Opis przedmiotu.
Maciej Grzebien
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Udzwig: 3.2

Geneza przedmiotu.

Od niepamietnych czaséw byty niebios,
ktoérych istnienie wykracza poza ramy pojecia
ludzkiego umystu, kroczgac wsrod ludzi,
ingerujgc w losy swiata. Nigdy osobiscie,
zawsze z wykorzystaniem ludzi o umystach
wattych i podatnych na moralne zgnicie.
Takg persong byt Indar, ekstrawertyczny szermierz, z przerostem ambicji.

Zaslepiony arogancjg i préznoscig wyzwat na pojedynek wlasnego mistrza, specjalizujgcego
sie w mistycznej szermierce. Chcac wykorzysta¢ Indara jako przestroge, uzyt jego emociji,
ktére wymagane byty przez wszechrzecz poza ciatem i duchem i obrécit je przeciw niemu.
Zaklat jego gniew w prostg ozdobng tarcze i uwiezit w niej jego dusze. Po dzi$ dzien, mgz
ktory dzierzy tarcze, odchodzi od zmystéw, a wole jego przepetnia gniew i gorycz, czynigc go
nie podatnym na wszelkie ciosy.

Dialog: Inspirowane “lliadg| Homera.
Maciej Grzebien

Scena gry: Krél Priam siedzi w patacowych ogrodach spoglgdajgc na Achajow wylewajgcych
sie przez gtbwng brame miasta. Do ogrodow wbiega Mistos, dowddca strazy przybocznej i
zaufany przyjaciel kréla.

Mistos:

-Jeszcze jest czas wasza krolewska mosé

Priam:

- Czas? Rzeknij mi, nauarchu, czas na co?

Mistos:

Parys wyprowadza arystokracje z miasta! Btagam Cig, nie zostawaj tu na pewng smier¢!

Krdl wstaje i obraca sie do rozméwcy

Priam:

Moj drogi, ktéraz to Smier¢ nie jest pewna?. Moge udac sie z synem oraz dworem, na
wybrzeze i dalej w kierunku Fokaji. Moge osigs¢ wsrdd moich przyjaciot i doczeka¢ mojego
czasu w spokoju, otoczony najblizszymi. Gdybym tylko miat wybbdr.

Mistos: Przeciez wcigz mozesz pod......

Priam:



Bogowie zdecydowali Mistosie. Nic juz nie zalezy ode mnie. Mojry utkaty mgj los. Moge
zostaé. Moge uciec. To nic wiecej jak iluzja wyboru podjetego za mnie. Mozemy sie tudzié, iz
decyzja o naszym przeznaczeniu spoczywa w naszych rekach...

Mistos: Taka jest prawda, wyszukane stowa tego nie zmienig.

Priam: .. jesteSmy Slepymi arogantami, wierzgc, ze dzierzymy nici losu. Juz rozumiesz, méj
drogi? Bogowie poznali méj los, los Troi. Kim jestem aby sprébowac¢ zmieni¢ nieuniknione?
Czy medrcem prébujgcym przerwaé cykl, czy gtupig rybg, naiwnie wierzgc, ze pisane mi jest
cos wiecej niz prosty krag zycia?

Mistos:

Moj krél méwi zagadkami o prostych sprawach. Nie wiem czy dane jest mi pisane tu umrzec,
czy zobaczy¢ jeszcze syndw, zabrac ich na todzie i pozeglowac ku stupom Heraklesa. Wiem
natomiast, ze decyzja, 0 mojej przysztosci nalezy do mnie, nawet jesli mojry, miatyby mnie
wyklgé. Dlatego zwracam sie do ciebie, nie jak do kréla ale do najdrozszego przyjaciela.
Rusz z synem i opus¢ miasto. Troja ptonie.

Priam: Troja to Ja

Mistos: Troi juz nie ma! Nim Hejlos pozwoli nam dostrzec pierwsze promienie, otoczg nas
zgliszcza. Hades powita w tartarze zaréwno naszych synow i corki jak i przekletych
Danajow, ktérzy los taki na nas zrzucili.

