Witaj, odwazny odkrywco!

Z okazji startu DDB FTW Warsaw - departamentu
gamingowego, ktory specjalizuje sie w tworzeniu
jakosciowego marketingu dla graczy, kreatywnej
komunikacji dla gamedevu oraz immersyjnych form
narracyjnych 1aczacych marki ze s$wiatem gier -
stworzylismy tekstowa gre fabularng. Trzymasz ja
wlasnie w dloniach.

Za chwile rozpocznie sie Twoja przygoda. Udaj
sie w zdumiewajaca podréz przez laczace rozmaite
swiaty portale. Twoje wybory zadecyduja, dokad
dotrzesz i co spotkasz na swojej drodze.

[Otwérz ksigzke i zagrajl
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Choose Your
Adventure




START

Twoje nieprzyzwyczajone do ciemnosci
oczy najpierw zauwazaja kurz lewitujgcy
w strugach wpadajacego przez lufcik
Swiatta. Idziesz coraz nizej po skrzypigcych

schodach. Dochodzi do ciebie fala wilgoci.

Zapach pozotktego papieru miesza sie z niepokojgcym
swadem gnicia. Gdy twoje stopy dotykajg zimnego betonu
piwnicznej podtogi, dostrzegasz dziwny ksztatt ukryty
niezdarnie pod przescieradtem. Spod biatej ptachty wybija
sie zielona poswiata. Wota cie, mimo nieznosne;j ciszy, ktora
wyostrza kazdy zgrzyt i szelest do poziomu mrozgcego
kregostup uktucia.

Jednym ruchem zdzierasz przescieradto. Tona kurzu wzbija
sie w powietrze. Ty jednak nie mozesz oderwac wzroku od

hipnotyzujgcego ekranu, ktéry ukazat sie twoim oczom.
W czarnym bezkresie cyfrowego tta migajg zielone litery.

Siadasz na zdezelowanym stotku, jakby przygotowanym
na twoje przybycie. Plastik klawiatury mechanicznie ugniata
sie pod palcami. Na ekranie rodzi sie zycie.

Neonowe piksele formuija litery.

F..T..W...

Obok liter pojawia sie przycisk START.

Mozesz oderwac oczy od magnetycznej zieleni, zakryc
komputer przescieradtem, wbiec po schodach, zostawi¢ za

soba zgnilizne piwnicy i udawac, ze to sie nigdy nie wydarzyto.

Albo... zagrac.
Wybdr nalezy do ciebie.

[Zamknij ksigzkel]
[Czytaj dalej i zacznij przygode]

WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

START

ZDUMIEWAJACA GRA FTW

Gdy klikasz START, zielen na ekranie
morfuje. Piksele formujg co$ na ksztatt
uproszczonego portalu o ostrych krawe-
dziach. Pojawia sie komunikat:
.Odwazny podrozniku,

Tu zaczyna sie twoja przygoda. Od twoich wyborow bedzie
zalezato, jakg Sciezkg podazysz, dokad dotrzesz i jak zakonczy
sie ta podréz. Z pieciu mozliwych zakonczen tylko jedno
prowadzi do zwyciestwa. Wybieraj madrze.”

[Przewrdéé strone >]



/

Stonce bywa bezlitosne.
Jednak nie tak bezlitosne, jak kolejna strzata,
ktora rozcieta wtasnie powietrze obok
twojego ucha.
Pedzisz przez stepy. Diabet jeden wie jak
dtugo. Bez wody, odpoczynku, ale z dwodjka gonigcych cie
jezdZzcoéw za plecami. Kazda kolejna strzata wyrzucana zich
tukéw stuzy za moralng porade - oszukiwanie w kartach
nie poptaca. Zwtaszcza jak sie trafi na uczciwych. Ci jakos
bardziej biorg to do siebie. Ale ty nigdy nie bytes dobry
w stuchaniu rad...
Swist kolejnego grotu sprowadza cie na ziemie. Slina
gestnieje w grdyce jak skata. Dtugo juz tak nie pociggniesz.
Pytanie brzmi, kto padnie pierwszy - ty od strzaty czy kon
ze zmeczenia?
Aura czerwonego blasku przecina horyzont. Kon rzy
z przerazenia, gdy probujesz nie straci¢ nad nim kontroli.
Styszysz, ze jezdzcy sg coraz blizej. Otwierajg sie przed tobg
v dwa portale, wznoszac przy tym potezne kurzawy piachu.
Wiesz, ze musisz zaryzykowac. Cokolwiek czeka po drugiej
stronie, jest lepsze niz pewna $mier¢.
Ktory portal wybierasz?

