystkich wodzow natychmiast skierowaly sie w Twoja strone.

- Sugeruje tylko, ze kazda godzina zwloki w podjeciu wyprawy na wojska cesarza Takamury
oddala nas od ostatecznego zwyciestwa. Dlaczego mielibySmy nie wykorzysta¢ szansy jaka nam sie
nadarza?

- Poniewaz zapada noc. Nikt przy zdrowych zmyslach nie bedzie walczyl przy S$wietle
ksiezyca. Musimy zaczeka¢ do rana, czy tego chcemy, czy nie. Wiem jakie konsekwencje groza nam
z tego powodu, ale z dwojga zlego to rozwigzanie wydaje sie najrozsadniejsze. Chyba, ze masz inne
zdanie?

W glebi duszy wiesz, ze Akira ma racje, ale zupelnie nie masz ochoty mu jej przyznaé. Zgadza
sie, ze walka w catkowitych ciemno$ciach nie ma sensu, ale przeciez musicie co$ zrobi¢ i to szybko!
Jezeli posiltki dotra do gléwnego obozu cesarza Takamury, bitwe, ktéra sie wtedy rozegra, mozecie
od razu uzna¢ za przegrana. Poza tym... Moze to i szczeniackie, ale w relacjach z niedoszlym
teSciem chociaz raz chcesz postawi¢ na swoim. Tak naprawde nie o bitwe tu chodzi. Okazujac
Akirze brak szacunku, checesz zwrdci¢ na siebie jego uwage. Udowodnié, ze jednak co$ znaczysz.
Masz ochote mu dopiec, bez wzgledu na konsekwencje, cho¢ nie jeste$ pewny, czy dobrze sie to dla
Ciebie skonczy. Bierzesz gleboki wdech, po czym méwisz:

- Wybacz Mistrzu, nie chcialem cie urazi¢. Jesli taka jest twoja wola, zaatakujemy jutro rano.

13.

- Moze po prostu nie masz odwagi, aby raz na zawsze pokonac cesarza? 23,

8.

Shakuhachi - The Japanese Flute

Klaniasz sie nisko Mistrzowi Igarashiemu, po czym ruszasz wolno w kierunku wyj$cia.

- Zaczekaj Hideyoshi. — Akira odzywa sie niespodziewanie, chyba nawet dla samego siebie,
kiedy juz wiekszo$¢ zgromadzonych zdazyta opusci¢ namiot. Zaskoczony odwracasz sie, postusznie
klaniajac sie powt6érnie swemu wodzowi. Akira wydaje Ci sie byé¢ troche zmieszany. Dziwne,
czlowiek, ktory jeszcze kilka minut temu ze spokojem rozprawial o obaleniu cesarza Takamury,
teraz drzy na mys$l przed rozmowa z prostym wojownikiem. Ale dlaczego? Odpowiedz mogla by¢
tylko jedna...

- Postluchaj Hideyoshi — zaczyna Mistrz Igarashi opierajac wyprostowane rece na blacie
wielkiego stolu. Przerywa na chwile dopiero co zaczeta rozmowe, chcac upewnic sie, ze wszyscy
dowodcy wyszli juz na zewnatrz. Zmeczonym wzrokiem spoglada jeszcze na lezaca na stole mape,
dajac sobie tym samym kilka cennych sekund wiecej do namystu. Widzisz wyraznie, ze to co
zamierza Ci powiedzieé, nie przychodzi mu z latwoscia.

- Ja tez kiedy$ bylem mlody i wbrew pozorom wiem co milo$¢ potrafi zrobi¢ z czlowiekiem.
Nie jestem $lepy, ani gluchy, zeby nie wiedzie¢, ze ciebie i moja corke co$ laczy.

- Misumi i ja... — zaczynasz raptownie, zdajac sobie sprawe z tego, ze oto w koncu nadarza
sie okazja, aby na spokojnie przedyskutowa¢ Waszg sytuacje. Zanim jednak udaje Ci sie dokonczy¢
zdanie, Akira przerywa krotkim gestem.

- Chce wiedzie¢ tylko jedno Hideyoshi. Jak wyobrazasz sobie wasza przyszlo$¢?

- Nie wiem... Naprawde, nie wiem... Ale obiecuje, ze zrobie wszystko, zeby panska corka byla
ze mng szczesliwa. Qo

- Mamy pewien plan, ale... 10


http://www.youtube.com/watch?v=xsihxORASks&feature=related
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- A jak zamierzasz to zrobi¢? Roninie... Nie masz swojego pana, nikogo kto moglby zaplaci¢
za twoje umiejetnosci. Kim zostaniesz kiedy wojna sie skonczy? Znow najemnikiem? Prywatnym
zabijaka na polecenie kazdego, kto zaplaci wiecej? Sadzisz, ze moja corka to zaakceptuje?

- Nie zrobie nic, co przyniostoby hafibe Misumi i moim przodkom. Honor wojownika mi na
to nie pozwala.

- Honor... Ludzie juz dawno temu zapomnieli, co oznacza to stowo. Teraz licza sie tylko dwie
rzeczy Hideyoshi. Pieniadze i wladza. A ty, jak sie zdaje, nie masz ani jednego, ani drugiego.

Ze 71oScig przygryzasz warge, zdajac sobie sprawe z faktu, ze Akira ma racje. Nawet teraz nie
znaczysz zbyt wiele. W koncu to wlasnie on zatrudnit Cie jako swojego wojownika, ale, jak sam to
podkreslil, jedynie na czas wojny z cesarzem Takamurg. W jego oczach nie znaczysz zupeknie nic.
Jak mogle$ mysleé¢, ze Ty i jego corka mozecie by¢... razem?

Akira spoglada na Ciebie z lekka doza lito$ci. Doskonale zdaje sobie sprawe z tego, ze trafil
Cie w czuly punkt. Teraz po prostu triumfuje. Korzystajac z okazji, ze zaniemowile§ na chwile,
starzec odchodzi od stolu i siega do wnetrza malej, drewnianej szafy lezacej tuz przy $cianie
namiotu. Wyjmuje z niej kilka rzeczy, ale nie widzisz doktadnie jakich, poniewaz stoi odwrocony do
Ciebie plecami. Kiedy po chwili wraca w Twoja strone, w jego rekach zauwazasz dwa zlote kielichy,
wypelnione po brzegi jakim$ trunkiem. Zapewne byla to zrabowana z pobliskiego miasta sake.
Akira bez stowa podaje Ci jeden z kielichow i zaczyna niezbyt mily dla Twojego ucha monolog.

- Nie ma dla was przyszlosci, Hideyoshi. Wyobraz sobie bowiem $wiat, w ktéry nie ma
zadnych zasad moralnych, w ktéorym chlop moze ozeni¢ sie ze szlachetnie urodzona kobieta,
a cudzoziemiec zostaje samurajem. Czy chcemy, czy nie, musimy trzymac sie tradycji i zasad ktorym
holdowali nasi przodkowie, nawet pomimo tego, ze wam, mlodym, wydaja sie one staro$wieckie
i dziwne. Wedle tradycji ronin nie ma prawa do ozenku z corka wladcy i zapewniam cie, ze nie ma
w tym stwierdzeniu nic osobistego.

- Nie zapominaj Mistrzu Igarashi, ze jeszcze nie jeste$ cesarzem — rzucasz odwaznie, nie
zwazajac na mozliwe dla Ciebie konsekwencje. Akira jednak zamiast ostrej reprymendy, u$émiecha
sie do Ciebie, po czym wznosi swoj kielich i upija z niego potezny lyk. Mimowolnie idziesz w jego
Slady, czujac, ze ta rozmowa idzie zdecydowanie nie po Twojej mysli. Do tej pory wydawalo Ci sie,
ze bedziesz w stanie nakloni¢ Akire do zmiany zdania i sprawisz, ze spojrzy na Ciebie przychylnym
okiem, ale teraz...

