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25 grudnia 1998

Wita)! Nie dostalem jeszeze od Cie-
bie odpowiedzi na md) ostatni list.
Mimo to pisz¢ nie zwlekajac, bo w
migdzyczasie wydarzylo sig cos waz-
nego. Cos dziwnego. Nie wiem od
czego zaczac, zebys nie pomyslal, ze
zupelnie juz oszalalem. Pamictasz na-
sze rozmowy o snach? O tych daiw-
nych, rzadkich snach, innych od co-
dzienne), swobodnej gry nieswiado-
mosci? Kilka lat minelo od ostatnie-
go tego typu doznania. Az do teraz.
W nocy z dwudziestego na dwudzie-
stego pierwszego grudnia miadem sen przewyzszajacy swamoeq
1 dziwnoscig wszystkie inne. Bylem w lesie. Pamietasz te wiel-
kie bory w Brudmicach. w ktore zapuszczalismy sig jako dzieci
n1 wakacjach? To byl chyba ten sam las: wielkie pnie picly si¢
tak wysoko, ze ich korony gingly w ciemnosciach gdzies w go-
rze. Mgta zalegala jary, klgbita sic pod nogami, oplatala po-
skrecane korzenie drzew, wyslajace z grubej warstwy igliwia.
Mech porastal dostownie wszystko. Szedlem oddalajac sie co-
raz bardziej ode wsi, zapuszczatem sie w glebiny lasu tak odle-
gle, ze nie sposob bylo juz chyba stamtad powrocic. Jako dzie-
c1 migdy mic odwazylismy si¢ zapuszezac cho¢by w ulamku tak
daleko. Nie wiem jak dlugo wedrowalem, moze kilka dni. Mi-
Jalem coraz starsze, coraz wigksze 1 grozmiejsze drzewa. Kazde
z mich zdawalo sig fortecy strzegacy posrod mroku | mgly ja-
kiejs straszne] tajemnicy. Cos mnie wzywalo, przyciagalo jak
hipnotyzujaca. pickna muzyka Kiedys opowiem Ci bardziej
szezepotowo wszystkie przygody, jakie przezviem w drodze do
screa lasu, wszystkie widoki, ktore na zawsze wyryly swo) ob-
raz w moje¢j duszy. Wiedz tylko, ze w koncu dotarlem tam, do
prastarego matecznika, gestwiny olbrzymich spekanych kolumn,
chwiejacych si¢ majestatycznie na ohydnych mokradtach. To
stad dobywal si¢ magnetyczny glos, przebywszy wiele mil po-
przez lasy. docieral az do wsi mojej babei. Na skraju niewiel-
kiej polany, posrodku bagien, stala chata spleciona z trzciny i
kilku przegnitych belek i galgzi. Glos 7 bagien wzmogl sie, jak-
by cos probowalo z wielkim wysilkiem wydostaé si¢ na po-
wierzchni¢. Wszedlem do srodka. Opricz pokracznego stolika
1 wiszacych polek, zapelnionych malenkimi stoiczkami, pecz-
kami wysuszonych z16l i pozotktymi kartkami z jakimis zapi-
skami, stal tam stary kufer. Otwarlem go. Wewnatrz, na stercie
skorzanych ubran, lezala ksigga. Wzialem ja do rgki, grube tlo-
czone okladki wykonane byly recznie z mocnej skory. Na grzbie-
cie wyryty byl napis, by¢ moze tytul: .. de profundis™. Odchyli-
lem cigzky okladke. W pierwszej chwili pomyslalem, z¢ 1o czyj$
pamigtnik. Jednak, gdy zaczalem przewracac grube kartki za-
pelnione recznym pismem, zobaczylem wiele tabelek, przedziw-
nych wzorow 1 symboli. To byla gra. Kios. mieszkajacy w tgj
chacie w samym srodku lasow i bagien na wschodnich kran-
cach Polski, tworzy! tu cos niezrozumialego. Pustelnik, odciety
od swiata, nawet od prymitywnego Zycia odlegle) o mile naj-
blizszej wsi, pisal cos, co nazywal . de profundis™. Jakiz to sza-
leniec? Czy jego pracy towarzyszy!l ten sam glos, ktory $cig-
gnal mnie tu na bagna? Nie bylem pewien, czy to tylko sen,
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trzymajac w rekach szalony manuskrypt drzalem z niepewno-
sci 1 zadziwiema. Wtedy sig obudzitem.

Znasz pewnie to rozdzierajace uczucie straty, gdy znajdujesz
we snie skarb, a budzac sig czar pryska i zostajesz z niczym. A
nawet wigee), 2 dziurg po stracie czegos pozadanego. Musze
odiworzyc to, co miatem w rekach przez chwile, w dziedzinach
Hypnosa 1 Shub Niggurath, w lasach ze snu. Nie wiem. ile za-
pamigtalem, ale podobno wystarczy, ze czlowiek raz na coé
spojrzy. by zostalo to wyryte na zawsze gdzies w glebi jego
podswiadomosci. Liczg na to, bo minal juz prawie tvdzien od
tego snu, a ja nie moge mysleé o niczym innym, jak tylko o tej
lajemnicze) ksiedze. Do odtworzemia je) potrzeba by pracy dzie-
siatek ludzi, sprobujg jednak zaczac sam. Przeslg Ci w najbliz-
szym liscie swoje notatki, bys mogl z grubsza przejrzeé ideg
zawartg w r¢gkopisie pustelnika. Jednak poki co, poming zawi-
losci 1 miejasne relacje migdzy gra, a naszym zyciem. naszym
swidtem, 4 takze wszystkie te reguly, ktorych sam jeszeze do
konca nie pojmuje. Jednego jestem pewien: 1o cos wigeej niz
gra. Bojg sig¢ myslec, czym jest naprawde. Pamigtam dobrze
ten magnetyczny spiew lasu. weiaz go slysze.

Nowa Fala 5 stycznia 1999

Slyszales o grach Nowej Fali?
Ewolucja RPG pedzi coraz szyb-
ciej. Pamigtasz, jak kiedys grali-
smy cate noce w , Jabiryntowki™,
slgezac nad kartkamu w kratke.
zagryzmolonymi planami labi-
ryntow? Mam jeszeze te kartki,
cate stosy leza u mnie do dzis w
bibliotece. Teraz, po latach, owe
dziectgce szkice staly sie juz
migjscami pozotkle, jak prawdzi-
. B we mapy najprawdziwszych la-
blnnum Unu.f myslg, ze po czgsei tak jest naprawde. Dzis,
gdy czasami zasiade przy nich w nocy, przy slabym $wietle
lampki i filizance parujacej kawy, te mapy gdzies mnie przeno-
sza. Rzeczywiscie prowadzg do labiryntow - umyshu, wspo-
mnien, a moze do jakiejs tajemnicy. ktora ukryta jest w glebi
duszy tych, ktorzy stali si¢ graczami role playing games, a w
rzeczywistosci sa innym gatunkiem ludzi, rodzajem marzycieli
wiccznie szukajgeych tego innego. ukrytego swiata, Wiesz, nie
wiem skad mnie to naszlo, ale pojawil si¢ w mojej glowie pe-
wien pomysi. Wspominalem Ci o dziwnym snie 1 o grze, ktora
zupelnie mnie opgtala. A gdyby ja wyda¢? Chyba nazwaliby to
gra Nowe) Fali. Dziwne, co? Ja1 Nowa Fala... Przy jej tworze-
niu miewam dziwne stany, czasem czuj¢ jakby ktos szeptal mi
cos do ucha. Styszales o, piSmie automatycznym™? Pewnie tak.
To wiasnie cos takiego. No, prawie, bo jednak musze tez sam
ruszac mozgownica. W kolejnych listach bede opisywal owsg
grg. Ciekaw jestem, co o niej powiesz. Mam dziwne wrazenie,
7e gdybym tylko mial odpowiedni kluczyk, i przekrecil jakis
zamek w drzwiach swojego mozgu, cala gra wypadlaby stam-
tad, skonczona, gotowa, Tak jakby juz gdzie$ tam byla. a jana
razie zmuszony jestem zerkaé przez dziurkg od klucza. Czuje,
7€ to cos jesl juz blisko, ale jeszcze nie umiem tego siggnac,
wyrywam to kawatkami, skladam jak fragmenty podartego zdje-
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cia. Nie wszystko na razie do siebie pasuje, ale wiem. Ze s3 lo
czgsei Jedne] mepodzielne) catosel.

De profundis 11 stycznia 1999

Juz wiem. Nazywa sig ,.de profun-
dis”. Miatem sny, a raczej wizje.
Widzialem, jak si¢ rodzi 1 wypel-
za z Otchlani. Wielu ludzi, graczy

strong swiata, oszalec, zajrzec za
horyzont rzeczywistosci. De Pro-
fundis stanie si¢ dla mich brama,
umozliwi im to czego szukaja. Je-

- = stem tylko narzedziem, z otchlan
S BAgem= wypelzio cos, co pochlonie zdro-
wesen. © s We zmysly tych poszukiwaczy. De
Profundis to przeklgta gra, ktora nie powinna nigdy ujrze¢ swia-
tla dziennego. Jednak jestem pewien, ze ujrzy. Chwilami wal-
cz¢ sam ze soba, walczg z tym cZyms, sZepezgcym W nocy
wprost do najglebszych wylggarmi mysli. Mam nadzieje, ze je-
sli mnie sig nie uda przeciwstawic tej sile, moze ty ja powstrzy-
masz i nie pozwolisz, by dotknela swoim brudnym dotykiem
nieostroznych. pokrewnych mi marzycieli, poszukiwaczy tej
lepsze) Kramy Szczescia, ukryte) za Tamtymi Gorami. Nie do-
pus¢ do tego, by to Cos, co przybiera teraz formg ..de profun-
dis” weszlo do naszego swiata. To kicruje mnag jak manionetka,
drw1 z moich prob przeciwstawienia si¢ potedze pelzajacego
szalenstwa. Im bardzie) si¢ miotam, tym bardziej to sig rodzi.
Kazde moje stowo przestrogi staje sig narz¢dziem w reku  de
profundis”, dziala na Jego korzysc. Do czego To zmierza, cze-
go chee? Bojg sig o tym mysled. Szalenstwo jest zarazliwe, wiesz
o tym. A to jest skondensowane szalenstwo. Moj opor w koncu
umrze, a szalona idea obejmie nade mng calkowity whadze.
Musz¢ pisac, muszg czuc podziw dla tego bluznierczego dzie-
la. musz¢ mu sluzyé. Muszg pisac tg gre. To weigga mnie coraz
bardzic). Gdzie sig¢ podzial sirach 1 obawy? Inz tvlko piszg,
mysle, tworzg, Dopracowujg szezegoly. Kreslg tabele, spraw-
dzam. Wizja calosci wisi nade mna nicustannie. To ona mnie
przerazala, gdy zaczynalem pisac. Juz wiedy jakas czescig swego
umyshu widaialem zakonczenie, straszny epilog de Profundis™,
wypisany me na kartach gry. ale juz przez zycie. To straszne,
widze jak powoli pelznie juz w ta strong.

Wiesz, ze zawsze, chyba juz od swych narodzin, zaczytywa-
lem si¢ w utworach Howarda Phillipsa Lovecrafta i jemu po-
krewnych. Moze to z czym mam teraz do czynienia to zwykle
przeczulenie, kryzys psychiczny, moze wszystkiemu wimny jest
wplyw te) literatury. Wydaje mi sig, ze Lovecraft zamykal mig-
dzy wierszaml swoich utworow zamaskowane ostrzezenia.
Zobacz, biorg do rak picrwszy lepszy tomik jego opowiadan,
otwieram na chybil trafil 1 co tu mamy? Samotnik pisze o zaka-
zanych eonach. ktore przeszywaja dreszczem, gdy o nich my-
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slec | przyprawiajg o szalenstwo, gdy o nich snic. A dalej: ,,Ze-

tknigeie sig z nimi, tak jak z wszystkimi przejawanm straszliwe)
prawdy, nastgpilo w momencie przyvpadkowego lagczema cal-
kiem roznych rzeczy: wiadomosc z gazety i notatek zmarfego
profesora, Mam nadziej¢. ze juz nikt wigee) nie bgdzie sig tym
zajmowal: jedno jest pewne, z¢ jesli bedg zyl, mgdy swiadomie
nie dostarcze ogniwa do tego strasznego lancucha”. Ha! Czyz

RPG chee 1 probuje ujrzec tamtg |

to nie jest aluzja? Ostrzezenie? Wielu jednak, tak jak my, drazy
weiyz dalej 1 dalej. On cos wiedzial, widzial, choc udawal zwy-
klego pisarza. Wielu innyeh rowmiez zrozumialo. | wielu do dzis
przeciera z uporem o zabrudzone okno prowadzace do Praw-
dv. straszne] | niczrozumiale). Dodawane sa kolejne ogniwa. Ta
zaraza sig rozprzestrzenia - nawet na rynku, A przerdoine byty
Stamiad weiaz napieraja, wychvlajg sie, pochlaniaja ofiary,
wykorzystujg jak narzgdzia do swyceh celow. Lovecraft pisal o
strasznych ksiggach. ale to jego ksiazki sa owymi strasznymi
kstggami rozprzestirzeniajacymi zarazg szalenstwa.