NIEDOBRY, ZtY I BRZYDKI

[W lewo, koniu!] strona >18

[Na prawo, chyzo!] strona >12
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PLASZCZ, SZPADA I KURCZAKI

Byta stodka jak powiew paryskiego wiatru
wiosna, gdy kwiaty przykrywajg smréd
ulic i przez chwile cztowiek jest w stanie
sie tudzi¢, ze kocha to miasto. A potem
przychodzi lato i wszystko $mierdzi gownem.
| dlatego wtasnie nie zostates$ poetg, chéri, tylko muszkie-
terem, myslisz, zwisajac zatosnie z kamiennego gzymsu.
Trzymasz sie jedna dtonig i cho¢ jest to ta lepsza reka,
od rapiera i rozktadania peleryny na katuzach dla dam,
to czujesz, ze dtugo juz tak nie powisisz.

Sam upadek na szczesliwie podstawiony woz z sianem
cie nie przeraza. Przeraza cie grupa straznikow, ktorzy
na wezwanie ojca owej stodkiej niewiasty ruszyli za toba
przez dachy, ulice i miejskie zakamarki.

Masz jednak swoje sztuczki, ktére powinny pomaoc ci uciec.
Wiesz o starozytnych portalach rozsianych po Paryzu. Gdybys$
tak do jednego wpadt... problem rozwigzatby sie sam.
Twoj sokoli wzrok wykazuje dwa tropy - jeden mieni sie w wo-
zie z sianem, ktory dziwnie pobtyskuje, drugi zas dobiega
do twych oczu cieptym $wiattem z pobliskiego kurnika.
Co robisz?

[Biegiem do kur!] strona >25

[Skok wiary w siano] strona >26

WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

THE END

ZDUMIEWAJACA GRA FTW

Walczyliscie do konca. Honorowo, bo-
hatersko... i bez szans na przetrwanie.
Maszyny pokonaty ludzi. Miasto ptonie,
cyborgi wygraty. Wkrotce wszystko, co
organiczne, obroci sie w proch, ale ty juz
tego nie zobaczysz. Twoja przygoda dobiegta konca.

LRAME QVER™

Wré¢ do poczatku i zagraj jeszcze raz.



THE END

Przezytes pustynne wiry, spotkania z ra-
dioaktywnymi robalami wielkosci jurnych
niedzwiedzi. Przetrwate$ zywienie sie hodo-
wanymi w ciemnosciach bunkra grzybami,
niedobory wody, strach przed bandytami,
a nawet wybuch atomowy.
Nie przetrwates jednak spotkania z cztowiekiem pierwotnym.
Jeden zwinny cios maczugi wystarczyt, by wytracic ci z reki
bron. Kolejny wgniétt cie w jaskiniowg podtoge. Trzeciego
juz nie pamietasz. Wiesz jednak, ze twoja czaszka bedzie
wspaniatg ozdobg strzezonego przez cztowieka pierwotnego
ottarza. Twoja przygoda dobiegta konca.

<RAME OVER ™

Wréé do poczatku i zagraj jeszcze raz.

H WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

KROTKIE RACZKI I LASERY

Widziate$ w swoim zyciu podroznika juz
wiele, ale formacji rycerskiej wyposazonej
w laserowe giwery jeszcze nie widziates.
Do teraz. Jakby tego byto mato, zakuci
w metalowe zbroje wojacy uzywajg di-
nozaurdéw jako wierzchowcow. Wielki jak ston Tyranozaur
gapi sie wtasnie w twoje oczy z taka intensywnoscia, jakby
chciat wzrokiem pozre¢ twojg dusze, a pozniej na deser
skonsumowac nézke albo dwie. Przetykasz éline. Urocze
spotkanie z gadem przerywa dowddca rycerzy. Z zamachem
wrecza ci bron i hetm.