Nagle czujesz, jak robi Ci sie przerazliwie duszno. Na Twoim czole w niespodziewanie
szybkim tempie pojawiaja sie krople lepkiego potu. Nie mogac zlapa¢ tchu, padasz na ziemie, lapiac
sie bezradnie za szyje, czujac jednocze$nie, jak paraliz ogarnia cale Twoje cialo. Dales$ sie podejsé
jak dziecko! To trucizna! Jednakze fakt ten dociera do Ciebie zdecydowanie za pézno.

- Dla... czego...? — ostatkiem sil udaje Ci sie wychrypie¢ tylko to jedno, banalne pytanie.
Akira pochyla sie nad Toba i patrzac Ci prosto w oczy, odpowiada spokojnym tonem.

- Juz ci mowitem, Hideyoshi. Dla ciebie i Misumi nie ma przyszlosci. Nawet gdybym chcial
zaakceptowa¢ wasz zwigzek, nie pozwolitaby mi na to Rada Starszych. Tak nakazuje tradycja.
Niestety, ale nastepca cesarza nie moze zosta¢ byle kto. Kiedy tylko Misumi pogodzi sie z twoja
$miercig i o tobie zapomni, bede mogl przedstawi¢ jej odpowiedniego kandydata do ozenku. Poza
tym, nie jeste$ az tak dobrym dowddca, jak ci sie wydaje. Nikt nie jest niezastgpiony, moj chlopcze.
Czwarta Choragiew zasluguje na lepszego wodza i, podobnie jak moja corka, bedzie musiala
pogodzi¢ sie ze strata swojego wodza.

Masz ochote krzyczeé, ale glos wieznie Ci w gardle. Zawieszony przed oczami obraz robi sie
coraz bardziej rozmyty, az w koncu znika bezpowrotnie. Twoim cialem targa ostatni wstrzas, po
czym zastygasz w bezruchu.

Zgingles!
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- Zadnego ale Hideyoshi. Zadam od ciebie tylko jednego. Szczeroéci. Jak mam ci zaufaé
w kwestii opieki nad moja cérka, skoro nawet nie staé cie na to, by sie przede mng otworzy¢?

Przez chwile walczysz z wlasnymi mys$lami, zastanawiajac sie, czy aby slowa Akiry nie
byly jedynie sprytnie zakamuflowana pulapka. A co jesli starzec rzeczywiscie chcial tylko poznaé
prawde? Moze jesli powiesz mu o Waszych planach na przyszlo$¢ i uzna je za stosowne, to kto wie,
moze nawet da Wam w tej kwestii wolng reke?

- Zamierzamy poplyna¢ do Chin — niespodziewanie, nawet dla samego siebie, udaje Ci sie
wykrztusié¢ to zdanie jednym tchem. — Planowaliémy to juz od dawna, ale chcieliémy zaczeka¢ do
konca wojny. Misumi jest uparta, nie chciala zostawiaé¢ twoich wojownikéw, Mistrzu. Szczegodlnie
teraz, w obliczu zblizajacej sie bitwy. Nie mogla pogodzi¢ sie z myS$la, ze moze opusci¢ szpital
i zostawi¢ rannych. Nie chciala uciekac.

Na chwile w namiocie zapada glucha cisza. Najwidoczniej Mistrz Igarashi stara sie przetknaé
wszystkie informacje, ktére mu przedstawile$. Kiedy juz zaczynasz mysleé, ze wlasnie popekniles
najwiekszy blad swojego zycia, Akira odzywa sie do Ciebie zaskakujaco cieplo.

- Jesli jutrzejsza bitwa okaze sie dla nas zwycieska, obiecuje, Ze pomoge wam dostac sie do
Chin. Dam wam jucznego osla, dwa kufry kosztownoSci i czterech wojownikéw jako eskorte az do
zachodniego wybrzeza. Radzie Starszych powiem, ze uciekliScie, postaram sie, aby was nie $cigano.

Jeste$ w zbyt wielkim szoku, aby powiedzie¢ cokolwiek. Nie masz pojecia, dlaczego czlowiek,
ktoéry od zawsze uwazal Cie za zero, nagle zmienil o Tobie zdanie i to w tak diametralny sposob.
Chcac zaspokoi¢ swoja ciekawos$¢, pytasz o to wprost. Mistrz Igarashi u§miecha sie do Ciebie
tajemniczo.

- Juz ci to powiedzialem Hideyoshi, pragne jedynie szczeroSci.

- A skad wiesz Mistrzu, ze nie klamie? — pytasz bez zastanowienia.

- Od Misumi. Dlaczego tak bardzo cie to dziwi? To w koncu moja corka, wbrew pozorom
i zdrowemu rozsadkowi mowi mi o wszystkim. O waszym szaleficzym planie ucieczki réwniez.
Postuchaj Hideyoshi, kochacie sie i wbrew temu co moéw tradycja, macie do tego naturalne prawo,
rozumiem to. Moze zabrzmi to niewiarygodnie, ale od zawsze okazywalem Ci nieche¢ tylko
i wylacznie z jednego powodu - dlatego, ze nie masz swojego pana. Wiesz tak samo dobrze jak ja,
ze Rada nie zaakceptowalaby ronina na tronie cesarskim. Misumi jest kobieta, sama nie moglaby
rzadzic.

- Dlaczego wiec cheesz pozwoli¢ jej wyjechaé?

- Na szcze$cie Jizo® obdarzyl mnie licznym potomstwem. Mistrz Matsumori zgodzit sie
wydaé¢ swojego syna za moja druga céorke. Rownowaga u steru wladzy zostanie zachowana, a na
tronie tak czy siak zasiagdzie przedstawicielka rodu Igarashich, jesli wiec nadal chcesz wyjechaé wraz
z Misumi, teraz masz ku temu okazje i moje blogostawienistwo. Dolina Ishimao to ostatni wazny
punkt strategiczny do zdobycia, jesli nam sie uda, droga do Kioto stanie przed nami otworem.

- Nie wiem, jak mamy ci dziekowaé, Mistrzu.

- Pamietaj, ze przed nami jest jeszcze bitwa do wygrania, wiec nie ciesz sie przedwcze$nie
i1dz teraz wypoczaé. Sen przyda ci sie w tej chwili najbardzie;j.

Pozytywnie zaskoczony postanawiasz pdj$¢ za rada Akiry. Z namaszczeniem zegnasz sie
z Mistrzem Igarashim, nadal nie mogac uwierzy¢ w to, co dane Ci bylo przed chwilg uslyszeé¢. Coz,
warto cieszy¢ sie chwilg, skoro szcze$cie tak niespodziewanie znalazlo sie po Twojej stronie.

Otrzymujesz Informacje #3

Przejdz do paragrafu 11.

3 Jizo - bodhisattwa buddyjski, opiekun dzieci, podr6znych, ciezarnych kobiet oraz ludzi znajdujacych sie w
niebezpieczenstwie, uwazany za bostwo opiekujace sie plonami, identyfikowany z lokalnymi béstwami pltodnosci.
Wyobrazany jest jako mnich o tagodnej twarzy. Przydrozne posagi Jizo niejednokrotnie ubierane sa w fartuszki,
Sliniaczki i czapeczki.
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11.
Jesli posiadasz Informacje #3, przejdz do czesci A tego paragrafu, w przeciwnym wypadku

idZ do czesci B.