Gdyby nie byto za pazno, wycofatbym sig z tego zdradliwe-
oo przedsiewzigeia. Niestety, sprawy zaszly juz zbyt daleko.

Trzy filary 25 stycznia 1999

Co tez wypisywalem w ostatnim
liscie? Mam nadzieje, ze darujesz
mi te wymysly, bylem ostainio
strasznie przemegcezony 1 dopadia
miie grypa czy nawel cos gorsze-
zo. Goraczka przeszia, a wraz z
nig wszelkie szalone fantazje spo-
wodowane chorobg, Moze 1 ,.de
profundis™ jest dziwng gra. ale w
koncu to tylko gra. A wszystko
co lovecrafiowskie zdaje sig za-
haczac o szalenstwo, o groze
~Spoza naszego swiata”. Ale HPL to tez cos wigee) miz tvlko
groza. Obiecalem Ci przesylaé kolejne fragmenty gry, a tym-
czasem zasypalem Cig jakimis niezwykivmi wywodami. Wy-
bacz.

Do rzeczy. Wyobraz sobie drzewo z rozlicznymi galgziami.
stapajace na trzech nogach. Takie jest , de profundis™, jak sym-
bol trojnozne) postaci Nyarlathotepa. Sklada sig 7 trzech czg-
Sci, wspiera sig na trzech filarach: czgs¢ pierwsza to | Listy 2
Otchtan™, druga to  Fantasmagona™, a trzecia to , Samotnia™,
Te czeser sa ze soba mierozerwalnie zwiazane. razem twaorza
pelng gre, sa jakby roznymi etapami, wystepuja na przemian.,
wzajemnie si¢ uzupelmajac 1 wspierajae. . Listy z Otchiani™ to
gra glowna, zas dwic pozostale sa jakby paliwem do niej. Gdy-
by$ spytal mnie o najogalniejsze okreslenie . de profundis™, to
chyba najodpowicdnicisze bvloby: psychodrama koresponden-
cyjna - przynajmniej w odniesieniu do czgsci pierwsze). Pro-
sz¢. nie myl je) z grami pocztowymi, to bytby blad. Czyz od
grania w nie mozna zwariowac? To Cos nie bez powodu obralo
sobic dla swych celow forme psychodramy. dzindajace) jak chi-
rurg na otwartym moézgu. Psychodrama potrafi weiagnad ludzi
w wir szalenstwa 1 rzucac mimi jak kuklami w takt, nie wiado-
mo skad dochodzace] muzyvki. Wybacz, znowu mnie ponivslo.
To wina tematu gry i mojego zaangazowania. Wiesz doskona-
le. ze zawsze. gdy cos robig, wkladam w to calego siebie. Nie
zwracaj wige uwagi na ewentualne dalsze wiracenia, z ktorych
tlumacze sig powyzszym. Wracajge do tematu: . de profundis™
ta trzy rozne odmiany psychodramy. Z pierwszy (koresponden-
cyjna) koegzystujg dwic mne: psychodrama terenowa oraz solo-
psychodrama. Nie boj si¢. psychodrama terenowa nie ma mic
wspalnego z LARP-ami. To raczej...

Ups! Za oknem widze nadciggajaca burze, niebo sine 1 cigz-
kie. Pierwsze krople thuika juz o szybe. Chee jeszcze dzis wy-




stac ten list, wige na razie koncze. Biegng na pocztg zanim roz-
peta sie na dobre. Dokoncze nastgpnym razem.

Psychodrama,

< lutego 1999

Pytales w swoim ostatnim liscie o psychodrame. Prosiles. ze-
bym napisal o niej cos wigeej. No cdz, chyba rzeczywiscie nie
obgdzie sig bez tego. Coz tu mowic o psychodramie Korespon-
dencyinej, terenowej, solo-psychodramie i innych jej odmianach,
gdy nie jest ¢ w ogole znany ten rodzaj gry.

Psychodrama bliska jest RPG, z tym, Ze nie ma w niej Mistrza
Giry. To gracze sami kreuja wszystko, od swoich postaci. przez
wydarzenia az po swiat gry. Kazdy z uczestnikow jest jedno-
czesnie graczem 1 Mistrzem Gry. Do rozegrania sesji psycho-
dramy nie potrzebujesz niczego - ani opisu Swiata, ani kart po-
stact, regul, an tez Zadnego scenariusza. Gracze zebrani w ciem-
nym pokoju zamykaja oczy 1 pierwszy z nich opisuje jakies miej-
sce. W wyobrazm wszyscy si¢ tam przenoszg. Inny gracz do-
powiada kolejny kawalek historii. Kolejni gracze wlaczajg sie
do tworzenia przygody, w ktorej sam sg glownymi bohatera-
mi. Na zmiang tworza kolejne fragmenty jedne] wspolne) opo-
wiesci, raz grajac jak aktorzy w shuchowisku radiowym, to znow
opisujac wydarzenia 1 miejsca jak autor ksiazki czy Mistrz Gry,
Historia tworzona jest przez kilku rownych sobie MG. wige
zmienia sig¢ dynamicznie 1 nikt na poczatku nawet nie moze so-
bic wyobrazic, dokad wszystkich zaprowadzi. Grajac z zamknig-
tymi oczami, S¢icrajac micustannic swa wizjg z wizja pozosia-
tveh graczy, wzajemnie podchwytujacych i rozwijajacych two-
rzone przez innych watki, gracze zblizajg si¢ do granicy snu i
niemal zaczynaja widziec sceny z gry. To nie jest zadne przeko-
marzanie sie. gra w miare trwania, wprowadza graczy w coraz
glebsze sfery podswiadomosci, by pod koniec wehlonaé ich w
siebie tak, jak wehlania nas sen. Po skonczone) sesji psycho-
dramy gracze sa zaskoczen je) przebiegiem, 1 dlugo jeszcze nie
moga si1g Z ni¢) olrzasn:c.

Do koperty wlozg C1 odbitke dtuzszego artykutu o psycho-
dramie. Jeshi cheesz. przeczyia) go juz teraz.

W kolejnym lidcie przejdg juz do konkretow, pora, by gra
zaczela zy¢ wlasnym zyciem, bys dowiedzial sig, jak przekro-
czve bramg twardej rzeczywistosei 1 poznal plastycznosc i ulot-
nosc naszego swiala. Jesh me cheesz, mie otwiera) listow. Spal
je 1 wyrzuc, Dla mnic nie ma juz odwrotu. To niesamowite...

Ksigga Pierwsza: Listy z otchlani T

W SWIECIE
PSYCHODRAMY
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K_rigqa Prerwsza: L:Jh' z otchlant 1

Ksiega Pierwsza

H.P.Lovecraft i idea

8 lutego 1999

Autor ksiggi ze snu pisal o rzeczach, ktore sg mi skadinad
znajome. Na pozotklych kartkach pojawialy si¢ co chwila prze-
klgte nazwy i imiona, o ktorych wspomina w swoich utworach
Lovecraft. Ale widzialem tam rowniez 1 inne, ktorych nie znam.
Co to moze znaczy¢? Zaczynam si¢ zastanawiac, ile z tego o
czym pisal Lovecraft tak naprawde on sam wymyslit? Gdzie
konczy si¢ szalenstwo, a zaczyna rzeczywistosc?

Gra. nad ktorg mozolnie pracujg, ktora staram sig odtworzyc
z zagubionego snu, osnuta jest wokol dokonan Samotnika z
Providence 1 jego nasladowcow. O ile udalo mi sig wylowic istotg
grv Pustelnika, wezepiona byla przede wszystkim w to, co jest
glownymi cechami stylu ich utworow. Zauwazylem otoz, ze
rownie duza ich czeseé, co opisy jakichs wydarzen 1 akcji. zabie-
rajq listy. doslownie i w calosci przytaczane niesamowite opo-
wiesci roznych ludzi, rozwlekle wyznania 1 mysli glownych bo-
haterow. Opowiadania Lovecrafta to jakby spowiedzi na pa-
pierze, pamic¢tniki bohaterow. Pelne sa dokumentow, artyku-
fow z gazet, listow - z tego si¢ skladaja, to ich sedno. Tu tkwi
rdzen ich klimatu i realizmu, ich wewngtrznej przestrzeni. Bo-
haterowie tych historii sa samotni, w pojedynk¢ musza zmie-
rzy¢ si¢ z horrorem, ze swym Igkiem i szalenstwem, gdy w mia-
r¢ odkrywania Prawdy ich Swiat rozpada si¢ w pyl 1 nicosc.
Grajac w de profundis™ jestesmy tak naprawde sami. Ze wzgle-
du na forme gry. mniejsze mamy ciagoty do obladowywania
swej postaci bronia, ktora w grze RPG cheacej nawigzywac do
tworczosci Lovecrafta glownie shuzylaby do zabijania klimatu.
Nie wiem czy autor ,.de profundis™ ze snu znal ideg gier RPG.
ale my znamy. Nie raz przyszio nam bra¢ udzial w przygodach
opartych na tym pierwszym czlonic schematu opowiadan Lo-
vecrafia, na fizycznej akeji. Pora sprobowaé drugicgo - psy-
chicznych przezyé, zaglgbienia si¢ umyslem w prawdziwg ta-
jemnice, poznania czym jest to, co dotyka samej jazni bohate-
row szalonych opowiadan. Pora tez bys si¢ dowiedzial, na czym
polega istota ,de profundis™

.De profundis™ to listy.

To bycie tym, kogo nieraz odgrywalismy na sesjach RPG.

To zatarcie granic mi¢dzy gra a rzeczZywisloscig.

.De profundis™ to psychodrama.

A teraz uwazaj. . Listy z otchlani™ to nie jest koresponden-
cyjna RPG. To gra w korespondencje. Weielasz si¢ w postac
piszacy listy w stylu i klimacie tych, ktore znamy z opowiadan
Lovecrafia, czy z, Frankensteina™ Mary Shelley, ,,Draculi™ Bra-
ma Stokera etc. Pamigtasz . Dracule™? W calosci sklada sig z
listow i dziennikow, co daje nicsamowity cfekt zebranych w
jednym miejscu orvgmalnych dokumentow. Akcja gry w de
profundis”, rozgrywajaca si¢ w przewazajace] czgsSci w psychi-
ce bohaterow stykajacych sie z niepojetymi, tajemniczymi sifa-
mi, toczy si¢ na przestrzenit WIELU listow, wielu tygodni czy
miesigcy - powoli, subtelnie, pelna najdrobniejszych szczego-
low | niuansow. Najlepsza szkolg jest literatura HPL i innych
pisarzy opowiesct niesamowitych z X1X 1 poczatku XX w.

Nasze postacie bedg w owych listach opisywaly tajemnicze
wydarzenia rozgrywajace si¢ wokol nich, odkrywane w ksig-
gach sekrety, wyniki przeprowadzanych badan czy przemyslen.

T
s X

Ale o tym napisze Ci wigcej w ktoryms z przysztych listow,
gdy bedziesz juz wiedzial jak stworzyc sobie postac do gry.