.Do boju, zotnierzu!”

Rycerze ruszajg, popychajac cie do przodu. Bojowe okrzyki,
skrzeczenie dinozaurow i gtosne stapanie po wgniatanej
przez tony masy ziemi tworzg niespodziewang kakofonie.
Musisz sie z tego wymiksowac, nim dojdzie do potyczki.
Patrzac na twoich nowych przyjaciot, myslisz, ze wrég moze
rownie dobrze pojawic¢ sie na mamutach...

Goraczkowo rozgladasz sie za portalami.

Widzisz dwie mozliwosci. Mozesz sprobowacé wskoczy¢
do pobliskiej studni, ale ze zbroja jest to ryzykowny ruch.
Mozesz tez dac sie pozre¢ dinozaurowi. Kiedys$ znalaztes
portal w brzuchu wieloryba. Kto wie, moze uda sie i teraz...

[Hop do studni] strona >19

[Niech zje mnie dinozaur] strona >13
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Ta planeta byta inna niz wszystkie, ktore Co robisz?
do tej pory odwiedzite$. Para oddechu
odbija sie na wewnetrznej stronie szybki
kasku, gdy probujesz wyciggnac stope
z kleistej mazi.
Od godziny przedzierasz sie przez toksyczng dzungle.
Powietrze jest zotte i geste. Nie jestes pewny, czy to zmeczenie,
czy roéliny w istocie wijg sie po niepewnym podtozu jak
podstepne weze.
Zaczyna w tobie narasta¢ poczucie, ze cos jest nie tak.
Nawotujesz reszte sktadu. Radio grzmi niepokojgcym
brakiem odpowiedzi. Jest tylko staty, nieznosny szum.
Idziesz dalej. Moze pozostali dotarli juz do celu. Moze co$
zagtusza fale radiowe. Moze... Moze.
Masz wrazenie, ze btadzisz. Mogtbys przyrzec, ze mijates
juz to drzewo, chociaz wydaje ci sie, ze wczesniej byto
po drugiej stronie sciezki. Czujesz, ze rosliny uktadaja sie tak,
jakby gdzies cie prowadzity... ale to przeciez niemozliwe.
Docierasz do serca lasu. Ciggty szum radia i brak ludzkich
$ladéw utwierdzajg cie w przekonaniu, ze zostates sam.
Powodzenie misji zalezy od ciebie.
W centrum oleistej polany widzisz olbrzymich rozmiaréw
pulsujacy kwiat. Purpurowe zyty tariczg na powierzchni rosliny,
wzbijajgc w powietrze z6tty pyt. To ona. Matka. Twoj cel.
Czujesz, jak nogi niosg cie w jej kierunku, wbrew twojej
woli. Stodka won halucynaciji zaczyna otulaé cie do snu.
Kwiatowa paszcza otwiera sig, a twoim oczom ukazuje
sie zestaw ktdw i wirujgcy jezor. Geba Matki zaskakujgco
przypomina portal... ale to moga byé halucynacije. Sciskasz
w dtoni granat plazmowy.
Przybytes tu, by zniszczy¢ Matke. Jednak na szali jest twoje
zycie. Musisz szybko podjac¢ decyzje.

1“ WYBIERZ SWOJA PRZYGODE 11

[Wskocz do paszczy] strona >28

[Wrzué granat do paszczy] strona >15
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I BECZULKA RUMU

HEJ HO,

1E WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

Ladujesz w oku cyklonu. Wielka macka
krakena zrzuca z poktadu wymiotujgcego
przez burte pirata. Maszt statku tamie sie jak
wykataczka. Chaos. Panika. Krzyk. Wycie
armatnich kul, ktére nie robig na bestii
zadnego wrazenia. Przerazone niedobitki, ktore do niedawna
stanowity zatoge siejgcg zamet i postrach wsrod siedmiu
morz, prébuja ratowac swoje zycia. Niektérzy machaja
szablami, inni w panice wyskakujg do wzburzonego morza,
a ci, ktérzy postradali resztke zmystow, prébuja jeszcze
napychac kieszenie tupami. Koniec jest bliski. Musisz
dziatag, jesli chcesz przetrwac.