Priam: Rzektem. Troja to ja. Zytem z tym miastem. Z tym miastem umre. Pogodzitem sie z
przeznaczeniem. Los ten pisany jest jednak mi, Ty Mistosie, masz inne zadanie.

Mistos: Krol moj z wiekiem stat sie nieustepliwy bardziej nizeli sam Apollo uganiajgcy sie za
muzami.

Krol obrocit sie od przyjaciela i podszedt do rzezby kobiety, ktorej dolna czesSc ciata
przedstawiona byta w postaci wezowego ogona. Dtonig delikatnie sungt wzdtuz ciata, az
koniuszki poczuty ostra zaokrgglenie kornica ogona. Poczgt zdejmowac co$ z reki.

Priam: IdZ do moich komnat. Znajdziesz tam podobng rzezbe, lecz nieco mniejszg. Jej
wezowy ogon zakonczony jest niewielkim rubinem. Wydtub go, a otworzy Ci to przejscie do
nizszych komnat, ktérymi trafisz bezposrednio na wybrzeze, nieopodal $wigtyni Hery. Skieruj
sie na potudnie i odnajdz mojego syna. Przekazesz mu ten pierscien

Mistos: Pierscien moj Panie? Czymze on jest?

Potozyt sygnet na dfoniach nauarcha i przykryt je swoimi.

Priam: Nadziejg przyjacielu. Nadzieja.

SCENA: INTRO, PRZEBUDZENIE W RUINACH.
Justyna Motyka, Nicol Nguyen, Leona Trzeciak, Maciej Grzebien

Ujecie z lotu ptaka, pokazujgce najpierw piaszczysty krajobraz z widocznymi ruinami, stonce
ewidentnie bije z petng mocg. Widac, ze wieje wiatr przez tumany kurzu wzbijajgce sie w
powietrze. Kamera powoli zbliza sie do ziemi, wchodzac do ruin, zblizajgc sie konkretnie do
ludzkiego ksztattu w piasku.

Ujecie leci wzdtuz wpdt zakopanego ciata MC, zatrzymujac sie dopiero na jego odstonietej
twarzy.

MC otwiera nagle oczy i raptownie sie podnosi na ramionach, siadajgc, przy okazji wzbijajgc
w powietrze sporg ilos¢ piasku. MC zaczyna sie rozgladadé.



Ujecie z pierwszej osoby, z perspektywy MC. Kamera gwattownie patrzy sie raz w lewo, raz
w prawo, trzesgc sie. Bohater kilka razy mruga, przy okazji poprawiajgc ostro$¢ obrazu.

Powrot do kamery trzecioosobowej. MC gteboko oddycha, z lekkg panikg na twarzy. Pare
momentow spedza na prébie uspokojenia sie.

MC
(cicho)
Cholera jasna... Ale mnie wywiato...

Stychaé nagle dziwny, piszczgcy dzwiek, dobiegajacy zza plecow MC. Bohater obraca sie,
by sprawdzi¢ co sie dzieje.
Kamera przenosi sie powoli na jaki$ niezidentyfikowany przedmiot w piasku.

Ujecie z prawego profilu - MC wzdycha i wstaje ociezale, otrzepujac sie z piasku. Kamera
powoli obraca sig, ukazujgc plecy MC, by przeniesé gracza z cinematica do gry. Na Ul
dostajemy zadanie, by podnies¢ przedmiot w piasku.

MC
No, zobaczmy... Tylko mam nadzieje, ze nic sie tam na mnie nie czai.

Po podejsciu, wtgcza sie kolejny cinematic.