A wracajac jeszcze do psychodramy: wiadomo, daje ona nie-
samowicie glebokie 1 wstrzasajace przezycia, wymaga jednak
przy tym ogromnego wysitku 1 przetamania oporow. ktore wie-
lu potencjalnym graczom uniemozliwiajg swobodna gr¢. Wielu
graczy nie odwazy sig na taka pornografig duchowa na oczach
innych, na zywo, niejako na scenie. Czy znaczy to, ze dla nich
wrota do psychodramy zostaly zamknigte? Nie do konca. Juz
nie. Nie musza by¢ pozbawieni tego, co niesie z soba 1 daje
psychodrama. Tu bowiem wkracza . de profundis™. Dzigki nie)
kazdy moze przezy¢ psychodramg trochg inacze), nie na scenie,
ale w domowym zaciszu. Mimo to 6w intymny kontakt migdzy
graczami zostaje. Przy tym od dawien dawna znany jest fakt,
ze forma listu pozwala nierzadko na znacznie glgbszy kontakt
migdzy ludzmi, niz ma to miejsce w przypadku spotkania oko
w oko. Przykladem sa chocby listy Twoje i moje. Nieraz poru-
szaliSmy w nich problemy tak osobiste, jak nigdy podczas roz-
mow. Nie zdobywamy sig na takg otwartos¢ na zywo, zbyt wie-
le jest oporow, nawet pomimo wieloletnie) przyjazni.

PS. Musisz wiedzie¢, ze napisalem juz pierwszy list w ra-
mach ..de profundis™. Niedlugi, na dwie strony. Jednak adresa-
towi (na razie nie zdradze Ci, o kim mowa) nie wyjasnitem jesz-
cze idei gry. czekam wige na reakcjg¢ z pewnym niepokojem.
Dalem si¢ weiagna¢ w szalony wir, stworzony przez Pustelnika
z bagien. Jego gra pozwala otworzy¢ oczy na prawdziwg po-
sta¢ wszystkiego, co nas otacza. Uwierz mi, to naprawdg nie
jest szalenstwo. Przynajmniej mam takg nadzieje. Na razie.

H.P.Lovecraft: uniwersum i kanon

19 Iutego 1999

Na dworze mokro, pojedyncze
biale kupki Sniegu zmieniajy si¢
szybko w szarg chlapg. Wodni-
ste, sine chmury na niebie. bla-
de, rozmyte slonce. Szybko robi
sig tak ciemno gdy pada snieg -
mokra sniezyca. Widocznosc
spada jak w geste) mgle. A w
tej szarosci Cos si¢ czai. Gdy
wychodze na miasto, czy jadg
autobusem - zaczynam zauwa-
zac ukradkowe spojrzenia nie-
ktorych ludzi. To c1, ktorzy wie-
dza i czekaja. Przyjrzyj si¢ swemu otoczeniu, bo Ty tez jestes
Juz w to weiagniety. Sam wlasciwie nic jestem do konca pree-
konany na ile daj¢ si¢ ponies¢ atmosferze, a na ile zadarlem z
silami przekraczajgecymi zdolnos¢ ludzkiego pojmowania. (za-
sem wydaje mi sig, Ze 2yjg juz nie w realnym swiecie, ale w
jakims innym, wyimaginowanym, niczym wyjetym z naszyvch
bajecznych i czasem strasznych gier. Zdecydowales sig row-
niez przejsé na drugg strong i zobaczy¢ wszystko inacze). Pa-
migtaj, ..de profundis™ jest bramg do szalenstwa, mimo, ze po-
zomie jest zwykla gra. Zastanow sig jeszcze raz. Wehodzisz?
W takim razie, pozwol, ze przedstawig Ci gars¢ rozwazan
dotyczacych uniwersum gry, a w szczegolnosci tego, jak ma sig
owo uniwersum do Swiata wykreowanego przez Lovecrafta.



Ksigga Pievwsza: Tworzenie postaci

Ot62, moze Cig to zdziwi, weale nie gramy w $wiecie HPL lecz
w naszym realnym, w ktorym to dopiero poszukujemy skraw-
kow tego, o czvm pisat miedzy innymi Lovecraft. Dokladnie
cos takiego pamigtam z rgkopisu Pustelnika - wszak on nie tyle
tworzyl gre, ile zasady korespondencyi mi¢dzy nielicznymi out-
siderami, ktorzy zetkngli sie z ukryta strona naszej rzeczywi-
SIosCl.

Inacze] mowiac w ,.de protundis™ nie ma stworzonego czy
zalozonego umownego swiata na potrzeby gry, jak ma to miej-
sce w kazdym miemal podreczniku RPG. Nie ma ustalonego
kanonu obowiazujacych fikcji. jak np. bestiariusz czy aprio-
rycznie obowiazujgee, niby nieznane nikomu, a w praktyce
wszem 1 wobec znane tajemne prawdy. Zacieramy granice mig-
dzy przestrzenia gry, a naszym rzeczywistym swiatem, w Kio-
rym na codzien Zyjemy. Zasady przerabiania jego elementow i
szukanmia w mim tajemnc, magn | ukrytych koszmarow opisze
Ci mieco pozniej - spodziewaj si¢ w niedlugim czasie listu o
tajemmicy Filtrow do odbioru naszej rzeczywistosci na rozne
sposoby, do ogladania réznych innvch swiatow w miejscu na-
szewo. do kiorego tak przywykhismy.

Podstawa gry jest nasz realny swiat. Jednak z drugiej strony
de profundis™ jest gra dla milosnikow lovecraftowskiej htera-
tury, dlatego patrzac na otaczajacy nas rzeczywistos¢ bedzie-
my starali si¢ zobaczy¢ w ni¢j to. o czym pisze Samotnik z
Providence. Szukamy tego w naszym $wiecie. Lovecrafi nie ma
tuta) rangi kreatora uniwersum gry, a jedynie rzeczywiscie ist-
nigjacego pisarza opowicsc niesamowitych, a przy tym jedne-
go v tych. ktorzy widzieli czastke Prawdy.

Podsumowujac powyzsze, by¢ moze pozomie sprzeczne wv-
wody: zakladamy. ze w naszym Swiccie Cos jest, ale czy jest to
dokladnie to o czym pisal Lovecrafl, czy tez cos mnego - pozo-
staje kwestia otwarta. Zobaczymy. gdy zagramy. Wtedy zacznie-
my odkrywac czastki Prawdy o tajemnicach naszego swiata.

Jako zywi ludzie w prawdziwym swiecie, postawieni w sytu-
acji lovecraftowskich bohaterdw. stoimy naprawde na przeciw
tajemnicy. czegos niewtadomego, meznanego. Nie gramy w
horror RPG, w ktorym z gory wiemy o wszystkich najskryt-
szych tajemnicach - bo zostaly opisane w podrgezniku jako obo-
wigzujgcy kanon. Tuta) zaczynajac gr¢ nie wiemy co w trawie
tak naprawdg piszczy. Nikt nie wie. Dlatego jest to psychodra-
ma. Nikt nie wie, dokad go ona zaprowadzi.

W ..de profundis™ nie deklarujemy Mistrzowi Gry, 7e prze-
szukujemy biblioteki. Sami wvbieramy sie do prawdziwej bi-
blicteki, by szukac¢ miejasnych wzmianek 1 aluz)i preyprawiaja-
cych o dreszeze kosmicznego przerazenia. Mamy do przewer-
towania ksiazki wszystkich bibhiotek Swiata, by wylawia¢ z nich
sckrety 1 ukryte, zamaskowane prawdy.

Swiatem gry jest wige mieszanka naszej rzeczywistosei i co-
dziennoscr z literaturg HPL i tych, ktorych sami uznamy za po-
krewnych i jego 1 nasze) wizji ukrytej, tajemnej strony Swiata.
Kazdy memal milosmik Lovecrafta czytajac jego opowiadania
mial wlasne skojarzenia, inaczej go interpretowal, inaczej od-
niost jego . wymysty” do naszego swiata 1 wizji innych pisarzy.
Dlatego prawie kazdv ma wilasna wizje HPL - jeden lgczy go 2z
pocinsteinowska fizyka, inny z samym Hawkingiem, jeszcze
inny z mitologig Clive’a Barkera, teoriami Junga, eksperymen-
tami Monroe a czy fikcjami Dunsany "ego 1| Hodgeesona. W, de
profundis™ kazdy ma pole do popisu dla wlasnej. pomyslowej i
zadziwiajacej innych interpretacyi faktow opisywanych w opo-
wiadaniach Lovecrafta. Kazdy ma prawo do wlasnej interpre-
tac)i ..mitow", do swoich refleksji 1 docickan. Nie zakladamy

zadnego (Swigtego i nienaruszalnego kanonu™ prawd ujawnio-
nych u HPL, obowiazujacego wszystkich graczy. W ,.de pro-
fundis™ nie odtwarzamy w malych dawkach tego, co stworzyl
Lovecrafi, ale na te) podstawie idziemy dalej, tworzymy cos
nowego 1 wlasnego. HPL pisal o Prawdzic, ktora odkrywal, ale
t on mogl si¢ w wiclu miejscach mylic i zle interpretowac pew-
ne fakty 1 symbole.

Na koniec pozwol, ze zdefiniuje krotko i ostatecznie uniwer-
sum gry: w naszym realnym swiecie to, co nazywamy Mitami
prawdapodobnie istnieje rzecgywiscie. Czesciowo staral si¢
to opisac HPL. W jakim stopniu odgadl Prawdg, a w jakim
stworzyl fikeje na potrzeby literatury - tego nie wiemy. Czas
to sprawdzic.Czas rozejrzec sig uwazinie dookola.

To na razie wszystko, Mam nadziejg, Ze w miarg precyzyjnie
opisalem Ci tg dosy¢ subtelng réznice w podejsciu do uniwer-
sum gry migdzy ..de profundis™, a klasycznym RPG.

PS. Jako, ze wszystkie trzy ezesci ,de profundis”™ razem |
wspolnic tworza dopiere wiasciwg gre. wige zanim wyjasnig Ci
dokladniej o co chodzi w kazdej z nich, musisz juz w tym miej-
scu dowiedziec sig jak stworzy¢ Postac. Dlatego w najblizszych
listach zayme sig glownie problemem tworzenia postaci.

PPS. Czujg si¢ znacznic lepiej.

Zebranie Towarzystwa 3 marca 1999

L. Wihasme wszedlem do domu
i zaparzylem sobie gorgee) herba-
ty. Ale tam zimno! Znow pada
snieg 1| wigje ten przeklety wiatr,
Sposrad postrzepronyeh kigbkow
chmur wyglada niewyrazne oko
ksigzyca. Przebieglem szybko po-
migdzy blokami, bo nie lubig tego
wscibskiego spojrzenia. Bylem u
Grzegorza - chwyeil bakeyla . de
| profundis™, tak wigc mamy kolej-
nego do Towarzystwa. A jak
WICSZ, Jnt to mie byle jaki mitosnik dziwnosei. Wszak to wla-
snie z Grzegorzem kilka lat temu przeprowadzalismy ekspery-
menty ze swiadomym smeniem. Towarzystwo sig powigksza.
A Twoje? Zeby zaczaé gra¢ w .de profundis™ musisz najpierw
znalezc kilku ludzi o pokrewnych Ci zainteresowaniach. Pisa-
les. z¢ sam cheialbys juz zaczac 1 sprobowac. Rozejrzy) sie wige
wokdl siebie za odpowiednimi kandydatami. Postaraj sig, by
byl to w mniejszym lub wigkszym stopniu ludzie zaintereso-
wani tajemmczym aspektami naszego swiata, ludzie. dla kto-
rych rzeczywistosc nie jest tak prosta i oczywista jak dla slepej
wigkszosci. Ach! | nie mysl, ze musza to by¢ wylgezme gracze
RPG! Nic dalszego od prawdy! ..De profundis™ jest czyms na
tyle specyficznym, ze nawet latwiej pojma ja ludzie nie obcig-
Zen przyzwyczajeniami | nawykami zwigzanymi z graniem w
RPG. Szuka) jednak tych, ktorzy lubuja sie w czytaniu, werto-
waniu bibliotek, w szalonych fantazjach, badaniach niewyja-
snionych zjawisk 1 poszukiwaniach mesamowitosci w naszym
swiecie. Moga to by¢ nie grajacy fantasci 1 przede wszystkim
milosnicy Lovecrafta. Ci, ktorzy nie s3 obznajomieni z grami
fabularnymi me musza traktowac ,.de profundis™ w ogole jako
grg, ale jako para literacka zabawg. A gracze RPG? Jesli tylko

r'f'g. /
L




Ksigga Pierwsza: Tworzente postact

odwazg sig sprobowac czegos nowego, o przeciez nie muszg
sig martwi¢ brakiem czasu na jeszcze jedng nowg gre, jak to
bywa w przypadku pojawiajacych sig weigz na rynku tytulow.
Nie musimy podejmowac trudnej decyzji. bowiem ,.de profun-
dis” mie zaymie miejsca innych gier, a jedynie wykorzysta wol-
ne chwile, gdy 1 tak w RPG zagrac bysmy nie mogli - gdy jeste-
smy sami w domu, podczas spaceru czy podrozy autobusem.
Moga w . de profundis™ rowniez wejs¢ ci, ktorzy nie majg juz
czasu na regulame spotykanie si¢ na sesje, a mimo to chgtmie

odwiedziliby czasem ten inny, magiczny swiat, jaki tworzg dla |

nas gry fabularne. Na czas pisania wlasnego listu lub lektury
otrzymanego zapomna o codziennych obowiazkach, ktore ode-

rwaly ich od ukrytej strony swiata - krain wyobrazni. ,,De pro- |

fundis™ wyciaga swe macki po wszystkich tych, ktorzy roznia
sig¢ od zwyklych ludzi zamknigtych w nieugigtych ramach ma-
fego swiata jak bezmozgie szczury w klatce.