Zauwazasz btysk wybijajacy sie spod powierzchni wody.
Portal! Mozesz sprobowac szczescia, zeskoczy¢ z deski
i zanurkowadé. Czy starczy ci sit i powietrza, by dotrze¢
do portalu...?

Mozesz tez ztapac za ster i sprobowac¢ pokonac bestie,
jak na prawdziwego pirata przystato.

Wybdr nalezy do ciebie.

[Walczmy. Arrr!] strona >22

[Spacer po desce i skok do morza] strona >6

RZEZ MASZYN

ZDUMIEWAJACA GRA FTW

Twoi przodkowie nie stuchali ostrzezen.
Teraz ty musisz ponie$¢ konsekwencje
ich wyborow.

Wiekszos$¢ twoich braci padta pierwszego
dnia oblezenia. Ci, ktorzy przetrwali, sg
gtodni, zmeczeni, ranni i pozbawieni nadziei. Twéj wrog nie
ma tych problemow. Jego oddziaty nie odczuwajg gtodu,
zmeczenia, nie krwawig, nie czuja. Sg maszynami, a ich
jedynym celem jest eliminacja kazdej istoty organicznej,
ktorg namierza.

Wywiad, a wtasciwie to, co z niego zostato, czyli jeden
gosc¢ o imieniu Jerry, przez radio donosi, ze maszyny
zblizajg sie do centrum dowodzenia. Jestescie gotowi
do ostatecznego starcia - na tyle, na ile mozecie by¢ gotowi
na pewng $mierc.

Niektorzy szukajg ukojenia w ramionach towarzyszy. Inni
nucg piosenki minionych dekad. Pozostali Sciskajg posepnie
bron, czekajgc na nieuniknione. Ty masz wyrzuty sumienia.
Masz transmitor danych, ktory jest w stanie otworzyc¢
portal. Przejscie do innego $wiata. Ratunek. Problem
w tym, Ze energii w baterii starczy na przejscie jednej osoby.
Styszysz wygtuszone strzaty. Radio cichnie. Zostaje tylko
szum. Zegnaij, Jerry. Zblizajg sie. Musisz podja¢ decyzje.
Mozesz uciec, zostawiajgc swoich braci na pewng smierc,
albo zostac i walczy¢ do konca.

[Ratuj sie] strona >28

[Walcz do konca] strona >7



SAMURAJ

b

Inari prébowata cie ratowac. Nie ustuchates

jej wezwania. Jak tylko zamknate$ oczy,

by na nowo odda¢ sie rozkoszy goracej

wody, ustyszates szelest trawy. Inny niz

wtedy, gdy pojawit sie lis. Ciezszy. Wrogi.
Banda rabusiéw dopadta cie, nim mogtes dosiegna¢ broni.
Szamotanina byta krétka. Bolesnie rozczarowujace i nieho-
norowe zakonczenie wyjatkowo szlachetnego zyciorysu.
Skonczytes bez ostrza w brzuchu, nagi, z gtowa zatopiona
w gorgcej wodzie.

<RAME OVER ™

Wréé do poczatku i zagraj jeszcze raz.

WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

SERCE MATKI

ZDUMIEWAJACA GRA FTW

Kiedys granaty miaty zawleczki. Teraz maja
przyciski. Trzesaca sie dtonig weiskasz guzik
i ciskasz granat w paszcze Matki. Probujesz
resztka sity woli powstrzymac zniewolone
ciato przed parciem w kierunku potwornej
rosliny. Styszysz w gtowie jej wezwanie niczym syreni $piew
ciagnacy zeglarza ku zgubie.

Olbrzymi jezor Matki odbija granat. Bron odlatuje. Eksplozja
plazmy rozlewa sie po pnaczach, zotty pyt tariczy w powietrzu
niczym burza piaskowa.