A

Wracasz do swojego namiotu peten dobrych mysli. Nigdy by$ sie nie spodziewal, ze Mistrz
Igarashi tak radykalnie moze zmieni¢ swdj stosunek do Ciebie. I to tylko i wylacznie po odbyciu
jednej, ale za to jakze szczerej, rozmowy. Nie mozesz sie juz doczekaé, co tez powie Misumi, kiedy
tylko przekazesz jej dobre wiesci. Na razie jednak ladujesz bez sil na polowym poslaniu. Aby
w pelni cieszy¢ sie z ,cichego blogostawienstwa” Akiry, musicie przeciez pokonaé jutro wojska
cesarza Takamury, a to zadanie moze okaza¢ sie nie do zrealizowania. Coz... Wszystko wyjasni sie
jutro.

Nie czekajac dluzej, zdejmujesz z siebie wierzchnie ubranie, okrywasz sie szczelnie Inianym
kocem, zamykasz oczy i niemal natychmiast zapadasz w gleboki i spokojny sen.

Przejdz do paragrafu 20.

B

Wydarzenia ostatnich kilku godzin znaczaco nadwatlilty Twoje sily. Jedyne o czym w tej chwili
marzysz, to polowe poslanie. Bez jakiegokolwiek entuzjazmu zegnasz sie z Najwyzszym Heroldem
i powoli ruszasz w kierunku swojego namiotu. Docierajac do celu zaczynasz sie zastanawia¢ nad
cala dzisiejsza sytuacja. Zdecydowanie nie tak to miato wygladac...

Ze 7loScig $ciggasz z siebie skorzang zbroje i rzucasz ja niedbalym gestem w kat swojego
prowizorycznego schronienia. Kladziesz sie na stomianym postaniu i przykrywasz grubym, Inianym
kocem. Najwyzszy czas na sen.

- Zobaczymy, co przyniesie jutro — szepczesz sam do siebie, zamykajac powieki.

Przejdz do paragrafu 20.

12.

Nie pamietasz, kiedy wyjale§ swoja katane. Wiesz jedynie, ze byla doskonale wywazona
i pasowala jak ulal do Twojej reki. Nie ma w tym nic dziwnego, w koncu kowal tworzyt ja specjalnie
z my$la o Tobie. Spogladasz na bron z szacunkiem, czekajac, az Twdj przeciwnik zdejmie z siebie
tradycyjna, skérzana zbroje. Akira doskonale zdaje sobie sprawe z tego, ze kluczem do zwyciestwa
w pojedynku z Toba bedzie szybko$¢, a nie sila.

Szkoda, ze to musialo sie tak skonczy¢. Kiedy$ wierzyles, ze wszystko mogloby ulozy¢ sie
inaczej, ale teraz? Teraz niezaleznie od wyniku walki Twoj los jest juz przesadzony. Jezeli wygrasz,
poplecznicy Akiry nie dadza Ci odej$é stad zywcem. Zasieka Cie jak psa... W najlepszym wypadku
dostaniesz mozliwo$¢ popelnienia seppuku. Natomiast jesli przegrasz... C6z, wtedy réwniez czeka
Cie $mier¢... Hanba jakiej sie dopusciles, przyjmujac wyzwanie rzucone przez Mistrza Igarashiego
byta tak wielka, Ze nic nie byloby jej w stanie zmazac.

Starszy mezczyzna rzuca na ziemie ostatni element swojej zbroi, prostuje plecy i pluje obficie
wprost pod Twoje nogi.

-Niech Hachiman prowadzi twoje ostrze — recytujesz jeszcze tradycyjna formule samurajow,
nim walka sie rozpoczyna, ale Akira nie odpowiada. Zamiast tego u$miecha sie zlowrogo pod
nosem.

Wykonaj test na walke, rzu¢ ko$cia K6 (lub monetg). Jesli wynik bedzie parzysty (orzet

przejdz do paragrafu numer 14 ., jesli nieparzysty (reszka) przejdz do paragrafu 15.
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Akira uspokaja sie nieco, podobnie jak i reszta jego dowodcow. Masz szczeScie, najwidoczniej
Mistrz Igarashi postanowil pusci¢ w niepamie¢ Twoja zniewage. Nie zmienia to jednak faktu, ze
narazite$ sie na gniew zaréwno jego, jak i reszty przebywajacych w namiocie mezczyzn.

- Zarzadzam wymarsz jutro z samego rana. Moja decyzja jest ostateczna i nieodwolalna.
Jezeli kto§ sie z nig nie zgadza, moze jeszcze zrezygnowaé z wyprawy — rzuca wciaz lekko
rozgniewany Akira, spogladajac nigdzie indziej, jak tylko w Twoja strone.

W koncu nie wytrzymujesz ciezkiego spojrzenia i spuszczasz wzrok. Nie pozostaje Ci nic
innego, jak tylko opusci¢ narade.

Przejdz do paragrafu 1Q.

14.

Akira rzuca sie na Ciebie niczym wsciekly tygrys. Zadaje ciosy raz za razem, nie zostawiajac
sobie miejsca nawet na najmniejszy oddech. Jego ruchu sa szybkie i precyzyjne. W kazde ciecie
wklada caly swdj kunszt wojownika, co w polaczeniu z czystq nienawiscig do ciebie daje piorunujaco
dobre efekty.

Piruet, ciecie, odskok, zaslona, ciecie. I tak w kotko.

Krag otaczajacych Was mezczyzn rozszerza sie w mgnieniu oka. Nikt nie chce przez przypadek
ucierpie¢, obserwujac Wasze starcie. Zachecony takim obrotem sprawy Akira zaczyna nacieraé
jeszcze bardziej zaciekle, tak, ze szczek zderzajacych sie ze soba kling bardzo szybko wypelnia
ghuchym echem caly namiot.

Czujesz, jak powoli zmeczenie bierze nad Toba gore. Coraz czeSciej chwiejesz sie na nogach
taranowany impetem uderzen miecza Akiry. Naprawde nie spodziewales sie, ze ojciec Misumi moze
by¢ az tak szybki i zwrotny. Bronisz sie, jak tylko mozesz, ale zdajesz sobie sprawe, ze dlugo tak nie
wytrzymasz.

Pierwszy cios dosiega Cie nagle. Kiedy tylko na sekunde odslaniasz lewe przedramie, Mistrz
Igarashi nie czeka na zaproszenie, tnie z polobrotu, trafiajac Cie prosto w reke. Syczysz z bolu,
ale jeszcze zanim pierwsza kropla Twojej krwi spada na ziemie, rzucasz sie do kontrataku. Tniesz
odruchowo tak, jak nauczyt Cie w mtodosci twdj sensei, z krétkiego zamachu kierujac ostrze miecza
lekko ku goérze, celujac prosto w szyje.

Akira tylko na to czekal. Perfekcyjnie wykonuje markowany blok, po czym robi krok
w lewo i wbija swoja katane prosto w Twoj odsloniety brzuch. Czujesz wyraznie, jak chlodny metal
przechodzi gladko przez niemal wszystkie Twoje wnetrzno$ci, zatrzymujac sie nagle na kregostupie.

Dziwnym trafem nie czujesz wcale bolu. Jest Ci... przykro? Nie tak miala wyglada¢ Twoja
przyszto$¢. Twoja i Misumi. Blednym wzrokiem wpatrujesz sie we wéciekle oblicze Akiry. A wiec
dopiqles swego... MySlisz gorzko, po czym padasz bezwladnie na ziemie. Niemal natychmiast Twdj
wzrok przyslania czarna otchlan.