Rozejrzy| si¢ za odpowiednimi ludzmi. Nie zapominaj o tych,
ktorzy mieszkaja daleko. w innych miastach. Rownie dobrze
przeciez my sami moglibysmy juz gra¢ w ..de profundis™ mig-
dzy soba 1 nie jest powiedziane, ze w koncu nie zagramy, ale na
razie wazniejsze jest dla mnie by przekazac Ci jak najdokiad-
niej ideg gry a takze wszystkice szczegoly 1 przemyslenia.

Ja tu u siebie znajdg kilka nieprzeciginych osobowosci do
Towarzystwa, a Ty, mam nadziejg 1 zyczg Ci, u siebie. Potem
mozemy nasze grupy wymieszac. Gdy bedziemy juz gotowi,
podniesiemy kurtyng i zaczniemy. To sig juz zbliza.

.De profundis” a ,Zew Cthulhu”

13 marca 1999

Ach! Niesamowicie opisales Wa-
szg ostatnig sesjg .Zewu Cthulhu™,
Niemal przenioslem sig do pokoju
Damiana 1 zasiadlem migdzy
Wami, a potem jeszcze dalej - ra-
zem z Wasza ekipa do glebin oce-
anu w malym batyskafie. To .ZC”
najwyzszych lotow!

No 1 wlasnie. Poruszyles cie-
kawa kwestig graczy, weielajaeych
si¢ w Badaczy Tajemnic w grze
WZew Cthulhu™, Ot6z moga po-
traktowac ,.de profundis™ jako uzupelnienie do swych gier. Za-
miasl tworzy¢ nowe postacie, mogg grac w . de profundis™ swy-
mi starymi lub aktualnymi Badaczami (wezma znow do rak
zapomniane, odstawione | zakurzone karty postaci po przej-
sciach). Korespondencja migdzy Badaczami, korygowana ewen-
tualnie przez ich MG, przeniesie ich w druga sfere opowiadan
Lovecrafta, w glgbie umystow Badaczy, w sferg przezyc psy-
chicznych. mysli, refleksji i domystow, az po szperanie w praw-
dziwych bibliotekach. Wreszcie znajdzie si¢ czas 1 miejsce na
to, by podzielic si¢ z mnymi jakze waznymi, a niestety nie gry-
walnymi w klasycznej sesji RPG wewngtrznymi przezyciami
naszych postaci. A wiasnie to wewngtrzne zycie bohaterow jest
tak charakterystyczne dla hiteratury Lovecrafta, ze z powodze-
niem mogloby stac sig jego wizytowka. Niemal kazde jego opo-
wiadanie jest swoistym pami¢inikiem jakiejs osoby, pelnym opi-
sow najsubtelniejszych mysli, obaw. domyslow, przemian du-

Y

chowych, a takze zebranych zewszad materialow takich jak li-
sty, relacje naocznych swiadkow tajemniczych wydarzen, miesz-
kancow dziwnych miejsc czy tez opowiesci 1 notatek innych
badaczy tajemnic. Gdzie indziej moglibysmy wcielic si¢ w po-
sta¢ podlegajaca wieloletniej, powolnej przemianie jak na przy-
ktad Richard Upton Pickman lub potomek Marshow z przeklg-
tego Innsmouth? Do tego potrzebna jest psychodrama. Psycho-
drama rozciagnieta na miesigce lub lata gry - wymiany listow.

A gdy sam Mistrzowie Gry zechea w stylizowane) formie
listow wymienié sie przemysleniami dotyczacymi Mitow, prze-
nies¢ sie jeszcze bardziej do tego uniwersum, zagrac ze sobg
bez wzgledu na dzielaca ich odleglos¢ 1 na inne ograniczenia?
Nic nie stoi na przeszkodzie.

PS. Co powiesz na to, by nasi starzy wermachtowcy z sesji
Piotra (z ghulami 1 druga wojng Swiatowa) odezwali sig do sie-
bie”? Bo wiadomo, Ze nic juz odtad mie bylo dla nich takie samo
jak przedtem. A 1 sama historia przekletego oddzialu sic me
zakonczyla - jedynie Piotr nie zrobil kontynuacji. Co Ty na to?

PPS. Rozejrzy) sig¢ dookola. Przypatrz si¢ uwaznie swojemu
otoczeniu. Czy nic zauwazyles ostatnio czegos dziwnego?

Towarzystwo 1

Pa jeczyna
25 marca 1999

Szczerze mowige zdziwiles mnie lista 0sob z Twojego Towa-
rzystwa .. de profundis™. Nigdy bym nie przypuszczal, z¢ ktos
taki jak np. Jacek zagra w jakakolwick grg. Powiedz, jak mu to
idzie? Albo nie mow. Moze lepie) sam do niego napiszg | spro-
buje pokorespondowac? No wiasnie. Pamigtasz jak wspomina-
lem o laczeniu poszezegolnych grup graczy? Otoz w zwigzku z
tym istnicja dwa sposoby gry w .de profundis™: Lokalne To-
warzystwo oraz Pajeczyna. Kazdy z graczy osobno (badz tez
cala grupa wspolnie) powinien zastanowic sig, czy woli grac
wewnatrz niewielkiej, kilkuosobowej grupki przyjaciol (jak w
przypadku klasycznego RPG). czy tez zechce wyjsc na szeroky
wode 1 zagrac na tzw. Pajgczynie, czyh w grupie otwartej, o
nieograniczonym zasiegu i nieokreslonym skladzie. Aby zagrac¢
na Pajgczynie, moze skorzystac z kilku mozhiwosct wymiany 1
zdobywania adresoéw innych, nieznanych mu jeszeze osob, cthul-
homaniakow - z innych miast, odleglych rejonow Polski, a moze
z jeszcze dalszych zakatkow swiata. Jednym z owych punktow
kontaktowych jest lista moich przyjaciol, zaangazowanych juz
w ,de profundis™, spelniajacych czasem rolg koordynatorow
gry na Pajgczynie. Listg ta podesle Ci w niedlugim czasie. Moze
zechcesz zaangazowac si¢ glebiej, jako wezel kontaktowy, w
rozciagajaca si¢ Pajeczyng? Jestem pewien, ze zecheesz.

Chyba, ze wolisz korespondowac tylko w gromie swych przy-
jaciol. Wiedy sami o wszystkim decydujecie. ustalacie wszel-
kie reguly i rozwiazujecic ewentualne problemy z graczami la-
miacymi konwencje (oby ich Shoggothy pozarty).

Zerknij teraz przez moment na kartke z przykladowymi Ar-
chetypami Postaci, ktorg dotaczytem do listu. Juz? No wiasnie.
To dopiero przezycie! Weieli€ sig w Pickmana, Whateleva, Prze-
razajacego Starucha czy Rorka! To dopiero szalenstwo! Ale na
Paj¢czynie, zauwaz, nie moze by¢ dwoch Wilburow Whateley-
ow czy dwoch R.U.Pickmanow. Dlatego role na Pajgczynie bedg
z czasem zajmowane przez tych, ktorzy zdecydowali si¢ na jedna



ze znanych postaci. Biorg oni tym samym na swoje barki duzy
cigzar. | oby zrobili to naprawdg dobrze, bo w przeciwnym ra-
zic szybko jq straca, w zamian zas otrzymajy ctykietke szalen-
ca, ktorego listow nie nalezy brac na powaznie! Gdy dany gracz
straci rolg znanego bohatera Lovecrafta, od te) chwili czeka ona
znéw na kogos bardziej odpowiedniego. Zeby na diuzszg mete
erac Herbertem Westem, trzeba naprawdg sig postarac, czuc 1a
postac | zostac w pewnym stopniu zaakceptowanym przez po-
zoslalych uczestnikow. Z tworzonymi samemu postaciami nie
ma takiego problemu.

Wicsz, zastanawiam §ig, czy samemu nie sprobowac roli Pick-
mana albo innego malarza - outsidera: Roberta Blake’a. Oby-
dwie te postacie sa gemalne, Blake a musiathym wskrzesic do
gry. bo zginal w ., Duchu Ciemnosci™, Jednak bardziej ngei muie
weielente stg w Prickmana. Ach, pokazac co 1o naprawde zna-
czy - byc najwrazliwszym z artystow, 1 przez to zmienic sig w
charczacego 1 obgryzajacego ludzkie kosci ghula, zyjacego w
jaskimach wiccznego mroku w krainach snow... Koz przy zdro-
wych zmyslach moglby to pojac?

Ja czy postac? 5 kwietnia 1999

Snieg jeszeze zalega na dworze,
Kiedy wreszeie nadejdzie wiosna
| rozegna te mgly, kiedy zniknie
ta szaros¢ wdzierajaca sig az do
snow? Kiedy ptaki rozegnajg ci-
szg. przepedza zlowrogie skrze-
czenie krukow 1 wron? Mam juz
dos¢ wszechobecnego zimna 1
wilgoci,

Pisales o wielu swoich wat-
pliwosciach i1 niejasnosciach dotyczacych tworzema postacl, ale
nie martw sig, wiele jeszcze rzeczy wyjasnig Ci w kolejnych
listach. W koncu trzymatem w rekach ksigge Pustelnika z ba-
gien, W rzeczy samej, mam mnego rodzaju watpliwosci, Otoz
chwilami trace juz rozeznanie kim jestem: sobg czy postacig z
de profundis™. Musisz wiedziec, o czym Ci nie wspominatem
dotvehezas, ze poza Pickmanem mam jeszeze jedng postad, juz
gotowg, mianowicic postac autora , de protundis™- Pustelnika.
Ale. zapomnij o tym. Wlasciwie cheiatbym stworzy¢ dziesige
roznych postaci. ale wiem, ze lepigj bedzie, jesh zdecydujg sig
na jedng. wiedy poswigcee jej cala uwage 1 czas, dopracujg ja. by
w koncu nicmal sic w nig zmiemd.

Wracajac do Twoich watpliwosci: masz juz mniej wigeej ro-
zeznanie na ¢zym sama gra polega, i pylasz - co dalej?

Teraz trzeba wybrac, kim bedziemy grali, czyli w kogo sig
wciclimy na czas gry. Mozemy bowiem grac:

- Samym sobg

- Badaczem stworzonym na potrzeby ..de profundis™

- Badaczem wyjetym z gry ..Zew Cthulhu™ - ze starej i nie-
uzywanej juz karty postaci lub tez aktualnie prowadzonym

- Bohaterem znanym z opowiadan HPL lub innych autorow

Kazdy z powyzszych wyborbdw ma swoj nigpowtarzalny urok,
Jesh zdecydujemy sig na granie soba, to czyz nie najlatwie) przyy-
dzic nam odgrywac siebie, czy nie wvjdzie to najbardzie) praw-
dziwie? Jestesmy najlepszymi specami od odgrywania roli sa-
mych siebie. To w naszym wykonaniu majstersztyk. Grajac sobg
wlasciwie prawie catkowicie likwidujemy gramcg oddzielajaca

h.tzgga Pierwsza: Tworzente pﬂsraﬂ

W niektorych, ekstremalnych prevpadkach
gry na Pajeczynie rowniez koordynatorzy gw
mogg poinformowac dang postac, z¢ nie ?v_';ﬂ‘ I =
a takze mnych uczestnikow o jej ,.zgonie™. Oby W "
nigdy sig to nie zdarzylo, ale jesli juz sie stanie, .
LZlikwidowana™ postat zamiast sig obrazac, powin-
na raczej si¢ zastanowic. To znak, Zze pora na refleksje.