Jezor Matki wystrzeliwuje w twoim kierunku i oplata twoje
ciato. Nim robisz ruch, jezor potwora wcigga cie do $rodka
kwiatu. Pulsujgca dysza zamyka sie, wciggajac cie do gtebin
trzewi bestii. Lecisz bezwtadnie w strone wielkiego swiatta,
ktore z bliska okazuje sie portalem. Wpadasz do niego
oblepiony $luzem, pytem i sokami trawiennymi, ktore
powoli zaczety przedzierac sie przez twoj kombinezon.Ku
kolejnej przygodzie!

[Przejdz na strone >13]
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Wybrates... niefortunnie.

Klata bestii okazuje sie rownie skalista jak
jego pikselowe muskuty. Kula pozostawia
na niej jedynie slad drobnego musniecia,
po czym okrutnie odbija sie i trafia... prosto
w twoje czoto. Tracisz resztke HP. Zawiedzione dzwieki
bitow nie pozostawiajg ztudzen:

{RAME OVER ™

Wréé do poczatku i zagraj jeszcze raz.

FINAL BOSS

1E WYBIERZ SWOJA PRZYGODE 1?



JASKINIA
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Wilk. Kojot. W najgorszym przypadku...
napakowany radem niedzwiedz.
Zaciskasz palce na broni. Przez chwile gtowa
niesie cie w kierunku fantazji o pieczone;j
na ogniu kojociej ndzce.

Dzwiek ttuczonego szkta prostuje twoj kregostup. Celujesz
w jadro ciemnosci, ktora kroluje w jaskini. Przetykasz sline.
To tylko kropla wody, jedna z wielu rytmicznie rozbijajgcych
sie na skalnej posadzce.

Pomruki bestii nasilajg sie z kazdym krokiem. W koncu
ciemnosc¢ zaczyna ustepowac tunie cieptego Swiatta. Widzisz
palenisko... i cztowieka.

Pochylony nad ogniem mezczyzna skamla jak umeczone
zwierze. Dzwieki twoich krokdw docierajg do uszu gospodarza.
Odwraca sie do ciebie w panice. Jest zylasty i prawie nagi.
Ma brudng brode, dzikie oczy i gotowa do bitki maczuge.
Za mezczyzng dostrzegasz oftarz. Rozstawione wokot wielkiej
czaszki zwierzecia ogniki, btyskotki, konstrukcje z patykéw
i kamieni. W paszczy martwej bestii tanczy swiatto.
Mezczyzna wstaje, wypina piers, warczy niczym strozu-
jacy pies. Probujesz go uspokoic¢. Nic to nie daje. Krazysz
Z bronig w dtoni, zwrocony plecami do $ciany, oko w oko
ze wsciektym jaskiniowcem.

Gdy zblizasz sie do oftarza, zauwazasz, ze dobiegajgce
z czaszki $wiatto przypomina portal.

Nie masz wiele czasu na decyzje. Mozesz otworzy¢ paszcze...
albo otworzy¢ ogien. Maczuga jaskiniowca wisi w powietrzu.
Co robisz?

[Otwérz czaszke] strona >23

[Walcz z jaskiniowcem] strona >8

WYBIERZ SWOJA PRZYGODE

LOWCY POTWOROW

ZDUMIEWAJACA GRA FTW

Los towcdw potwordw to ciezki kawatek
chleba. Btoto, flaki, krew, niewdziecznicy,
nieregulowany czas pracy, kiepskie stawki
i dtuznicy, ktérych ostrzem trzeba zmuszac
do ptacenia w terminie...

Miates jednak nie mysle¢ o robocie po godzinach. Bierzesz
gteboki wdech. Czujesz zapach dochodzgcej w ptomie-
niach pieczeni. Iskry przyjemnie ogrzewajg zastate stawy.
Patrzysz na siedzgcego obok druha, ktéry leniwie ostrzy
sztylet. Rzadko zdarza ci sie mie¢ towarzystwo. To zlecenie
wymagato jednak dodatkowej pary mieczy. Teraz wspolnie
milczycie, gapigc sie w ogien.