MC kleczy, by wygrzebac to, co jest w piasku. Bohater odkrywa jednak dziwnie swiecgce na
delikatny turkus kosci, ktére jeszcze mocniej zaczety swieci¢, jak tylko zblizyt do nich reke.
Odrzuca go to, ewidentnie sie nimi brzydzi, ale ciekawos¢ zwycieza i delikatnie, palcami
dotyka kosci, ktére nagle wybuchajg $wiattem, o$lepiajgc go i gracza, caty ekran robi sie
biaty.

Po kilku sekundach, ekran wraca do normy, widzimy MC, kt6ry opuszcza sprzed oczu ramie,
ktérymi widocznie zastonit oczy. Kamera obraca sie, pokazujgc to, co jest przed nim.

Ujecie rozpoczyna sie zblizeniem na jedng z kosci, muzyka zaczyna grac, kiedy do tej pory
istniata tylko cisza - z kazdym momentem buduje sie napiecie. Kamera zaczyna sie
stopniowo oddala¢, ukazujac, ze jest teraz potaczona z resztg znalezionych przez MC koéci,
az w koncu kamera pokazuje catego, stojgcego, chociaz trzesgcego sie szkieleta.

Ujecie przenosi sie na prawy profil MC, pokazujgc jak stoi przed szkieletem, ewidentnie
ostupiaty.
Szkielet nagle bierze krok w jego strone, na co MC krzyczy z zaskoczenia i zamykajac oczy,
wyrzuca rece przed siebie, jakby chciat odepchnag¢ szkieleta. Powoduje to dziwny puls
turkusowej energii, co rozwala szkieleta z powrotem na czesci - kosci.

Ujecie wprost na twarz MC, widac jak otwiera powoli oczy. Kamera powoli oddala sie,
ukazujac jego rece, z ktorej powoli znika delikatna turkusowa poswiata. MC patrzy na swoje
rece, kilka razy zginajgc wszystkie palce u rgk. Potem patrzy znowu na kosci, kamera
podazajgc za jego linig wzroku.



Kamera wraca na MC, ktory powoli, z wahaniem podnosi znowu dton, ktdra zaczyna sie
zndéw Swieci¢ na turkusowo.

Kamera pokazuje na chwile znowu kosci, ktére znowu zaczynajg swiecic i lewitowac.
Kamera umieszcza sie za plecami MC, pokazujgc jak manipuluje kosémi, ktory powoli
zaczynajg sie znowu uktadac¢ w szkielet. Tuz zanim moze to sie sta¢, MC styszy dziwny
dzwiek przypominajgcy bieg przez piasek zza plecéw i obraca sie raptownie. Widac, ze
kosci znowu spadajg w piasek.

Kamera caty czas podaza za linig wzroku MC, zza jego plecow. Nie ma tam jednak nic,
oprocz tego, ze piasek troche opada z jednej z wydm.

MC wzdycha gteboko.

MC
Co ja w ogole robie? Musze sie stad najpierw wydostaé, potem moge sprawdzi¢ o co chodzi
z tym... Czyms.

MC spoglada na swojg lewg diton i wzdycha. Obraca sie piecie.
Kamera pokazuje koéci i to, jak rece MC je zbierajg i chowajg do sakwy przy jego pasie.

MC
Moga sie przydac... Chyba. W kohcu nie co chwila mozna natrafi¢ na kosci... Takg mam
przynajmniej nadzieje... A teraz trzeba znalez¢ stad wyjscie.

Kamera oddala sie i umieszcza za plecami MC, przenoszac nas z cinematica do gry. Na Ul
pojawia sie zadanie, by wydostac sie ruin.

Cinematic. MC wbiega do pomieszczenia, gdzie na skale znajduje nieruchome dziecko.
Sprawdza puls, przyktadajgc dwa palce do szyi, po czym delikatnie je potrzgsa za ramie.
Dziecko wydaje z siebie cichy dzwiek chrapania.

MC
Hej, hej! Skad ty sie tu wzigte$?

Dziecko dalej $pi, ale jego nos marszczy sie delikatnie, jakby byto niezadowolone.

MC
Halo! Wstajemy! Wiesz gdzie jestes? Albo gdzie sg twoi rodzice? Hej!