Dotyczyc to moze wylacznie graczy lubiacych zany
nie na miejscu lub graczy kompletnie bez wyczucia, We
whasne) grupie latwo sobie mozna z tym poradzic, jednak
w Pajeczynie wymagac to moze ingerencji koordynatorow.

Nierzadko zdarza sig (np. podezas sesji RPG), ze kusi
nas do zartow, jednak zartujac tuta), mgdy nie poznamy
prawdziwego smaku , de profundis™. Tutaj nie zachowujac
klimatu. popsujemy gre nie tvlko sobie czy kilku wspal-
graczom ale rowniez sporej liczbie starajacych sig graczy.
Gdy zas sami jako gracze uczestniczacy w Pajeczynie do-
stamiemy taki wlasnie mepowazny lub bardzo meudolny list,
mozemy go po prostu zignorowac, a adresu danego autora
listu nikomu juz mie polecac.

Adekwatnie do powyzszych zasad mozemy przyjac od-
powiednik punktow deswiadezenia w RPG dla dobrych i
wyrozniajacych sig graczy. Otz gdy zobaczymy., ze listy
jakiepos autora sg naprawdg niesamowile, mozemy posta-
rac¢ sig¢ przyjac jako fakty opisywane 1 wspominane przez
niego wydarzenia czy przylaczana przezen wiedze. Jest to
swego rodzaju ukton w strong nadzwyczajnego gracza, do-
cenienie jego umigjeinosct 1 wyslkow.

gre od Swiata 1 poprzez korespondenci¢ poznajemy prawdzi-
wego, zywego czlowicka, niepowtarzalng, autentyczng osobg
o pokrewnych nam pokre¢conyeh duszach.

Jednak mozemy tez nicco sig . podrasowac ™. stworzyé taks
postac. jaka bedzie nam sig najciekawie) gralo. Mozemy doro-
bi¢ sobie tajemniczg przesziose, doda¢ sobie lat albo tytulow
naukowych lub stopni kanery (wszak u HPL az roi si¢ od pro-
fesorow, inspektorow itp.), dostosowac sig do epoki grv. Mo-
zemy zmieniac cokolwiek, tworzge nowa postac na bazie nas
samych. Jednak pamigtaymy o jednym: jesli zdecydujemy sie
na prowadzenie autorytetu w jakiejs dziedzinig, musimy znad
ta dziedzing na wylot. To musi by¢ nasz konik. Przykladowo
jesli ktos zdecyduje sig odgrywac jezdzacego po swiecie arche-
ologa, to powmien by¢ przynajmmie] studentem archeologii. Jesh
zas ktos prowadzi doktora historii, to niech sig na tym nielicho
zna. Inaczej bedzie klapa: gdy z naszvch listow zacznie wyzie-
rac¢ sztucznosc, gdy beda naciagane, niewiarygodne, czy wrecz
smieszne, to na nic starania o klimat, na nic wezucie, Czar | tak
prysnie 1 magiczna psychodrama zmieni si¢ w groteskowa gre -
nie gre.

PS. Zastanawiajace, wiasnie mialem C1 wyslac wraz #z tym
listem pewien psychologiczny artykul, ale gdzies mi zniknal.
Wszedlem do swojego pokoju 1 znalaziem wszystkie papiery
lezigce bezladme na podiodze, jakby wiatr zmiotl je z biurka.
choc okno bylo szczelnie zamkmigte. | zniknal gdzies ow arty-
kul, a bvlo w mim kilka wyjatkowo ciekawych uwag dotyczg-
evch odkryé w naukowych eksperymentach z ludzkim mozgiem.
No céz, gdy go znajde, posle Ci go przy okazji. Ale to dziwne,
czujg jakis miewyjasniony nicpoko). Czyzby ktos grzebal w
moich papierach? Nie, to niemozliwe.

-

——
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Dwie epoki 18 kwietnia 1999

Zmartwilo mnie to o czym pi-
sales ostatnio. Dlaczego tak na-
gle podupadles na zdrowiu?
Moze jednak lekarze si¢ myla,
1 jest to tylko jakis nowy rodzaj
grypy? Cieszy mnie natomiast,
7e przypadla Ci do gustu idea
gry, cho¢ jak na razie niewiele
C1 jg przybhizylem, nie mowiac
o jakichkolwiek szczegolach.
Zupelnie mnie jednak zasko-
czyles informacja, ze zaczales
juz gra¢. Na Boga, jak? Znam
Twoja pomyslowosc 1 wyobraznig, dlatego proszg Cig, przyslij
mi jak najpredze) swoja wizje poszczegolnych aspektow gry,
ktora z pewnoscig rozni si¢ od mojej. Czekam z niecierpliwo-
sc1g na dokladniejsze uwagi: w jakiej epoce? Czy w teraznie)-
szoscl, czy gdzies w przesziosci?

Wiasnie! W tym miejscu od razu trzeba cos podkreshc.

O ile latwiejsze 1 dowolniejsze jest ustalenie epoki i miejsca
gry w przypadku lokalnego Towarzystwa, gdy do ..de profun-
dis” przystgpuja przyjaciele ze wspolnego niewielkiego grona,
o tyle w przypadku gry na Pajeczynie wymaga to ustalonej z
gory konwencji 1 uniwersum. Grupka przyjaciol moze sig wszak
dowolnie umoéwic co do kraju, odgrywanych postaci, roku czy
nawel moze poeksperymentowac z graniem w innych niz love-
craftowski fikeyjnych Swiatach. Ma to konsekwencje tylko dla
nich. Sytuacja zas szybko wymknglaby si¢ spod kontroli w Pa-
jeczynie. Powstalby chaos nie do opanowania.

Dlatego w przypadku gry opartej na ogolnopolskicj Pajgczy-
nie proponuj¢ granic w dwoch epokach do wyboru:

1) Czasy opowiadan Lovecrafia, a uscislajac: rok 1920

2) Tu 1 teraz. czyli teraznie)szosc, aktualne daty

Oczywiscie obydwie epoki nie sa zamrozone w czasie, i od
momentu . ,uruchomienia™ ich na Pajeczynie dni, miesiace i lata
zaczng biec rownolegle z czasem rzeczywistym. O ile w przy-
padku ..tu i teraz” sprawa jest prosta - data w grze jest iden-
tyczna z rzeczywistg data w realnym swiecie (w koncu gra row-
niez rozgrywa si¢ w realnym”™ swiecie), o tyle w _latach 20-
ych™ z czasem bedzie mozna si¢ nieco pogubic - tutaj dzien i
miesige rowniez pokrywa si¢ z aktualng data w naszym swie-

cie, ale rok juz nie. Zaczynamy w 1920, ale za dwa lata gry |

bedziemy mieli juz 1922!

Nalezy przy tym zwraca¢ uwageg na Wyrazne rozroznianie
tvch dwoch odmiennych uniwersow, 1 to nie tylko poprzez od-
powiednie datowanie samych listow, ale 1 przez dodatkowe ozna-
czanie samych kopert tuz obok adresu nadawcy - w lewym gor-
nym rogu:

- Male czerwone kolko oznacza list w realiach tu 1 teraz”

- Maly niebieski trojkat to list z 1920 roku

Dzigki temu gracz otrzymawszy korespondencje ..de profun-
dis” moze bez otwierania koperty nastawi¢ si¢ na odpowiednig
epoke 1. wejs¢ w klimat™, Po calodziennej bieganinic zaparzy
sobie wieczorem kaweg, zasiadzic przy biurku w ciszy i spoko-
Ju, zapah nocng lampke, pusci odpowiednia muzyke i... jako
np. Pickman przeczyta list od przyjaciela. Jesl nie oznaczymy
listu to adresat nie bedzie w stanie si¢ odpowiednio przygoto-

Y

-

wac 1 nastawic, chyba ze rozedrze wczesnie) koperig 1 zajrzy -
ale tak sie mie robi. Listow . de protundis™ nie powinno sig otwie-
rac tak po prostu i czytac w pospiechu, za dmia, na kolame 1
przy okazji, jak zwvkly list. Listy z otchlani trzeba smakowac
Jak opowiadania.

Kolejnym rozroznieniem tych dwu epok jest miejsce zaymo-
wane w nich przez Lovecrafta. W grze w epoce 1920 nic ma
Lovecrafta, nasi bohaterowie nigdy o nim nie slyszeli. Dodat-
kowo nie obowiazuje kalendarium wydarzen z jego opowia-
dan, choc mozemy dowolnie czerpac z nich postacie, micjsca
czy motywy. Owo zawieszenie kalendarium dotyczy przede
wszystkim finatowych wydarzen, w ktorych miejsca takie jak
Innsmouth zostaja najechane przez stuzby bezpieczenstwa 1
zrownane z ziemia, 4 wigkszosc glownych bohaterow opowia-
dan ginie. Inacze) mowiac, w naszej grze Innsmouth dalej moze
kry¢ swe przerazajace sckrety, R. Blake pisac opowiadania i
malowac szalone obrazy, a W. Whateley poglgbiac swa okulty-
styvczng wiedzg, mieszkajac ze swym rosngcym coraz bardzie)
bratem. Za$ w grze w realhiach .t 1 teraz” Samotnik z Provi-
dence i1stmeje dla nas jako pisarz z poczatku XX wieku, two-
rzacy fantastyczne opowiesci. | oczywiscie dostrzegajacy czastki
Prawdy.

W ogole mozna powiedzied, ze o ile w grze .tu i teraz” gra-
my samym soba. bardzo realistycznie i staramy si¢ bardzo sub-
telnie i wiarygodnie wplatac jakickolwiek elementy fantastycz-
ne. o tyle w epoce 1920 pozwalamy sobie na wigcej fikc)i 1
umownoscl, a takze wigce) czerpania wprost z opowiadan Lo-
vecrafta. W o tu i teraz”™ to gra hiperrealistyczna, zas | lata 20-
te” to gra hiperlovecrafiowska.

Odpisz najszybeie) jak mozesz.

I wracaj szybko do zdrowia!

Dwie postacie w dwéch epokach

d maja 1899

Nareszcie nastapila zmiana pogody. Pokazalo sig slonce. zro-
bilo si¢ sucho 1 cieplo. Moze jasnigjsze swiatlo nasze) gwiazdy
rozegna koszmar nocy sprzed trzech dni. Czy moze u Cichie
zdarzylo sic wiedy cos dziwnego? U mnie w przeciagu godzimy
czyste nicbo zasnulo si¢ cigzkimi chmurami 1 rozpetala sic pie-
kielna burza. Niebo bylo tak cigzkie, ze w momencie rozbolala
mmnie glowa | postanowilem po prostu polozy¢ si¢ spac. Boze,
gdzie zrodzily si¢ te demony, ktore postanowily odwiedzi¢ mnie
te) nocy 1 zngead si¢ nade mna we snie? Z jakie) wypelzly ot-
chlami? Pierwszy raz w zyciu odczulem co naprawdeg znaczy
Noc Walpurgii. Na szezescie wspomnienie tego strachu powoli
blaknie. Z nowymi sitlami przystagpilem do dalszego. zmudne-
go odtwarzania .. de profundis™.

Narzekales, ze obydwie z proponowanych epok do wyboru
sq cickawe 1 nie mozna sig zdecydowac, w ktorej wlasciwie za-
grac. Proponowales, zeby problem ten rozwigzac mie dajac 7ad-
nego wyboru 1 narzucajac tylko jedno mozliwe uniwersum gry.
Otoz mysle. ze jednak nie jest to dobre rozwigzanie.

Dlaczego dwie epoki do wyboru? Bo obydwie majg swoje
wlasne i niczastapione atuty. ,,Tu i teraz”, czyli terazniejszosc
to cos, co znamy najlepiej, mamy to we krwi, jestesmy tym prze-
sigknigel. W tych znanych nam na codzien reahach bedzie nam
sig gralo najlatwiej, a przy tym nie mozna o naszym swiecie
powiedzicc, z¢ jest malo cickawy czy pozbawiony sckretow.
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Wprost przeciwnie. Nasza codziennosc jest tak buna, pelna
niuansow 1 podatna na teoriospiskows interpretacje, ze nie spo-
sob nawet jej obja¢ chocby w najogolniejszym zarysie. Dobre
tematy raczej nigdy sig tu nie wyczerpia, codziennie dochodzg
nowe sensacje, nowe swiatlo rzucane jest ez na stare tajemni-
ce. Grajac w czasach wspolczesnych mozemy ponadio korzy-
stac z niezmierzone| tlosci gazet, programow lelewizyjnvch,
dzicnmkow etc., jest to prawdziwy skarb i kopalnia pomystow.