Po positku dopada cie btogostan odptywania. Mozesz wypic
eliksir na dobranoc... albo przedtuzy¢ swoja przygode
i zagra¢ z milczgcym kompanem w karty.

[Wypij eliksir i $nij] strona >28

[Jedna rundka kart nie zaszkodzi..] strona >24
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Czasem cztowiek ma szczescie. Zwtaszcza
gdy trafi do krainy, gdzie wita go wredny
leprechaun siedzacy na garncu ztota. Nie
masz pojecia, co on gada, bo okrutnie
sepleni, ale czu¢, ze nie jest do konca
zadowolony z twojej nagtej wizyty. Nim zdgzysz pomyslec
o czymkolwiek sensownym do powiedzenia, potezne
kopniecie wywraca garniec na ziemie. Ztote monety fruna
w kierunku kolorowej teczy wraz ze wsciektym krasnalem,
ktory ciska w powietrze egzotyczne klagtwy.

Widzisz wielkiego chtopa w kraciastym kilcie. Spod pod-
kreconego rudego wasa dobiega cwaniacki usmieszek.
Zielone oczy wbijajg sie w twoje. Z ciezkim akcentem i bez
cienia zawahania mezczyzna rzuca co$ do ciebie w obcym
jezyku, po czym wskazuje na pusty garniec. Z wnetrza kotta
wybija sie struga przypominajgcego portal swiatta.
Kilciarz tapie cie za chabety jakbys byt piérkiem, po czym
bezpardonowo wrzuca cie do gara. Wpadasz przez portal,
a ostatnie, co widzisz, to teczowy tuk rozposcierajgcy
sie na niebie.

Czasem wybory podejmujg sie same.

PO DRUGIEJ STRONIE TECZY

[Przejdz na strone >30]
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Susem ostatniej nadziei otwierasz paszcze
zebatej bestii. Jak tylko kosciane stawy roz-
szerzajg czaszke do pozy przypominajgcej
ryk, z otworu wystrzeliwuje jasne $wiatto.
Na skalnej scianie maluje sie teraz portal.
Cudem unikasz $miercionosnego uderzenia maczugi

Czasem odwaga poptaca. Twoj brawurowy
manewr wbija trzon statku prosto w oko
biednego krakena. Bestia wyje niczym
obrazone dziecko, po czym potulnie chowa
sie pod maska morskich fal. Nikt nie uwierzy
w te opowiesé. Tym bardziej ze zostates$ na poktadzie sam
- twoja zatoga spoczywa dzielnie na dnie morza, karmigc i puszczasz sie biegiem do portalu. Warczenie i przypo-
przyszte pokolenia krakenigtek. Ot, piracki los. minajacy zgnite mieso oddech jaskiniowca huczg w twej
Zwyciestwo ma jednak swojg cene. Zauwazasz, ze bryta gtowie jeszcze dtugo po tym, jak wpadasz do magicznego

zaglowca nabiera coraz wiecej wody. Toniesz. Na $rodku tego, przejscia w kierunku kolejnej przygody.
co zostato z poktadu, otwierajg sie trzy btyszczace portale.
- Wiruja i iskrza. Nie masz pojecia, gdzie cie zaprowadza, [Przejdz na strong >25]
ale wiesz, ze brak decyzji pociggnie cie na dno. Dostownie.
Ktory portal wybierasz?
|'r-

JASKINIA

HEJ HO, I BECZULKA RUMU

[Lewy!]strona >9
[Srodkowy!] strona >24
[Prawy!] strona >27
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Szedtes$ Drogg Wojownika przez cate zycie.
Twoja maska i katana siaty postrach wérod
wrogow. Trzy ciata padaty od pojedyncze-
go uderzenia miecza niczym tanczgce
na wietrze liscie.

Teraz jednak odpoczywasz. Twoj ekwipunek, pieczotowicie
ztozony na skale, oczekuje, gdy ciepte opary wody rozluzniajg
twa zmeczong skore. Rzeskie powietrze smaga twoja twarz,
areszta ciata skgpana jest w gorgcym zrédle. Gory i natura
zestaty ci zastuzony spokdj.

Do czasu.

Otwierasz oczy i przez chmure gorgcej pary zauwazasz lisa.
Kitsune!