Zgingles!

15.
Bushido - The Way of the Warrior
Akira rzuca sie na Ciebie niczym wsciekly tygrys. Zadaje ciosy raz za razem, nie zostawiajac
sobie miejsca nawet na najmniejszy oddech. Jego ruchu sa szybkie i precyzyjne. W kazde
ciecie wklada caly swoj kunszt wojownika, co w polaczeniu z czysta nienawisécia do Ciebie daje
piorunujaco dobre efekty.
Piruet, ciecie, odskok, zaslona, ciecie. I tak w kétko.
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Dobrze wiedziales, ze tak bedzie. Nie raz miale$ okazje zmierzy¢ sie z Mistrzem Igarashim na
treningu, dlatego wla$nie zdajesz sobie sprawe z jego najwiekszych stabosci. Jedynym rozsadnym
wyjSciem jest skupi¢ sie na defensywie, wzia¢ go na przeczekanie i da¢ mu sie wyszale¢. Niech
staruszek sie zmeczy, my$lac, ze ma przewage, mldcac katana niczym oszalaly. Kiedy opadnie z sil,
przejdziesz do kontrataku.

Krag obserwujacych Wasz pojedynek dowddcow opina Was szczelnym kordonem
w calkowitym milczeniu. W powietrzu slychaé¢ tylko donoény szczek $cierajacych sie ze soba
samurajskich mieczy.

Piruet, ciecie, odskok, zaslona, ciecie.

Morderczy taniec trwa w najlepsze.

Nagle Akira przystaje na chwile w miejscu, probujac ztapa¢ oddech. Usmiechasz sie lekko pod
nosem. To zadziwiajace, ze nawet tak krotkie starcie zmeczylo Mistrza Igarashiego. Wyraznie sie
zestarzal. Nie dziwi Cie to specjalnie, wielka polityka i spiskowanie przeciwko cesarzowi z zalozenia
musza by¢ wyczerpujacymi zajeciami. Nie dajac mu chwili wytchnienia, teraz Ty przechodzisz do
ataku.

Uginasz lekko nogi w kolanach i zaczynasz delikatnie zatacza¢ poétkole w lewa strone.
Zwabiony tym prostym trikiem Akira naciera na Ciebie z furig i popelia pierwszy blad. Ostrze
katany kieruje po skosie, z gory na dol. Z latwoscia blokujesz uderzenie, od razu wyprowadzajac
szybka kontre. Srebrne ostrze katany o milimetry mija lewe ramie Akiry, po czym wraca do Ciebie.
Nie czekajac ani chwili, uderzasz na odlew, tym razem dosiegajac celu. Na nagim torsie starca
pojawia sie cieniutka, krwawa szrama.

Po sali przechodzi cichy pomruk zdumienia. Wszyscy dowddcy sprawiaja wrazenie
zaskoczonych. Trudno, je$li po pojedynku maja skaza¢ Cie na $mier¢, niech to zwyciestwo
przyniesie Tobie chociaz chwilowa satysfakcje.

Nie czekajac na odpowiedz, tniesz plasko od lewej do prawej na wysoko$ci brzucha. Akira
nieudolnie blokuje cios. Wasze miecze na chwile stygna w bezruchu, stykajac sie ze soba. Tylko
na to czekale$. Dzialajac zupelnie instynktownie, robisz mieczem maly mlynek, wytracajac katane
z reki przeciwnika. W kompletnej ciszy miecz upada na ziemie. Wéciekly do granic mozliwoSci
Mistrz Igarashi spoglada Ci prosto w oczy, po czym kleka przed Toba.

- Skonicz to co zaczale$ — cedzi przez zaci$niete zeby.

Jesli cheesz zgladzié Akire 160,

Jesli cheesz darowaé mu zycie 17,

16.

Najwyrazniej Hachiman Ci sprzyja. Goraczkowo powtarzasz sobie w mys$li, ze przeciez
taka okazja moze nie przytrafi¢ Ci sie juz nigdy. Droga do Misumi stanie przed Toba otworem...
W koncu bedziecie mogli cieszy¢ sie nieskrepowanym uczuciem. Koniec z ukrywaniem sie! Koniec
z udawaniem i krzywymi spojrzeniami! Wystarczy, ze zakonczysz to tu i teraz.

Podnosisz powoli katane na wysoko$§¢ ramienia i cofasz ja delikatnie tak, aby przylegala Ci
do prawego barku. Akira wydaje Ci sie by¢ nieobecny. Jego obraz jest lekko zamazany. Probujesz
opanowa¢ zmyst wzroku, mys$lac, ze co$ stalo sie z Twoimi oczami, gdy nagle odkrywasz, ze to
jedynie najzwyczajniejsze w Swiecie lzy.

Misumi zrozumie... Nie bedzie miala Ci tego za zle... Musisz tylko zrobi¢ to szybko, tak aby nie
bolato.

Przejdz do paragrafu 18.
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17.

Spogladasz z pogarda na kleczacego na podlodze starca. Pokonale$ go, ale, co zaskakujace,
fakt ten nie przynosi Ci zadnej satysfakcji. Ocierajac reka mala struzke potu z czola, rozgladasz sie
po twarzach zebranych w namiocie mezczyzn. Masz nadzieje, ze uda Ci sie odczytasz z nich jaka$
podpowiedz, co nalezy czynié, lecz niestety nic takiego Ci sie nie udaje. Cokolwiek by$ teraz nie
zrobil, tak czy inaczej bedzie to zle rozwigzanie. Z rezygnacja stwierdzasz, ze nie masz juz wyjScia.
Szybkim, wprawnym ruchem chowasz katane z powrotem do pochwy.

- Wstan Mistrzu Igarashi — moéwisz, wyciggajac w kierunku starca otwarta dlon. Niestety, ale
Twoj pomyst na zlagodzenie sytuacji nie ma racji sie powie$¢. Uswiadamiasz to sobie, spogladajac
w oczy wcigz kleczacego Akiry, dostrzegasz w nich bowiem nie zrozumienie, a czysta nienawi$¢
i pogarde.

- Skoniez co zaczales, gowniarzu. Splugawite§ mdj honor jako swojego wodza i pokonale$§ mnie
w walce. Zgodnie z tradycja musisz mnie zabic.

- Tradycja? — syczysz wsciekle. — Co wlaSciwie oznacza to stowo Mistrzu Igarashi? To tylko
zbidr wytycznych, ktoére nasi przodkowie wprowadzili w zycie lata temu, aby podpowiedzie¢ nam,
jak postepowa¢ w niektérych sytuacjach, nigdy nie méwili, ze nalezy trzyma¢ sie ich doslownie.
Wiele z tych zasad juz sie zdezaktualizowalo, tak tez jest wladnie i tym razem. Dzi§ napiszemy nowa
tradycje. Skazywanie czlowieka na $mier¢ tylko dlatego, ze przegral on pojedynek, nie oznacza,
ze nalezy go pozbawi¢ czci i szacunku. Nalezy da¢ mu mozliwo$é zrehabilitowania sie i zmazania
hanby. Dlatego tez, Mistrzu, wbrew przyjetym zwyczajom, daruje Ci zycie, a Was drodzy bracia
jednocze$nie przepraszam za moje niegodne zachowanie i prosze o wybaczenie.

Wsérod zebrany w namiocie mezczyzn przemyka cichy jek zaskoczenia. Twoje slowa
najwyrazniej zrobily na nich wrazenie, szkoda tylko, ze nie masz najmniejszego pojecia, czy bylo to
wrazenie pozytywne. Sadzac po zacietych minach wiekszos$ci dowo6dcow, najwyrazniej nie.