Zas lata 20-te to wszak swiat, w ktorym zyja bohaterowie
opowiadan Lovecrafta! To TEN Swiat. w ktorym Whateleyowie
krzyzujg si¢ z Yog Sothothem, na farm¢ Nahuma Gardnera spa-
da dziwny meteoryt, Pickman maluje portrety ze swych zywych
koszmamych modeli, Carter usiluje dostac si¢ do Kadath, West
bawi si¢ w doktora Frankensteina, Robert Blake umiera z prze-
razenia patrzac w okno, zas Akeley $le coraz dziwniejsze listy
ze¢ swej oblgzone) przez obcee stworzenia farmy. Lata 20-te 1o
klimat! Niestety, na ogol nie czujemy sig juz tak pewnie w zna-
Jjomosel tych realiow, co w przypadku naszej codziennosci. Trud-
ni¢) zadbac o wszystkie szczegoly. Pozostaje nam zatem za-
czad tu z lekkim, w miarg mozliwosci naymnicjszym, przymru-
zemem oka, ale z czasem nalezy sie doksztalcic. Ponadto w
latach 20-tych naturalniej wyglada korespondencja za pomoca
tradycyjnych listow, choc ostatnio odzywa ona i przezywa swo-
isty renesans i w naszych czasach.

Obydwa te uniwersa sa niczastapione 1 jedyne w swoim ro-
dzaju. Dlatego proponujg grac w e profundis™ dwiema roz-
nymi postaciami: jedng w Swiecie terazniejszym, druga zas w
latach 20-tych. Dodatkowo polecam, aby dostosowac wybor
postaci do epoki w taki sposob, aby specjalme stworzona po-
stacig (bohaterem w stylu lovecraftowskim) grac w roku 1920-
tym. zas w ,tu i teraz” graé po prostu samym soba. W koiej-
nych paragrafach gry. ktore bede Ci referowal w dalszych li-
stach, bgda pojawiac si¢ dodatkowe rozroznienia stylu gry w
tvch dwu epokach | dwéch rodzajach postaci.

PS. Grajac dwiema postaciami uwazaj, by si¢ najzwyczaj-
niej w Swiecie nie pogubi¢ 1 nie pomyli¢ watkow ich odmien-
nych histori, czy tez samych ich korespondentow. Poza tym
nie pomyl samego siebie z postacia. Naprawde uwazaj.

Kraj 11 maja 1999

No, no. Dosyc szokujace po-
stacic sobic stworzyles. A jako.
ze jedng z nich jestes Ty sam,
to rzeczywiscie chyba juz w tej
chwili gramy w , de profundis™.
Prawie.

Mam jeszcze jedna. ostatnig
uwage dotyczgcy tworzenia
postaci. Ot0z musimy uzgod-
ni¢, w jakim kraju zyja 1 miesz-
kaja nasre postacie. W przy-
padku, gdy chodzi o gre w lo-
kalnym Towarzystwie migdzy
znajomymi. ustalimy to sami, na poczatku gry. | tak w przy-
padku grania soba dobrze bedzie, jesli zdecydujemy sig na rze-
czywiste miejsce naszego zamieszkania, czyli najczescie) be-
dzie to jakas micjscowosc lezaca w Polsce. Oczywiscie nie jest

- Obce jezyki
W zwigzku z mozliwa wymiang listow pomie-
| dzy mieszkancami roznych krajow wprowadzamy
dla wygody 1 w ogole dla umozliwienma gry naste-
pujgcq zasadg: bez wzgledu na narodowosSé odgrywanego
przez nas korespondenta, listy piszemy w naszym jezvku,
| tzn. po polsku. Zakladamy. ze nasze postacie nie maja pro-
bleméw z porozumiewaniem sig ze swymi korespondenta-
. mi. Dlatego nie musisz zna¢ angielskiego, by przeczytac i
zrozumiec w .de profundis™ listy z calego swiata.

to konieczne. Jezeli gracz zna na wskro$ jakies miasto w odle-
ghym kraju, jesli spgdzil tam wystarczajaco duzo czasu i uwa-
za, 7e z powodzenmem odtworzy warunki tamtejszego codzien-
nego zycia, wtedy z powodzeniem i bez przeszkod moze | ,uda-
wac”, ze mieszka wlasnie tam.

Natomiast w przypadku stworzonych do gry np. w roku 1920
fikeyjnych postaci sprawa jest juz bardziej dyskusyina, bowiem
korci tu by zagrac w Nowej Anglii, w Arkham, Ipswich etc. A
gdy jeszcze do tego wetelimy sig w postac 7 Lovecrafia. to nie
podlega to juz nawet dyskusji - mieszkamy tam. gdzie usado-
wil nas sam HPL. W takich okolicznosciach mozemy nieco przy-
mkngc oko na problem idealnego odtwarzania realiow obcego
kraju z lat 20-tych, ale podobnie jak w przypadku samej epoki
nalezy si¢ z czasem doksztalcic. Wplynie to korzysinie na ja-
kos¢ gry i czerpana z niej przyjemnosc,

Teraz pozostaje oglosi¢c w jakich krajach beda sie glownie
rozgrywac dwie gry powszechnie dostepne, otwarte dla kazde-
go - Pajeczyny. | tak odpowiednio: gra rozpoczynajaca sig w
roku 1920 ma miejsce w stanmie Massachusets na Wschodnim
Wybrzezu i w ogodle na terenie Stanow Zjednoczonych, zas gra
w realiach . tu 1 teraz™ rozgrywa si¢ glownie w Polsce. Oczywi-
scie, skoro mowimy o korespondencji wiajemniczonvch w za-
kazane sprawy specjalistow, to rownie dobrze listy moga po-
chodzi€ 7 calego Swiata. co rowniez w ..de profundis™ powinno
mie¢ migjsce. Listy z Katmandu, hsty z Sybern, z Czarne) Afry-
ki, z lzraela, z Egiptu... to sg odpowiednie klimaty, Wymaga to
tylko znajomosci danego kraju, kultury i miejsca.

To chyba juz ostatni guzik do dopigcia swojej postaci. No,
chyba, ze jeszcze nie pomyslales o dopracowaniu takich szcze-
golow jak rodzina, migjsce zamieszkania, przesziose itd. Ale
¢oz tu gled2ic? To przeciez pestka dla takiego gracza, jak Ty,
Poza tym dla potrzeb gry sobg samym masz juz to golowe 1 tak
wiarygodne, jak nigdy dotad w zadnej RPG.

Pamigta tez, Zze autor listu to wlasnie Twoj bohater gry. Twoja
postac. A postacie emanuja roznymi emaocjami, maja rozne cha-
raktery, powiedzonka ete. Ale... Komu ja to mowig?

Styl 22 maja 1999

Na dworze jest juz calkiem zielono: zielone trawy, drzewa,
mchy, krzewy. Ale znowu nadcigga zimno, Rozmyte chmury
przestanmajg slonce. Wiatr targa koronami drzew i firang w moim
oknme. A ja pisz¢ do Ciebie hist. No wlasne. List

List to ,plansza™ do gry w de profundis™. To . pokoj”, w
ktorym spotykamy sig 1 gramy. To miejsce wydarzen i prezen-
tacji naszych postaci. Wspolnej przygody 1 dialogu. .. De pro-
fundis™ to listy.
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List to bardzo specyficzny rodzaj kontaktu migdzy ludzmi.
Inny miz spotkanie twarzg w twarz i rozmowa. W rozmowach
czgsto przerywamy mysl w pol zdania pod wpltywem chwili, a
w dialog wkrada sig powierzchownos¢. W listach mamy mozli-
wosc przekazania od poczatku do konca tego wszystkiego, co
mamy w danej chwili do powiedzenia. Mamy mnéstwo czasu
na sformutowanie swoich mysh tak, by zabrzmiatly jak sobie
tego zyczymy. Sztuka korespondenc)i jest bardzo stara | mimo
powracajgce) nan dzi1s mody, niesie z sobg Ow mepowtarzalny
klimat retro, tak bliski tworczosci pisarzy z XI1X 1 poczatkow
XX wieku. Nie wspominajge juz o samym Lovecrafcie, ktore-

go zycie skiadalo sig glownie z wertowania starych ksigzek i |

pisania listow.

Jednak sam znasz to wszysiko lepiej ode mnie 1 nie o tym
cheiatem Ci pisac. Dostalem bowiem list ..de profundis™ od
Darka z Twojego Towarzystwa. | ¢6z, niezle opowiadanie, ale...

Przypomnij w swojej grupie o kilku zasadach dotyczacych
samego schematu listu, bo inaczej zgubi sig gdzies wiarygod-
nos¢ ich korespondencji, pomimo swietnych pomystow, khima-
tu czy stylu. I tak, zwro¢ uwage, ze inacze) bedzie wygladal
pierwszy list do kogos obcego, np. poleconego przez osobg trze-
c1g (tak bylo wiasnie we wspomnianym przypadku), inaczej list
do starego znajomego sprzed lat, a jeszcze inaczej cotygodnio-
wa korespondencja miedzy dobrymi przyjaciotmi albo oficjal-
ne wymiany mysh dwoch szanujacych sig nawzajem ale ob-
cych sobie naukowcow,

Piszac do kogos po raz pierwszy trzeba si¢ przedstawic.

Jeshi zas zalozymy, ze postacie ze stworzonego przez nas To-
warzystwa korespondencyjnego znaja si¢ od dawna, to nie ma
takiej potrzeby. Wtedy piszac 6w pierwszy w grze list, zakla-
damy, ze . tlak naprawdg™ nie jest to weale poczatek naszej ko-
respondenc)i 1 mozemy nawet nawigzac do nieistniejgcej, weze-
sniejsze).

Po drugie: listy pisze si¢ recznie lub ewentualnie na starej
maszynie. Dodatkowo, piszac, warto postluzy¢ sig piérem za-
miast dlugopisu. To uklon w strone adresata, znak, e go sza-
nujemy 1 wkladamy wysilek w korespondencje. Jak widzisz,
sam pisz¢ do Ciebie uzywajac brazowego atramentu. A przy
okazji, co do naszych listow: tyle nam si¢ dziwnosci ostatnio
przydarza w tym rzeczywistym swiecie, Z¢ ¢Zymze innym jest
nasza korespondencja, jak nie gra w .. de profundis™?

Ponadio, mimo, ze Ty sam doskonale to wiesz, to przypilnuj
w swoje)] grupie, by listy zaczynaly si¢ od zwyczajowego powi-
tamia (Witaj Michale! Drogi Grzegorzu!), a konczyly sig poze-
gnaniem, pozdrowieniem i podpisem.

[ jeszcze jedna wazna sprawa: daty! Gdy zbierzemy po pew-
nym czasie owe listy w jeden stos, zechcemy jeszeze raz je prze-
czytac | odtworzyc caly przebieg korespondencji, to jedynym
kluczem do ulozenia ich w odpowiedniej kolejnosci beda daty.
Inacze) czeka nas prawdziwa mordgga - znam to z wlasnego
doswiadczenia.

Osobny temat to charakter rgcznego pisma i jego odpowied-
nia do sytuacji stylizacja. Zupelnie inaczej bowiem wyglada
pismo spokojnego naukoweca, przelewajacego na papier wyniki
swych przemyslen i badan, inaczej zas pismo zlgknionego ucie-
kiniera lub ostatnie, przed$émiertne zdania, notowane w szalo-
nym pospiechu 1 ostatecznym skurczu przerazenia. Jednak mimo
stylizacyi starajmy sig pisa¢ wyraznie. Nie mowigc juz o nor-
malnej. spokojne) korespondencyi. Wszelki urok szybko by
umknal, gdybysmy musieli przedzierac si¢ przez nieczytelny

2%,

chaos 1 odgadywac najzwyklejsze stowa zamienione w tajem-
nicze hieroglify.

Wiele mozna by jeszcze mowic o specyficznym stylu pisania
listow 1 pamigtnikow, o sztuczkach pozwalajgeych na oddanie
emocji, klimatu i nastroju. ale to wlasnie w znacznym stopniu
jest sednem gry w .de profundis™. Odkrywanie owych sekre-
tow 1 trikow samo w sobie przyniesie wiele radosci 1 satysfak-
cji z rozgrywki. Zas co do sposobu skladania 1 przekazywania
myS$h w listach, spisywania dziennikow podrozy itd.. specy-
ficznego tak dla samej formy listu, jak 1 dla minione) epoki lat
20-tych, nieoceniong pomocg bedg wszystkie powiescl 1 opo-
wiadania z poczatku XX wieku, a takze z XIX, jak np. ..Fran-
kenstein” czy ., Dracula™.