Postaniec Inari. Dobry omen. Przewodnik. Przyjaciel...

lub zdradziecki kusiciel.

Starasz sie dostrzec, ile ogondéw wije sie przy zwienczeniu
lisich plecow. Choc¢ opary nie utatwiajg widzenia, jestes
prawie pewien, ze doliczytes sie az siedmiu. To potezna
istota. Trzeba bedzie obejs¢ sie z nig wyjgtkowo roztropnie.
Lis zaczyna sie oddalaé. Co jakis czas zatrzymuje sie jednak
i znaczaco spoglada w twojg strone. Stworzenie chce cie
gdzies zaprowadzic.

Mozesz tez zignorowac los, zamkngc¢ oczy i skupic¢
sie na regeneracji swojego ciata.

[Idz za lisem] strona >26

[Zostah w goracym zrédle] strona >14
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ARCHEOLOG

Ktoz by pomyslat, ze ze wszystkich za-
je¢ na wydziale archeologii najbardziej
zyciodajnymi okazg sie biegi na przeta;.
Biegniesz przez gestwine dzungli w zupetnie
niesportowym obuwiu i towarzystwie.
Za twoimi startymi mokasynami pedza: trzej wyposazeni
w dzidy tubylcy, rozgniewany szaman, przepiekna kobieta
i tygrys, ktorego podejrzewasz o bycie gtodnym.

Ktoz by pomyslat, ze kradziez jednego niewinnego przedmiotu
zdota rozgniewac ich wszystkich. Nie ty!

Pod twojg spocong pachg spoczywa artefakt. Nie masz
pojecia, czyjg gtowe ma on przedstawiac, ale wiesz, ze jest
zrobiony ze ztota. W oczodotach swiecg dwa diamenty
wielkosci dorodnych sliwek.

Na horyzoncie pojawia sie przeswit. Dzungla otwiera
sie na stonce. Dociera do ciebie nie tylko zdwojona dawka
Swiatta, ale i Swiadomos¢, ze nie jest to dla ciebie najlep-
sza informacja...

Przed tobg rozposciera sie bijgcy o skaty wodospad. W wodzie
miga $wiatto. By¢ moze to portal. By¢ moze pewna $mier¢.
Gorgczkowo rozgladasz sie za alternatywa, ktdra nie wymaga
skoku w nieznany nurt.

Po lewej, gdzies w nicosci chmur, wije sie watpliwej
konstrukcji most zbudowany z lin i chybotliwych patykow.
Po drugiej stronie jawi sie jak zbawienie jaskrawy portal.
Tygrys zaraz cie dopadnie.

Musisz wybrac!

[Skocz do wody] strona >19

[Biegnij przez most] strona >27
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CYRK

Cyrkowsa arene rozdziera strzat bicza.
Lew ryczy, akrobaci lewituja nad krzycza-
cym ttumem, a Maestro z zadowoleniem
szczerzy do ciebie ztote zeby.

Ty, moj przyjacielu, jestes tylko pajacem.
Tak, dobrze styszates.

Tak wtasnie, dzien w dzien, z okrutnie nieszczerym usmiechem
na twarzy wita cie Maestro.

Nie zastuzytes na awans na pozycje klauna, mdj drogi.
Musisz wykazac sie w pajacowaniu, zdoby¢ doswiadczenie
btazna, a wtedy porozmawiamy o przyznaniu ci czerwonego
noska. Tak mowi.

Patrzysz wiec na ztote zebiska Maestra z nieukrywang nawet
przez grubg warstwe biatego pudru odraza. Wiesz, ze diuzej
w tym cyrku nie zostaniesz. Pod maszyng z popcornem jest
portal, do ktérego wskoczysz tuz po wystepie. Masz jednak
jeszcze jeden numer popisowy. Chcesz sie zemscic. Teraz.
Obok ciebie stoi armata, gotowa, by wyrzuci¢ w powietrze
twojego kolezke, cztowieka-kule, ktory to wiasnie stroi
sie w wyposazony w skrzydetka hetm.