- Jesli taka jest twoja wola, zwyciezco — rzuca wsciekle Akira, podnoszac sie wreszcie z ziemi.
— Ale zapamietaj sobie, ze to sie tak nie skoniczy. Upokorzyle§ mnie przed cala armia, a takich
rzeczy sie nie wybacza.

Zamiast odpowiedzi, posylasz swojemu rozmoéwcy jedynie krotki uklon. Najwyzszy czas, aby$
zniknal z oczu wszystkich zainteresowanych.

Przejdz do paragrafu 1Q.

18.

Nadal zastanawiasz sie, dlaczego nie zabili Cie tam, w obozie. Przeciez tego wymagal kodeks.
Zabojstwo dowodcy zawsze nalezy przyplaci¢ zyciem. A oni zamiast tego skazali Cie na banicje...
W ciggu tygodnia miale$ opusci¢ ziemie Cesarza Takamury, ktére w najblizszym czasie wedlug
planu spiskowcow mialy przej$¢ w ich rece. Moze $Smier¢ Igarashiego byla im na reke? W koncu
w gniezdzie zdrajcow spisek goni spisek.

Misumi ruszyla w droge razem z Toba. Kochana Misumi... Bez niej $wiat stalby sie dla Ciebie
nie do zniesienia. Wie$¢ o $mierci ojca nie zasmucila jej jako$ specjalnie. Czasami wydawalo Ci
sie, ze mimowolna tulaczka z Toba po pograzonej w chaosie prowincji sprawia jej nawet wieksza
przyjemnos$¢ niz towarzystwo rodzica. Kocha Cie ponad wszystko, teraz nie masz co do tego
zadnych watpliwoSci. Wobec tego nie pozostaje Wam nic innego, jak tylko zacza¢ nowe zycie.
Gdzie$ posrod chinskich gor.

GRATULUJE!!! To juz koniec Twojej przygody Drogi Graczu! Wybory jakich
dokonales w trakcie gry, doprowadzily Cie do jednego z kilku alternatywnych
zakonczen. To nosi tytul ,,Ojcobojca”. Jesli chcesz, mozesz zagraé jeszcze pare razy
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i poznaé pozostale zakonczenia. Mam nadzieje, ze moja gra pozwolila Ci mile
spedzi¢ odrobine wolnego czasu.

Pozdrawiam,

Autor

19.

Uzyskujesz Informacje #2.

Wychodzac z namiotu Mistrza Igarashiego, czujesz na sobie ciezkie spojrzenia wszystkich
obecnych w nim mezczyzn. Wlaénie okryle§ hanbg nie tylko siebie, ale i swojego pana.
Zdenerwowany przystajesz na pustym placu przed namiotem i z przestrachem spogladasz za
siebie. Ku twojemu zdziwieniu zza kotary prowadzacej do jego wnetrza wylania sie nie tlum
rozws$cieczonych samurajow gotowych posiekaé¢ Cie na kawalki, ale osamotniony Mistrz Hiro.
Sadzac po jego minie, nawet on nie jest zadowolony z podjetej przez Ciebie decyzji. Starzec
przystaje obok Ciebie, wzdycha ciezko, po czym wdaje sie w zadziwiajaco dlugi jak na niego
monolog.

- Dokonate$ dzisiaj kilku niezwyklych rzeczy, Hideyoshi. Upokorzyle§ Mistrza Igarashiego
przy wszystkich jego dowddcach. Mam nadzieje, ze zdajesz sobie sprawe z konsekwencji? Akira
na pewno Ci tego nie wybaczy, tego mozesz by¢ pewien. Jesli naprawde chciale$§ broni¢ honoru
ukochanej i broni¢ waszego zwiazku, trzeba bylo to zalatwi¢ na osobnosci. Zachowales$ sie jak
mlokos, ktéry nie umie utrzyma¢ nerwéw na wodzy.

- Co w takim razie mam zrobi¢? — pytasz ostro, nie mogac znie$¢ stow krytyki ze strony
Mistrza Hiro. Juz sama $wiadomos¢ tego, ze postapites$ Zle, jest dla Ciebie wystarczajaco ciezka,
stowa krytyki nie sa Ci wiec jeszcze potrzebne.

- Zapomnij o niej, Hideyoshi. To przede wszystkim. Jesli to zrobisz, mozliwe, ze Akira Ci
wybaczy. Tak naprawde tu chodzi tylko i wylacznie o nig. Akira nie moze znie$¢ mysli, ze palasz
miloécia do jego corki, zreszta nawet gdyby zgodzil sie na Wasz zwiazek, szansa, ze w jego
$lady po6jda inni wodzowie, jest bardzo nikla. Zaden z nich nie pozwoli na to, aby ronin zasiad}
w przyszlo$ci na cesarskim tronie. Stalbys sie powodem nowej wojny domowe;j.

Nie masz najmniejszej ochoty prowadzi¢ dalej tej rozmowy. Jak na swoj gust uslyszale$ juz
wystarczajaco duzo. Zastanawia Cie, dlaczego nagle wszyscy chca troszczy¢ sie o Twoje sprawy
sercowe? Szczegolnie, ze wedlug nich powinny one pozostaé na drugim planie, jesli nie dale;j.

- Rozumiem, Mistrzu Hiro, ale jes$li pozwolisz, to sam bede decydowal, co jest dla mnie
shuszne, a co nie.

Przejdz do paragrafu 11.

20.
Japanese War Music - Samurai Battle March
Obudzily Cie dono$ne uderzenia bojowych bebnéw: znak, ze czas najwyzszy rozpoczaé
przygotowania do zblizajacej sie bitwy. Powoli wstajesz z postania i bez slowa nakladasz na siebie
zbroje, ktéora Twoi stludzy przygotowali nalezycie do dzisiejszego starcia, w czasie gdy spales.
Z namaszczeniem spogladasz na swoja katane, zastanawiajac sie, iluz to wrogdéw pozbawi dzisiaj
zycia? I w imie czego?
Nie czujesz nic. Jeste$ spokojny i opanowany, a przynajmniej tak Ci sie wydaje. Kazdy
wojownik nie moze pozby¢ sie strachu przed bitwa do konca. Moze jedynie nauczy¢ sie go
maskowac.
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W idcie bojowym nastroju wychodzisz z namiotu. Gdzie nie spojrzysz, Twoim oczom ukazuje
sie identyczny obrazek - setki wojownikoéw wyszykowanych do bitwy, odzianych w swoje najlepsze
pancerze, a najlepsi z nich na koniach, powoli zmierzajacych na miejsce zbiérki. Nie namy$lajac sie
dlugo, idziesz w ich §lady.

Niebo nad Doling Ishimao jest pozbawione jakichkolwiek chmur. Mozna powiedzieé¢, ze
jest nienaturalnie wrecz czyste. Niektorzy wojownicy zwykli méwi¢ w takiej sytuacji, ze to sam
Hachiman chce przyjrzeé sie bitwie. Kto wie, moze rzeczywiscie jest w tym powiedzeniu ziarnko
prawdy.

Slonice powoli dawalo sie we znaki wszystkim wojownikom, cho¢ do wlasciwego pojedynku
z silami cesarza Takamury pozostalo jeszcze troche czasu. Jak na razie samurajowie bedacy pod
komenda Mistrza Igarashiego ustawiali sie mozolnie w zwarte szeregi swoich choragwi na szerokiej
lace u wejscia do doliny.