DZIECKO
Ale nie musisz tak krzycze¢... Jeszcze martwych obudzisz...

Dziecko przewraca sie na drugi bok, jeczgc z niezadowolenia spowodowanego nagtym
wybudzeniem.

MC
Co? Hej!



Dziecko znowu zaczyna chrapac, tym razem gtosniej, co wskazuje na to, ze udaje.

MC
Hej! Nie zasypiaj! To nie jest chyba zbyt dobre miejsce na drzemke!

MC zachodzi skate, na ktérej lezy Dziecko od drugiej strony, gdzie moze patrze¢ na jego
twarz. Kamera podaza za linig wzroku bohatera i skupia sie na twarzy Dziecka. Okazuije sie,
ze miato caly czas otwarte jedno oko. Widzgc MC, otwiera drugie i przewraca oczami.

DZIECKO
Martw sie pan o siebie, btagam... Pan idzie dalej, ja sobie tutaj poczekam... Pospie...

MC
Ze co prosze? Mam i$¢ dalej? | zostawi¢ takiego matolata na pastwe losu?

Dziecko zrywa sie na to do pozycji siedzacej, wytykajgc palec w strone MC, jest ewidentnie
obruszone.

DZIECKO
Ej! Tylko nie matolat! | dla panskiej informacji, to sam tu przyszediem! Samiutenki!
MC
Dobra! Tylko-Nie-Matolacie, w takim razie powiedz mi po kiego czorta tutaj tak samiutenko
przyszedtes?!

Ujecie z prawego profilu MC - pokazuje jak MC i Dziecko przez chwile patrzg sie w sobie
oczy, jakby konkurowali o to, kto pierwszy mrugnie. Po paru momentach, Dziecko wzrusza
ramionami, co sprawia, ze widoczny staje sie dziwny naszyjnik, ktéry nosi na szyi. Naszyjnik
ma delikatnie turkusowg poswiate.

DZIECKO
Nudno mi byto.

MC
Nudno ci byto?!

Ujecie pokazuje przéd szamotajgcego sie ze stowami MC. Uspokaja sie jednak na widok
naszyjnika.

MC
Ej, mtody. Skad masz ten naszyjnik?

Kamera obraca sie, pokazujgc znow Dziecko, ktore usmiecha sie niewinnie i przechyla
gtowe w bok.

DZIECKO
A co?

MC



Em... Bo jest. Ciekawy... | nie wyglada na bizuterie noszong przez ma- Osoby w twoim
wieku.

Dziecko delikatnie mruzy oczy. Po chwili jednak znéw wzrusza ramionami i znowu sie
usmiecha, machajgc delikatnie nogami, ktére zwisajg ze skaty od momentu, w ktérym
usiadto.

DZIECKO
Dobra, zachowaj tam te swoje sekrety... Ja tez ci nic nie powiem.

MC
Ale-

DZIECKO
No chyba, ze... Przyniesiesz mi jeszcze taki kolejny. W tych ruinach mozesz jeszcze pare
znalez¢, a mi sie nie chce po nie biegac, wiec... Zawrzyjmy umowe! Ty mi przynosisz rune,
ja ci ttumacze o co biega, spoko?

MC
Rune?

DZIECKO
Przeciez ttumaczytem, ze nic nie powiem dopoki jej nie dostane! Idz pan i to przynies, to
porozmawiamy!

Cinematic dobiega konca. Kamera znowu usytuowuje sie za plecami MC, przenoszac nas
do rozgrywki. Na Ul pojawia sie quest zwigzany z prosbg Dziecka. MC jeszcze wzdycha,
mamroczgc pod nosem.

MC
Co za dziwny dzieciak...

DZIECKO
Ej, styszatem to!