PS. Sprawa e-maili. UfY. Jeszcze jedno. Zadnych e-maili. To
prosta droga do zabojstwa klimatu. Chyba, ze ktos celowo chee
zagrac w innej od dwoch proponowanych konwencji, 1 wykre-
owac obraz swiata naszej codziennosci: internet, pospiech, te-
lefony komorkowe, natlok informacji, wymiana krotkich 1 szyb-
kich listow elektronicznych, pelnych brudow, skrotow i slangu
komputerowego etc. MozZna w ten sposob stworzy¢ obraz wspol-
czesnego Swiata jak w , Teorii Spisku™ czy .. X-Files™. Ale ta-
twosc 1 wygoda, jaka niesie z soba internet, i ktorg kusi. jest
zwodnicza. Jezeli tylko z powodu lenistwa e-mailowy sposob
korespondowania stanie ¢i na przeszkodzie by sprobowac 1
posmakowa¢ gry w klasycznej, papierowe] korespondencji, to
uwaza). Komunikacja 1 wymiana mysh za posrednictwein pa-
pieru to ZUPELNIE co innego niz e-mail. Do listu trzeba sig
przylozyc, bez pospiechu, w skupieniu. Jest to przy okaz do-
wod szacunku dla adresata. W emailach: trzask prask 1 lec, z
blgdami, czasem bezmysinie przekopiowane fragmenty otrzy-
manego wezesniej listu z dodanymi tylko na szybko komenta-
rzami. C1, ktorzy na codzien sla e-maile, niech na te wieczory.
gdy siadajg do ..de profundis™, odpoczng sobie od komputera.
A tak w ogole, to uwazaj na e-maile, bo wypaczajg porozumie-
wanie sie 1 stosunek do adresata.

& czerwca. 1999

Psychika i akcja

Nie uwierzysz, ale dzis w nocy
mialem groteskowy i niemal
smieszny sen, w ktorym toczylem
rozmowe 2 Nyarlathotepem, o
sztuce. Przyzwal go jego dotych-
czasowy kaplan, bedacy jakims
muzykiem. Z tego, co widzialem
{- wydaje nu sig. ze ow kaplan bar-
dzo go rozczarowal swa dotych-
czasowq opieszaloScig. Jednak
dla wielu artystow Nyarlathotep jest bardzo wyrozumialy. By-
fem bardzo zaskoczony, gdy dowiedzialem sig ile grup muzycz-
nych, ilu pisarzy i malarzy zdaje si¢ by¢ pod jego protekeja.
Gdy odchodzit, miatem wrazenie, e los kaplana jest juz prze-
sadzony. Odczulem natomiast pewng przychylnos¢ do mojej
pracy. Potem widzialem jak za oknem wielkie czteroglowe smoki
rozbijaja bloki i domy, wyluskujac z nich i zjadajac ludzi. Jed-
nak im wigcej taki smok jadl, tym bardziej si¢ nadymal 1 rosl,
az w koncu pekal. Zwykly sen. To Smieszne, ale co jeshi w ten
wlasnie sposob zawiera si¢ przymierze z szalenstwem? W cza-
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sie nieswiadomosci, bez zadnej baricry obronnej ze strony Swia-
domego umyshu. Bez grozy. a jedynie w spokojnym, tgsknym
letargu.

Ale mam nadziej¢. ze to tylko najzwyklejszy sen i ze wszyst-
kie te lgki1 podejrzema zrodzity sig po prostu w maojej fantaziji.

O tym tez cheialem Ci dzis napisac. Jak to jest z przelewa-
niem na papier przezyc psychicznych, a jak z opisem fizvezne)
akcyi w histach ..de profundis™?

Kiedys wspominalem Ci o tym, Ze ,.de profundis™ jest swego
rodzaju alternatywy i przeciwwaga dla RPG. Ze tutaj jest miej-
-sce na traktowang w grach fabulamych trochg po macoszemu
sfere mysli, przezyé 1 refleks)i postaci (pomimo, ze wielu gra-
czy powstaloby teraz pewnie z oburzeniem). | rzeczywiscie,
forma gry w ,de profundis™ narzuca niejako skupienie si¢ na
wnelrzu umyslu 1 ma ku temu ogromny potencjal. Jednak nie
samyg mysla czlowiek zyje. Owa sfera przezy¢ wewnetrznych
lest nierozerwalnie zwigzana ze Swiatem, w ktorym zvjemy. z
wydarzeniami, w ktorych uczestniczymy, z ludzmi, z ktérymi
obcujemy. Zas Igki czy podejrzenia dotycza zwykle czegos poza
nami. Jest to czesto sposob widzenia Swiata, nie zas cos samo-
dzielnie cgzystujacego w naszej glowie. llez bowiem mozna
pisac tylko o kigbiacych sig pod czaszkg horrorach? Dlatego w
de profundis™ rownie wazna jest .akeja™, jak i przezycia psy-
chiczne. Z tym. Ze tutaj owa ,akcja” jest tylko pretekstem do
wyrazenia mysli. Gdy w . de profundis™ jako gracze decyduje-
my sig pays¢ nocy zbadac stary Kosciol, to nie po to. by znalezé
tam cos dziwnego (jak w RPG), ale by PRZEZYC cos$ dziwne-
20. By potem mie¢ o czym rozmyslac 1 pisac. W RPG bardzie)
interesuje nas 1o, co postac robi, co potrafi, co znalazla etc.. a
nie to co czuje 1 co myshi w danej chwili. To oczywiste, ze for-
ma RPG narzuca racze) akeje. Tutaj ,.akcja™ przebicga tysige
razy subtelniej, a jJako, ze jest udzialem najezesciej jednej tylko
osoby - autora listu, dlatego tez jest zawsze uymowana subiek-
tywnie. Mistrz Gry w grach fabulamych opisuje wydarzena i
miejsca obiektywnie, tak, by ujednolici¢ ich odbior przez wszyst-
kich graczy. W . de profundis™ nie ma tego wymogu. Tutaj cho-
dzac po podziemiach ukrytych w lesie rum, chodzimy tak na-
prawdg po swoje) psychice. Dla nas nawet obiektywnie suche i
czysie kolumny moga by¢ zmurszate, oslizte i bluzniercze. Swiat
jest takim, jakim go widzimy. A na to, jak go widzimy maja
wplyw nasze emocje, charakter, przezycia, psychika czy chod-
by nasz bzik. Czym beda glony i meduzy dla kogos, kto ¢o noc
sni 0 zatopionym R "lyeh?

To, czego nawet bysmy w RPG nie zauwazyli, tu jest glow-
na trescig gry (a takze opowiadan Loveerafta). Podejrzenia. sny,
aluzje, przemiany psychiczne, refleksje. odkrywanie wlasnych
korzeni...

...l czasami akcja. W odpowiednim miejscu i czasie, w odpo-
wiednie) dawce. Podobnie umieszczal akcje w swych utworach
HPL: przez trzy czwarte opowiadania czytamy wspomnienia
narratora, jego dziennik lub listy, w ktorych pisze o swoich
podejrzentach 1 postgpach w badaniu jakiejs tajemnicy, az w
koncu dochodzi do momentu kulminacyjnego, gdy juz wie, gdy
Juz przekroczyl krawedz. Dopiero wiedy rusza sig¢ z miejsca,
jedzie gdzies 1 tam zaczyna si¢ picklo, staje twarzq w twarz z
koszmarem, ktory dotad przesladowat go tylko w snach. W ..de
profundis™ wygladaloby to mniej wigcej tak: pierwsze 2-3 listy
wprowadzajg subtelnie w temat tajemnicy, w kolejnych kilku
listach autor odkrywa coraz wigcej sekretow, zmienia sie jego
psychika. postgpuje wyczerpanie, rosng obawy, az w koncu przy-

chodai list, w ktérym podejmuje decyzje wyjazdu 1 odszukania
zrodia tajemnicy. Potem ewentualnie moze nadej$¢ jakis ostat-
ni przedSmiertny list (kulminacyjny moment calej korespon-
dencji) lub tez listy bedace dziennikiem wydarzen. spisane juz
po powrocie. To oczywiscie tvlko przyklad jednego z wielu
mozliwych schematdw konstrukeji kampanii.

Warto jeszeze dodac, 7e rozny nacisk na akcje sugeruje kaz-
da z dwoch proponowanych epok gry w . de profundis™. W la-
tach 20-tych wigeej jest umownosei. fikeji. gramy przy tym po-
staciami wymyslonymi lub zaczerpnigtymi z Lovecrafia. Dla-
lego tez w lej epoce wigeej jest migjsca na akcje, przyveody, pod-
roze 1 niesamowite wydarzenia. Zas tu 1 teraz” jest gra narzu-
cajgeg realizm, Swiat w niej istnieje namacalnie za oknem lub
w gazetach, przy tym mozemy w niej gra¢ samym soba. Dlate-
go raczej jest to pole dla przezy¢. docickan, paranot 1 teorii spi-
sku. a 0 wiele mniej dla fantastycznych wydarzen. i co za tym
idzie, dla akcj.

Ech. Konczeg juz, bo nie mozna wytrzymac w domu. Jest zbyt
duszno 1 parno. Wszystko sig lepi. Przejdg sie do lasu, zanim
nadciagnie wieczorna burza. Teraz niemal codzien, gdy tylko
robi si¢ ciemno. zaczyna natychmiast grzmiec i blyskac. A przy
okazji, kiedy ostatnio byles w lesie?

O czym by tu napisaé?

24 czerwca 1999

Ostatnmio przystalem Ci troche
moich uwag o stylu pisania listow,
Teraz napisze Ci o roznych moz-
liwych rodzajach fabul czyhi , sce-
nariuszy" do sesji ..de profundis™.
Oto przyklady. wokol czego mogg
by¢ osnute korespondencyjne
kampanie 1 w jaki sposéb zbudo-
wane. Pozwol, Ze je wypunktuje.

. Mity wokol nas. W ,de
profundis™ wybicramy dla swej
postaci jeden wybrany mit albo
rasg z opowiadan HPL i na tym wybranym temacie si¢ skupi-
my, bedzie to odtad nasza zmorg. W tym jednym wybranym z
wielu micie staniemy si¢ znawcami, zajdziemy tu dalej niz kto-
kolwiek, O wiele wiarygodniejsze jest, gdy dana posta¢ odkry-
wa 1 drazy jedna tajemnice na przestrzeni wiclu lat, niz gdyby
rozwigzywala ona kolejne, rozne , sprawy™ | niewyjasnione przy-
padki jak w telewizyjnym serialu. Ten jeden temat stanie sig
nasza opowiescig, wokol nicgo osnujemy swoje badama i przy-
gody. Dlatego w ..de profundis™ nie jest potrzebny zaden be-
stiariusz. To co bedzie nam potrzebne, wyczytamy z Lovecra-
fla, a reszie musimy stworzy¢ sami. Jeden gracz doszuka sig na
wybrany temat wigcej niz si¢ komukolwiek snilo. 1 moze to byé
zupehnie inne od jakiegokolwiek przyjetego kanonu. dziwniej-
sze. Takie, jakiego niki nie zna.

2. Tajemnicze wydarzenie - poczgtek Koszmaru, Mozemy
wcielic si¢ w nieswiadomego czlowieka, ktory przez przypa-
dek zetknal si¢ z jakas tajemnica, ktora na zawsze odcisnela na
nim swoje pi¢tno. Mroczne istoty i sekrety zaczynaja ujawniad
SI¢ W Jego otoczeniu, on sam zaczyna si¢ zmieniac. Szuka od-
powiedzi, lub tez po prostu zwierza si¢ komus ze swych lekow
1 podejrzen.

ﬁfﬁ_m
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3. Teona spisku. Nasza posta¢ moze by¢ wtajemniczonym
badaczem Prawdy. ktory cale swe zycie poswigca na szukanie i
sprawdzanie najdrobniejszych sladow np. obecnosct Mi-Go w
naszym swiecie czy kraju. Oczywiscie, w miare postepu owych
badan wskaznik paranoi tego badacza stopniowo wzrasta, az w
pewnym momencie zaczyna ,,wszystko rozumiec¢™, pojmuje kim
sa ludzie 7 tajnych organizacji rzadowych, kto kontroluje poli-
tvkow 1 media etc.