Czwarta Choragiew znajdujaca sie pod Twoja bezposrednia komenda jest juz na miejscu,
zwarta i gotowa do boju. O$miuset ludzi gotowych i§¢ na $mieré z przekonaniem, ze walcza
o sluszng sprawe. Ciekawe ilu z nich wie, ze obalenie cesarza nie zmieni praktycznie nic w ich
obecnej sytuacji. Parskasz cicho $miechem, u$wiadamiajac sobie bolesna prawde, ze przeciez
w Twojej sytuacji ta walka rowniez nic nie zmieni. W kazdym razie tak Ci sie zdaje. Wydajesz kilka
polecenn swoim chorgzym, a Ci natychmiast przekazuja je podkomendnym. W zasadzie w takich
chwilach masz tylko jedna, dosy¢ trywialng, rade dla swoich ludzi: nie dajcie sie zabi¢.

Na chwile Twdj wzrok wedruje ku przeciwleglej stronie doliny. Zgodnie z tym, co przewidziano
na wczorajszej naradzie, cesarz Takamura, w przeciwienstwie do Was, nie préznowal w nocy
i podciagnal swoje oddzialy w glab gorskiej niecki, wraz ze $wiezo przybylymi positkami. W tym
momencie dzieli was dystans nie wiekszy niz kilka kilometréw. Tam, podobnie jak i w Waszym
obozie, trwaja teraz goraczkowe przygotowania do bitwy. Na pierwszym planie dostrzegasz rzedy
cesarskich tucznikow gotowych na odparcie Waszej pierwszej szarzy. Bardziej martwi Cie jednak
fakt, ze tucznicy rzeczywiscie zdazyli dotrze¢ do cesarskiego obozu. Wczorajszego wieczoru tudzile$
sie jeszcze, ze nie uda im sie tego dokonac.

Twoje rozmyslania przerywaja nagle stanowcze okrzyki dowdédcow. Dajg znak samurajom, aby
sie po$pieszyli. Nie mija zbyt wiele czasu, kiedy wreszcie cale wojsko jest gotowe do starcia. Mistrz
Igarashi wylania sie wnet z thumu swoich zohierzy i staje naprzeciwko nich otoczony zwartym
orszakiem giermkow oraz dwdjka pocztowych, ktérzy trzymali sztandary z symbolem rodu Igarashi.
Przyszed! czas na ostatni element ukladanki przygotowujacy do walnej bitwy, przemoéwienie wodza.

- Wojownicy Wolnej Japonii! — zagrzmial poteznie Mistrz Igarashi dumnie siedzacy na
koniu, a rozstawieni wérdd tlumu specjalni pomocnicy zaczeli natychmiast powtarzaé jego stowa
zgromadzonym dalej od swego wodza wojownikom. — Nadeszla dla nas chwila prawdy! Oto stoimy
wspolnie u wrét stolicy kraju rzadzonego przez tyrana i uzurpatora! Nadszedl wreszcie czas, aby
wspoOlnie wznie$¢ sztandar wolnoéci i zawiesi¢ go wysoko nad Kioto. Niech powiewa tam z duma,
jako symbol konica starego porzadku. Zapewniam was, ze wynik tej bitwy przejdzie do historii,
a na waszg cze$¢ beda uklada¢ pies$ni. Walczcie dzielnie, a jesli przyjdzie po was $mier¢, jak na
prawdziwych wojownikow przystalo, zaSmiejcie sie jej prosto w twarz, zanim ustanie bicie waszych
serc. Ruszajmy, po zwyciestwo! - zakrzyknal po raz ostatni Mistrz Igarashi, po czym obrocil
sie w strone wojska cesarza Takamury, wyjal z pochwy swoja katane i wymownym, cho¢ nieco
patetycznym gestem dal znak do ataku.

Jako pierwsza do starcia wyznaczona zostala Druga Choragiew. Zgromadzeni w niej wojownicy
ruszyli galopem w strone sil cesarza Takamury. Kiedy dotarli mniej wiecej do $rodka doliny
Ishimao, a dystans pomiedzy nimi a wrogiem zmniejszyl sie dostatecznie mocno, przyspieszyli
jeszcze bardziej, aby tuz przed zwarta liniag wroga, ktory wyszedl im na spotkanie, cwalowa¢ juz
co sil w konskich nogach. Jednak zanim do tego doszlo, zgodnie z Twoim przewidywaniem,
wojownikow Mistrza Igarashiego przywital deszcz cesarskich strzal. Wielu zolhierzy padlo pod
jego naporem. Na szcze$cie zaraz za Druga Choragwia szla Trzecia. Dopiero za nimi ruszyle$ Ty ze
swoim oddzialem.
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W mgnieniu oka, gdy dotarlicie do cesarskich wojsk, cala doline wypehit szczek zelaza,
przerywany jedynie krzykami umierajacych. Zawsze wiedziale$, ze w bitwie najgorszy jest pierwszy
kontakt z wrogiem, potem czas na rozmyslania o taktyce i strategii umyka gdzie§ pomiedzy
jednym a drugim pojedynkiem, a najwazniejsza staje sie wola przetrwania oraz wiara we wlasne
umiejetnosci.

Na polu, w Zrodle rzeki Takedo, z kazda chwilg $ciera sie coraz wiecej wojownikéw. Ze wzgledu
na bliska odleglo$¢ od celu tucznicy cesarza zaprzestali juz ostrzatu i rzucili sie do walki, by pomoc
piechurom. Wtedy tez Akira zdecydowal sie na walne natarcie. Jeden z jego przybocznych zadat
w rég, a wszystkie pozostate w rezerwie jednostki ruszyly przed siebie w ostatni, szalenczy bdj.

Z namaszczeniem wyjmujesz z pochwy swoj katane i przylaczajac sie do krzyku pozostalych
wojownikéw i z odwaga w sercu ruszasz przed siebie. Twoi ludzie ida w $§lad za Tobg. Kiedy
docierasz do pierwszego martwego zolnierza, podziurawionego przez cesarskich lucznikow,
w Twoje serce wkrada sie odrobina strachu. Swiadomo$¢ tego, Ze nie jeste$ nie§miertelny, przenika
Cie do szpiku ko$ci. Wiesz, ze w kazdej chwili mozesz zgina¢ i to uczucie przeraza Cie chyba
najbardziej.

Jesli posiadasz Informacje #2, przejdz do paragrafu 21. W przeciwnym wypadku idZ do
paragrafu 22.

21.

Japan samurai theme song

Bitewny zgielk unosi sie nad calg Doling Ishimao. Szczek stalowych katan uderzajacych
o siebie jest jedynym dzwiekiem jaki w tej chwili dociera do Twoich uszu. Nie widzisz takze nic
poza falg nadciagajacych wrogow.

Nie my$lisz o niczym.

W tej chwili nie istnieje dla Ciebie nic, dobro, zlo, nienawi$¢, mitos¢... Nawet czas przestal
istnie¢. Jestes$ tylko Ty i coraz to nowe hordy wrogdéw bez imienia i twarzy, ktore musisz pozbawié
zycia.

- Za Wolna Japonie! — krzyczysz co sil w ptucach, cho¢ tak naprawde dawno przestale$ wierzy¢
w potege tego hasla. Jednocze$nie tniesz nadbiegajacego przeciwnika prosto w odslonieta tylko
minimalnie szyje. Zwinnym poél-piruetem mijasz upadajace jeszcze cialo i bez lito$ci wbijasz katane
w plecy kolejnego przeciwnika, ktéry niefortunnie ustawit sie do Ciebie tylem.