Widzisz tez, ze tancuch, ktéry trzyma lwa, jest dos¢ luzny.
Twoja zemsta moze by¢ stodka jak wata cukrowa.
Wybierz madrze, co zrobisz, nim wskoczysz do portalu.

[Skieruj armate na Maestra. Bum!] strona >10

[Spusé lwa z lancucha. Smacznego!] strona >28
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OKAZJA ZYCIA

ZDUMIEWAJACA GRA

Pastele. To jedyne, o czym jestes$ w stanie
mysleé, kiedy patrzysz na sterylne blaty
wykonane z potyskujgcego plastiku. W twoja
strone krzyczg starannie wyeksponowane
produkty - srebrzyste miksery, geome-
tryczne obrusy, agresywne lakiery do paznokci i sztuka.
Oczywiscie nowoczesna, jak wszystko w tym butiku innowacji.
W koncu mamy rok 1951, a gdzie szukac¢ stolicy postepu,
jesli nie w Teksasie.

Podchodzi do ciebie ulizany jak skapana w oleju wrona
sprzedawca. Pudrowana cera, prazki na marynarce i wsciekle
z6tta przypinka o usmiechu szerszym niz sztuczny grymas
jej wtasciciela.

Sprzedawca zaczyna prezentowac ci dwa skryte pod kotarami
produkty-niespodzianki. Gdy $cigga pierwsza kotare, twoim
oczom ukazuje sie przypominajgcy bordowe stonce portal.
Jurbo-Brama 2001 zabierze cie w podréz do przysztosci
petnej marzen. Nie wiem do konca czyich, ale marzen!”
Sprzedawca teatralnie zbliza sie do drugiej propozycji
i Scigga z niej kotare. Widzisz wsciekle zielony portal.
.Lucky-Gate to pewnosé, ze ci sie poszczesci. Nie za darmo,
nie bez boluy, ale... jednak!”

Wystuchates prawdopodobnie najgorszego pitchu sprzeda-
Zowego swojego zycia i nie pozostaje ci juz nic poza decyzja.

[Turbo-Brama 2001!] strona >13
[Lucky-Gate to jest to] strona >21



Zblizasz sie do konca swej przygody.
Na twojej drodze stoi juz tylko jeden prze-
ciwnik. Mityczny. Niepokonany.
Niektorzy nazywajg go Wtadcg Lochow.
Inni bojg sie wymawiac jego imie.

A ci, ktorzy lubig nazywac sprawy po imieniu, mowig na niego:
FINAL BOSS. Pikselowa potega przerzuca kwadraty swych
ramion, prezgc muskuty. Bestia ciska w ciebie kwadrato-
wymi gtazami. Unik za unikiem, strzat za strzatem, kontra
za kontrg, jeste$ coraz blizej pokonania istoty. Skromna
bitowo muzyka narasta.

W magazynku twej broni zostat jeden nabdj - akurat,
by wykonczyc¢ potwora i wygrac ostatni pojedynek. Musisz
jednak trafic.

W co celujesz?

FINAL BOSS

[W oko!] strona >30

[W serce!] strona >16
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ERATULACJE!

Udalo Ci sie ukonczyé zdumiewajaca gre FTW!

Przed tobg ostatnia decyzja:
[Zacznij od poczatku]
by pozna¢ pozostate zakonczenia
lub
[Przewréé stronel]
by pozna¢ autorow FTW
i stworzy¢ wtasng przygode.
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Asia Komorowska & Adam Retmaniak
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Asia Komorowska
[Opracowanie graficznel]
Mikolaj Hatabuda
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Arkadiusz "Kirkor" Klimek
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Iwona Sobczak
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Chris Moore
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[Copyright]
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DDB Warszawa

DDB FTW

Szymon Gutkowski
Pawel Kastory

Zuza Duchniewska
Gosia Majcher
Marcin Szmidt
Patrycja Dewor
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Paulina Tyczkowska
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Chcesz napisac¢ z nami wiecej zdumiewajgcych historii?
Szukasz rozwigzan kreatywnych dla swojej marki lub gry?

Odezwij sie do nas!

DDBFTW.PL



https://ddbftw.pl
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