Ruiny skfadajg sie z trzech istotnych segmentéw: zewnetrzna czes¢, gdzie bohater sie
budzi, a pézniej spotyka dziecko, podziemia, do ktdérych schodzimy po rozmowie z
dzieckiem - tam znajdujg sie szkielety, ktére mozna wybudzic¢, aby przetestowa¢ mechaniki
zwigzane z walkg oraz wyjscie z ruin - gdzie znajdujg sie pierwsi przeciwnicy do eliminacji
(szabrownicy).

Kazdy z segmentow ruin jest wyraznie dotkniety przez uptyw czasu - pomieszczenia sg
petne zniszczonych mebli i porozrzucanych ksigzek, dokumentow, itd - generalnie miejsce
wyglgda jakby ewidentnie kto$ je najpierw zdemolowat, najprawdopodobniej w celu
odnalezienia czegos istotnego, a potem to tak juz zostawit. W pomieszczeniach panuje
potmrok, a jedynym zrodtem Swiatta sg wpadajgce promienie stoca przez rozbite szyby.



Przejscia miedzy pomieszczeniami to: schody do podziemi i zardzewiate drzwi wyjSciowe z
piwnicy (po ich przekroczeniu konczymy samouczek).

Znajdujgc sie blisko wyjscia natrafiamy na szabrownikéw, ktérzy odpowiadajg za jeszcze
wiekszy chaos w ruinach, gdyz je przeszukujg aby znalez¢ drogocenne przedmioty. Uwazajg
bohatera za konkurencje, ktéra chce im zabrac tupy, wiec rzucajg sie do ataku.

Gra przeskakuje do ekranu walki - sg tam prezentowane podstawowe ruchy wraz z
wyjasnieniem jakie majg dziatanie i w jakich sytuacjach mozna z nich korzysta¢. Po
zakonczonej walce pojawia sie cinematic.

Kamera ukazuje koncowke walki. Wida¢ MC ktory zadaje ostateczny cios przeciwnikom - ci
padajg na ziemie. Bohater jest odwrdcony przez chwile plecami do kamery, mocuje z
powrotem bron na plecach i odwraca sie do lezgcych na ziemi przeciwnikow. Mozna

zauwazyc¢, ze zaczynajg sie oni zamienia¢ w proch - najwidoczniej nie byli ludzmi.

SZABROWNIK
(mamrocze zachrypnietym gftosem)
Ty... Nie... Jestes... Swiadom... Co... Cie... Czeka...

Bohater patrzy na niego zdezorientowany.

SZABROWNIK
Runy... Klgtwa...

Nie dokancza on swych stéw, gdyz po tym catkowicie sie przemienia w proch.
Po chwili na miejscu przeciwnika pojawia sie ztoty amulet z wygrawerowanym wezem -
bohater go podnosi i przejezdza palcem po wezu.

Cinematic sie konczy. Powré6t do normalnego ekranu gry, gdzie wyskakuje komunikat o
nowym elemencie w wyposazeniu - amulet. Dodatkowo po drugim przeciwniku pozostat
klucz do drzwi wyjsciowych, ktory nalezy podnie$¢ aby wyj$¢ z pomieszczenia i ukonczyé
samouczek.

Bohater wychodzi z pomieszczenia, gdzie czeka na niego dziecko, ktére od razu zwraca
uwage na amulet

Dziecko
Miaty by¢ runy ale to tez sie nada
dziecko wycigga reke po artefakt

MC
“Podaje dziecku amulet”
MC
A teraz méw, czym jest ten naszyjnik.

Dziecko powloli zdejmuje bizuterie i podaje jg bohaterowi.
Dziecko



Powdd by Ci zaufaé. Tyle musisz wiedzie¢. Gdy bedziesz szukat informacji o szabrownikach
i amuletach lepiej zeby$ miat go w widocznym miejscu.

MC zatozyt naszyjnik, a przez jego ciato i umyst przeszyt bdl, jak gdyby oberwat obuchem w
potylice. Podniost gtowe ale dzieciaka juz tu nie byto, a jego wzrok ulegt wyostrzeniu.