Nie masz pojecia, jak radza sobie Twoi wojownicy. Przesz do przodu, nie ogladajac sie za
siebie. Jedynie fakt, ze jeszcze zyjesz, pozwala Ci mie¢ nadzieje, ze podazaja za Toba, biorac z Ciebie
przyklad i zbierajac rownie krwawe zniwo.

Przystajesz na moment dopiero w chwili kiedy droge zagradza Ci nienaturalnie wysoki
i postawny samuraj. Jego zakrwawiona zbroja i miecz wygladaja naprawde upiornie na tle
Scielacych sie gesto dookota Was cial. Nie czekajac na jego reakcje, nacierasz jako pierwszy. Celujesz
w tetnice udowa, chcac w ten sposéb spowolni¢ ruchy swojego przeciwnika i szybko pozbawi¢
go zycia, ale ten okazuje sie by¢ nad wyraz szybki. Zreczng kontra blokuje Twoje uderzenie
i odpowiada krotka finta. Co prawda udaje Ci sie unikna¢ ciosu, ale Twdj przeciwnik atakuje raz
jeszcze, tym razem tnac pionowo z gory na dol. Sila uderzenia jest tak wielka, ze miecz nieomal
wypada Ci z rak. Szybko poprawiasz niepewny uchwyt na rekojesci i krotkim wypadem probujesz
trafi¢ w brzuch wielkoluda. Ostrze miecza rozcina jeden ze skorzanych paséw jego zbroi, ale poza
tym nie czyni mu zadnej wiekszej krzywdy. Postanawiasz zatem zmieni¢ taktyke i zataczajac
poltkole, probujesz obej$¢ go z boku. Uwazajac na martwe ciala Scielace sie rowno na polu bitwy,
okrazasz go, czekajac na jego reakcje. Ten nie bez zwloki bierze krétki rozped i rusza na Ciebie
tak, jakby chcial Cie staranowa¢. W glebi duszy tylko na to czekale$. Zanim wielkolud zdotal sie
zorientowaé¢ w Twoim planie, odskakujesz w bok, a cesarski wojownik wpada sila rozpedu na dwa



http://www.youtube.com/watch?v=GamkKOGfWUs&feature=related

$%WWW PREZENTUJE i

lezace na sobie trupy. Z gloénym hukiem laduje na ziemi, a Ty korzystajac z okazji, podchodzisz do
niego i z calej sily wbijasz mu miecz w plecy.

Niestety, nie dane Ci jest cieszy¢ sie z tej krotkiej chwili triumfu, poniewaz nagle czujesz,
jak robi Ci sie przerazliwie zimno. Nie mozesz zlapa¢ tchu, rece odmawiaja Ci posluszenstwa,
a miecz pada bezwladnie na ziemie. Pieknie... Kto§ wlaénie potraktowatl Cie w ten sam sposoéb jak
Ty cesarskiego wojaka. Walczac z bolem, spogladasz w doél, szukajac jego zrédla. Pierwsze co udaje
Ci sie zarejestrowaé, to stalowe ostrze wylaniajace sie z Twojej klatki piersiowej. Dopiero potem
Twoja uwage zwraca ogromna plama krwi na Twojej zbroi. Probujesz co$ powiedzie¢, ale zamiast
stow z Twoich ust wydobywaja sie tylko krwawe bable. Twdj oprawca nachyla sie nad Twoim
ramieniem i szepcze Ci wprost do ucha:

- Ostrzegalem cie, Hideyoshi. Kazda zniewaga musi zosta¢ pomszczona. Szkoda, ze tak
musialo sie to skonczy¢. Byle§ dobrym wojownikiem, ale brak Ci zdecydowania. Trzeba byto mnie
zabi¢, kiedy miale$ okazje.

Natychmiast rozpoznajesz glos Mistrza Igarashiego jednakze zanim udaje Ci sie odezwad,
starzec odsuwa sie od Ciebie, wyszarpujac jednocze$nie miecz z Twoich plecow. Zawieszony
przed oczami obraz nagle staje sie niezwykle spokojny. Jedyne czego zalujesz, to to, ze nie mozesz
pozegnac sie z Misumi. Jeszcze przez kilka sekund starasz sie zapanowaé na urywanym oddechem,
po czym padasz bez zycia na ziemie.

To juz koniec Twaojej przygody Drogi Graczu! Wybory, jakich dokonales
w trakcie gry, doprowadzily cie do jednego z kilku alternatywnych zakonczen. To
nosi tytul ,,.Smak zemsty”. Jesli chcesz, mozesz zagraé jeszcze pare razy i poznaé
pozostale zakonczenia. Mam nadzieje, ze moja gra pozwolila Ci mile spedzié
odrobine wolnego czasu.

Pozdrawiam,

Autor

AL
Japan samurai theme song

Kiedy tylko docierasz do pierwszego rzedu wrogow czekajacych posrodku doliny,
dotychczasowy $wiat przestaje dla Ciebie istnieé¢, zostajesz tylko Ty i oni, a wir walki pochlania
Cie bez reszty. TwOj miecz zatacza Smiertelne kregi, pozbawiajac zycia coraz wieksza liczbe
przeciwnikoéw. Po powaleniu szostego z kolei wroga przestajesz juz liczy¢ swoje ofiary.

Ciecie, odskok, zastona, pchniecie, blok.

Nagle gdzie$ na horyzoncie w niezbyt dalekiej odleglosci udaje Ci sie dostrzec lopoczacy na
wietrze cesarski sztandar. W jednej sekundzie podejmujesz decyzje - musisz go zdoby¢. Gdyby
udalo Ci sie tego dokonaé, bitwa moglaby sie zakonczy¢ zdecydowanie wcze$niej, niz planowat
to Mistrz Igarashi. Niestety, pech chcial, ze droge do cennego proporca zastepuje Ci wyjatkowy
wojownik. Nie byloby w tym nic dziwnego, w koficu w ciggu ostatnich kilkunastu minut poharatales
ich juz calkiem sporo, ale tego konkretnego samuraja wyréznia to, iz prezentuje sie on naprawde
przerazajaco. Na twoje oko moégl mierzy¢ okolo dwbdch metréw wzrostu, jednak bardziej od jego
ponad przecietnej postury, zadziwia Cie jego ubiér. Wielkolud bowiem odziany jest jedynie
w skorzane spodnie, ktore w trakcie trwajacej caly czas bitwy zdazyly juz dobrze nasigkngé¢ krwia
i przybraé¢ ciemnoczerwony kolor. Jego nagi tors znaczylo kilka $wiezych, ale niezbyt glebokich,
ran z ktorych leniwie saczyla sie brunatna posoka. Nie dajac Ci czasu do dalszego namysthu,
cesarski wojownik naciera na Ciebie z niewiarygodna szybkoscia. Z trudem odbijasz pierwszy cios,
odskakujac jednocze$nie w lewa strone. Wyprowadzasz prosta kontre polaczona z pchnieciem,
ale Twdj przeciwnik paruje je z latwoscia. Korzystajac z chwili nieuwagi wielkoluda, markujesz
pchniecie, po czym uderzasz pionowo z géry na dot.
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Czujesz jak narasta w Tobie wscieklo$¢. Chcialbys, zeby ta bitwa juz sie skonczyla. Jedyne
o czym tak naprawde marzysz to wtuli¢ sie w ramiona Misumi i zasng¢ u jej boku, nie myslac
zupehie o jutrze. Niestety, zamiast tego musisz sia¢ $mier¢ w szeregach zupeklie obcych sobie
ludzi, ktérzy zapewne zostali na nig wyslania bynajmniej nie z wlasnej woli. Myslac o tym,
dekoncentrujesz sie na chwile, co oczywiscie nie uchodzi uwadze cesarskiego wojownika. Wielkolud
uderza poziomo, tngc mieczem na wysoko$ci Twojego brzucha. Zimna stal przecina cienka,
skorzang zbroje, rzezbiac w niej ptytka dziure. Syczysz cicho pod nosem, nie mogac sobie wybaczy¢,
ze dales sie az tak latwo zaskoczy¢. Jednakze, ku Twojemu zdziwieniu, nie jest to koniec niemilych
niespodzianek, jakie jeszcze mialy Cie spotkaé, albowiem wielkolud zamiast zwyczajowo po ataku
wycofa¢ sie i zaczeka¢ na Twdj ruch, cigl raz jeszcze, tym razem z dolu ku gorze. Napredce zlozony
blok nie wytrzymuje impetu uderzenia. Zaskoczony do granic mozliwosci patrzysz, jak Twoj miecz
wypada Ci z rak. Przerazenie natychmiast paralizuje Twoje ruchy i mys$li. Zanim udaje Ci sie
cokolwiek zrobié¢, zza plecéw dobiega do Twoich uszu az nader wyrazny krzyk.

- Padnij!!! — tak do konca to nie wiesz, czy krzyk ten aby na pewno skierowany jest do Ciebie.
Jednakze w obecnej sytuacji zastosowanie sie do polecenia prawdopodobnie moze uratowaé Ci
zycie i wydaje sie jedynym rozsadnym wyjs$ciem z sytuacji. Postusznie padasz na ziemie, modlac sie
w duchu o ocalenie.

Skulony w sobie czekasz w napieciu na cios, ktory ostatecznie nie nadchodzi. Odrywasz wzrok
od podloza i podnosisz powoli glowe do goéry. Widok, ktéry ukazuje sie Twoim oczom, uznajesz
za co najmniej nietypowy. Oto bowiem cesarski wojownik lezy tuz obok ciebie na kolanach,
a z jego klatki piersiowej wystaje rekojes$c¢ czyjego$ miecza. Twoj tajemniczy wybawiciel z pewnoscia
wlasnie wyciagnal Cie z nielichych klopotéw. Kiedy siega po zaklinowany w ciele wielkoluda miecz,
natychmiast go poznajesz. To nikt inny jak sam Mistrz Igarashi.

Starzec wyszarpuje miecz z ciala martwego wroga, po czym wyciaga do Ciebie reke i pomaga
Ci wstac.

- Malo brakowalo, Hideyoshi. Drugi raz moze mnie przy tobie nie by¢. — Mowi spokojnie,
u$miechajac sie przy tym w doé¢ ironiczny sposob. Na dalsze zgryzliwe komentarze pod swoim
adresem nie mozecie sobie niestety pozwoli¢, poniewaz natychmiast w Waszym kierunku rusza
kolejna fala przeciwnikow.

Katem oka dostrzegasz cesarski sztandar, do ktorego jeszcze kilka chwil temu probowales sie
dostaé. Skoro zagrozenie ze strony nad wyraz umie$nionego samuraja zniklo, mozesz sprébowaé
wykonaé¢ swoj zamyst raz jeszcze. Rzucasz sie biegiem w kierunku coraz mniejszej grupki
wojownikéw ochraniajacych proporzec z zamiarem ich unieszkodliwienia. Mistrz Igarashi pojmujac
w lot do czego zmierzasz, rusza w $lad za Tobg, przywolujac do pomocy jeszcze kilka samurajow
stanowigcych jego przybocznych. Wspolnymi silami po kilku minutach zacietej walki, udaje sie
Wam zdoby¢ upragniony przedmiot. Mistrz Igarashi z wprawa godna niejednego mlokosa zaczyna
macha¢ zdobycznym sztandarem w te i z powrotem, dajac tym samym zna¢ cesarzowi Takamurze
oraz jego ludziom, ze oto symbol ich wladzy znalazl sie w rekach spiskowcow. To wlasnie w tej
chwili, widzac jak podlegli wladzy cesarskiej samurajowie uciekaja w poplochu z pola bitwy,
zrozumiatle$ jak wielka, choé¢ symboliczng, moc ma sztandar.

UsSmiechajac sie pod nosem, Akira przestaje nagle macha¢ proporcem. Zadanie to powierza
ktéremus ze swoich wojownikéw, a sam klepigc Cie po ramieniu, mowi:

- Zobacz, jak uciekaja! To byla chyba najlatwiejsza i najszybsza bitwa w jakiej mialem okazje
wzig¢ udzial, cho¢ jednocze$nie okazala sie tez ta najwazniejsza. Kioto stoi przed nami otworem,
Hideyoshi. Stolicy nikt nie bedzie bronil. Jesli sie poSpieszymy, pod bramami miasta bedziemy
juz za dwa dni. Hurrra! — krzyczy na koniec starzec, a w $lad za nim ida wszyscy znajdujacy sie
w poblizu mezczyzni. Nawet Ty, ktory od poczatku podchodzile$ sceptycznie do calej buntowniczej
wyprawy, przylaczasz sie do rozentuzjazmowanego thumu.

Po raz pierwszy od bardzo dawna wydajesz sie by¢ spokojny. Wykonale$ zadanie, ktore zostalo
Ci powierzone, teraz nadszed! czas na to, aby zapewni¢ pomoc rannym i uczci¢ pamie¢ poleglych.
Jutro przyjdzie czas, aby pomys$le¢ o swoich dalszych losach. Wygraliscie, a w ostatecznym
rozrachunku tylko to sie liczylo.
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GRATULUJE!!! To juz koniec Twojej przygody Drogi Graczu! Wybory, jakich
dokonales w trakcie gry, doprowadzily Cie do jednego z kilku alternatywnych
zakonczen. To nosi tytul ,,Droga do wolnosci”. Jesli chcesz, mozesz zagraé jeszcze
pare razy i poznaé¢ pozostale zakonczenia. Mam nadzieje, ze moja gra pozwolila Ci
mile spedzié¢ odrobine wolnego czasu.

Pozdrawiam,

Autor

23.

Japanese clasical koto sakura

Wnetrze namiotu momentalnie wypelia przerazony jek zebranych w nim mezczyzn.
Okazale$ swojemu Mistrzowi zniewage, a to w najlepszym wypadku moglo rownac sie z banicja.

- Zarzucasz mi tchorzostwo?

- Owszem, Mistrzu. Brak ci odwagi, aby zrobi¢ decydujacy krok w walce o tron cesarski. Od
Kioto dzielg nas trzy dni drogi, nie rozumiem, dlaczego zamiast walczy¢, chcesz zwlekac.

- Mistrzu Igarashi, jesli moglbym... — Najwyzszy Herold probuje wtraci¢ sie w Wasza
rozmowe, aby zalagodzi¢ jako$ sytuacje, ale Akira przerywa mu w pot zdania, niemalze krzyczac.
-Milcz Hiro. Zbyt dlugo tolerowalem wybryki tego mlokosa, nadszedl czas, aby wreszcie to
zakonczy¢. Skoro nie akceptujesz mojej wladzy i moich decyzji, to moze sam sprobujesz przejaé
dowodzenie nad wojskiem? Wlasdnie teraz bedziesz mial ku temu okazje. — Akira zwraca sie
bezposrednio do Ciebie, chwytajac za rekojes¢ swojego miecza.

A wiec stalo sie, teraz nie masz juz odwrotu...

Przejdz do paragrafu 12.
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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.

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

- Mozna stworzy¢ gre dwuczeSciowa pod warunkiem, ze obie czeSci beda stanowily odrebna catos¢.
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!