4. Mysh, refleksje, docickama. Mozemy zajac si¢ jakas dzie-
dzing nauki, np. fizyka, psychologia. historia lub biologia, albo
tez zagigbic w lekturze okultystycznych ksiag 1 doszukaé si¢
tam nmicjasnych aluzji i wzmianek dotyczacych mitow, o kio-
rych wspominal Lovecrafi. Niektore z nich sa zadziwiajaco
dobrze opracowane przez wspolczesna naukg. 1 powoli prze-
stajq byc juz tylko fikeja szalonego pisarza. Warto sic tym za-
Ja¢, poszperac 1 podzieli¢ si¢ swymi wnioskami z innymi.

Niejeden wtajemniczony badacz zastanawial si¢ nad zwiaz-
kiem pomiedzy legendami o Latajacych Polipach a pustynnymi
dzinami, albo migdzy mitem Shoggoth a nowotworami i tajem-
nica Zycia.

5. Badania i eksperymenty. Slgezie nad ksiazkami mozemy
wiele z nich wynotowac 1 spore fragmenty zamiesci¢ doslownie
w listach. Nic nie stoi na przeszkodzie, by na potrzeby gry sa-
memu stworzy¢ fikcyjne zrodla 1 ksiazki czy przeprowadzaé
eksperymenty w wymyslonych laboratoriach, a nastgpnic opi-
sac ich wyniki. Jedynym problemem w tym przypadku jest za-
chowanie wiarvgodnosci. do czego potrzebna bedzie prawdo-
podobmnie spora wiedza z odpowiedmiego zakresu.

6. Przygody. Oprocz samych badan, mysli i dociekan moze-
my w korespondencji opisywac swoje wyprawy 1 akcje, prze-
zycia 7 ostatnich dni lub z przeszioser, tajemnicze przygody,
niewyjasnione zdarzenia, z ktorymi si¢ zetknelismy. W tym przy-
padku mozemy to np. spisac juz po powrocie - i tutaj: albo w
momencie gdy juz troche odetchnelismy albo jeszeze roztrze-
sieni, swiczo po wypadkach. Mozemy tez inaczej: notowac w
trakcie akeyl, wykorzystywac odpowiednie do tego momenty
na pamigtnikarskie lub reporterskie, szybkie uwagi. Oczywi-
scie nie w biegu czy w ciemnosci, nie w $rodku akcji ani tez
plyngc - tylko np. podezas jazdy pociagiem lub odpoczywajac
w wilgotnej komnacie jakichs podziemi, '

7. Listy z podrozy. Szczegolnym polaczeniem opisow akeji |
rozmyslan sg listy z podrozy - dlugich, kilkumiesigeznych lub
chociazby kilkutygodniowych wypraw,

8. Historie rodzinne. llez to opowiesci niesamowitych wy-
shuchalismy od swoich dziadkow, rodzicow, starszych sasiadow
1 innych mieszkancow Swiata przeszioscr? Duchy, zjawy, to-
pielce, czarownice, diably, dziwne domy, przeklete miejsca, le-
gendamni przodkowie i charakternicy... Starsi ludzie uwielbiajg |
opowiadac 1 straszy¢ tymi opowiesciami dzieci. Przypomnij
sobie te historie. Lub sprobuj je zebra¢ 1 wystuchaé ponownie,
jesh masz taka mozliwosc. Pewnie. wiele z nich to wymysty
dziadkowej czy babcine) wyobrazni. ale nie to jest najwaznicj-
sze. Wazna jest dobra histona, ktora moze by¢ doskonaltym
punktem wyjscia dla Twojej kampanii ,,de profundis™ W kaz- |
dej legendzie moze tkwi¢ ziarno prawdy. Dzis mozesz przyj-
rzec si¢ tym bajkom jeszcze raz na nowo, 1 powoli dac si¢ weig-
gnac¢ w ich glebig, poszukac ich pierwotnych korzeni, zbadaé
historig, szczegoly. poszpera¢ w przesziosci. W koncu to nie
jest tylko jedna z wielu opowiastek. To Twoja historia, Twoje
korzenie. Kim tak naprawde byli Twoi przodkowie, czym sig¢
zajmowali, kim jestes Ty sam?
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9. Krajobrazy. Kolejny wazny element listow to opisy miejsc.
Okolice, w ktorych mieszkamy nam samym najczescie) wydajg
sig nieciekawe 1 niegodne opisu. Ale spojrzmy na to z innej
strony - nasz korespondent weale nie zna ich z codziennych
przemarszow do sklepu, Dla miego nasze otoczenie moze byé
wreez egzotyezne. Sam mieszkam na cichym osiedlu o zle) sta-
wie, a za oknami na potudnie rozeiaga sig las po sam horyzont,
Jako dzicci znalezhsmy kiedys glgboko w tym lesie samoiny,
zniszczony nagrobek sprzed | woiny swiatowey. Jakies dzicsied
lat temu grasowaly u nas sfory zdziczalych psow - po kilkana-
scie glodnyeh 1 agresywnych zwierzat. Nad szklanymi wrotami
naszego kosciola przez dlugi czas wisial olbrzymi napis . Bra-
ma do raju”. Mogtbym tak jeszcze dlugo wymiemac w punk-
tach to, czego wigkszos¢ mieszkancow mojego osiedla nic za-
uwaza I ni¢ zwraca na 1o zadne) uwagi. A to tylko jedno z me-
zliczonych, najzwyklejszych, szarych osiedli.

-Dla mnie wielkim przezyciem bylaby lektura listow kogos
znad morza, z gor czy lasow, ze wsi, z Bieszczad. znad wschod-
nicj granicy, albo z pojezierza. A nawet z wielkich miast czy
malych miasteczek - kazde ma swojg dusze, jest inne 1 zaslugu-
Je na opisanie. Kazde kryje w sobie tajemnice. Gdyby tylko autor
wvkorzystal potencjal tkwigcy w jego miejscu zamieszkania,
gdyby znad morza dolatywat zapach ryb, nawolywania istot z
glebin, a pijacy z portowych uliczek opowiadaliby tajemnicze
historyjki, albo gdyby listonosz przyjezdzat po nasze listy na
rowerze, przez zlote tany zboza, w ktorych nocami biakajq sig
tajemnicze swietliki - wtedy nasza Polska zamienilaby sie w
kraing rownie tajemnicza, co Nowa Anglia Lovecrafia.

Kazdy ma wokol swego domu cos, co dla niego jest zwyczaj-
ne, codzienne i normalne. ale dla innvch egzotvka - grzechem
bvloby tego nie wykorzystac.

10. Tematy z ksieg 1l 1 lII. Pomimo, ze gra sprowadza sig
glownie do samego pisania i czytania listow, jest w niej jeszcze
migjsce na innego rodzaju psychodrame od te), kiora rozegra
sig na plaszczyznie korespondenc)i. Aby gracze zostali w pelm
wchionigel w inny swiat, potrzebne sa jeszeze dwie pozostale
ksiggi ..de protundis™, ktore opiszg Ci niebawem. Maja one za
zadanie wypelni¢ dwie luki w zyciu gracza: chwile samotnosci
oraz podroze. Granie w . de profundis™ nie moze si¢ sprowa-
dzac tylko do chwil skupienia podczas samego pisania listow,
bowiem wtedy begda one nosily slad pisania na sile, przez co
stracg na jakosci, autentycznosci i klimacie. Moze si¢ tu ujaw-
ni¢ podobny syndrom do tego. gdy malarz siada naprzeciw bia-
lego plotna 1 nagle czuje w glowie pustke, a cale natchmienie
gdzies umyka. Cos go paralizuje. Chodzi o to, zeby siadajac do
pisania listu juz wiedzie¢, o czym chee sig napisac. List z ot-
chian piszemy nie dlatego, ze nadeszla nasza kolej 1 trzeba cos
tam splodzic, ale dlatego, ze mamy cos waznego do przekaza-
nia - jakie$ sensacje, odkrycia, przygody, przezycia. Inaczej mo-
wiac ..de profundis™ nie moze rozgrywac si¢ tylko w trakcie
samego pisania histu, ale musi juz o wiele wezesnie) — na co-
dzien, w kazdej niemal chwili jakas czgscia umystu gramy, przy-
patrujac Si¢ naszej rzeczywistoscl, naszemu otoczeniu W pe-
wien specyficzny sposob, poprzez gogle ..de profundis”. Gra-
my 1dac po ulicy, jadgc autobusem, patrzac z okna itd. Opisze
Citow kolejnych listach o dwoch dodatkowych czesciach. Ale
juz teraz warto wiedziec, ze tematy listow biorg si¢ w glownej
mierze z grania wlasnie w te dwie odmienne psychodramy, mimo
ze najwazniejsza dla gry jest pierwsza cz¢sSc. Pozostale dwie sg
dla niej paliwem, w nich przezywamy to wszysiko, co potem
opiszemy, odpowiednio przerobione. Czasami nawet nie bedzie



potrzeby wiele zmiemac. Zamykasz si¢ wicczorami w pokoju z
sorgea herbata, rozkladasz papiery. czytasz list, ktory do ciebie
przyszedl. spisujesz swoje przyveody, zagladasz do bibliotek.,
Jadac antobusem przypatrujesz si¢ posgpnvm domom i tajem-
miczym mugjscom.,. Grasz w e protundis”™. Gdy wlasciwie wy-
Korzystamy rzeczywistosc, gdy postaramy sie odpowiednio jg
ujrzec. wychwycic szczegoly 1 potem je opisac (odpowiednio
przeroblone 1 skomponowane), to wyjdzie nam cos. czego by-
smy sami nie wyvmyslili. siedzac tvlko przy biurku 1 myslac o
czym tu napisac. ni¢ wpadlibysmy na takie scenki. migjsca, fa-
buly, klimaty. To 0 czym piszemy. mus: zaskoczyc i zniewolié
atmostera nas samych.

' 1. Normalna korespondencja. W pewnym momencic gry mo-
zemy pozwoli¢ sobie na jeszeze bardzie) subtelne zagrywki.
np. przez pewien okres prowadzic z innym graczem najzwy-
klejsza korespondencjg, by dopiero z czasem, w tle. zaczelo sig
COS pOjaWiaC, NIeWYTaznie rysowac. az powoli zrodzi sig 1 wy-
loni horror. Jednak trzeba sig do takie) normalne) koresponden-
¢t przylozye o tvle, by mimo swe) zwyklosct. byta ona cieka-
wa. welagajaca « by zachowala jednak khimat gry. Troche wig-
ce) trzeba sig naglowic nad sensownym powodem do takiej ko-
respondencyi. by weizgnac w nia wspolgracza. To musi bvé maj-
sterszivk pisany z wyczuciem.

Wymienione wyze) propozycje si oczyvwiscic podzielone
umownie, a w konkretnych listach czy kampaniach beda sig po-
jawaly elementy wszysikich powyzszyeh rodzajow fabuly 1 jesz-
cze wiele, wiele innych. Pewnie juz masz jakies pomysty, o kto-
rych nie bylo ani stowa w opisanveh punktach. Jesh mozesz, to
spisz je 1 przysh) mi w liscie. Albo nie, lepiej zachowaj je dla
siehie, zebys mial mnie czym zaskoczye w srodku kampanii
e profundis™,

Jesh zastanawiamy si¢ nad odpowiednimi tematami serii na-
szych listow, by stworzy¢ atmosfere zbhzona do utworow Lo-
vecrafla, przypatramy sig dokladnie wlasnie jego opowiadaniom.
0 wiele latwiej wylowic z mich elementy przvdatne do . de pro-
fundis™ niz do RPG, ktdre rzadzi si¢ zupeinie innymi prawami
niz literatura. Oczywiscie, listy nie musza bveé osnute tvlko wo-
kol samego HPL. Moze to byc horror w ogole, albo nawet za-
den horror.

UIT. Zbytnio sig rozpisatem 1 nie daje Ci czasu na zanotowa-
nie wlasnych pomystow. Wybacz, ale ostatnio piszg jak auto-
mat, bez chwili wytchniema. Budzg si¢ wezesnie rano 1 od razu
siadam do pisania. Konczg pozno w nocy. W ciemnosci pracuje
mi si¢ najlepie;, cho¢ teraz trwa ona zbyt krotko. Wlasnie, jak
tam przezyles Noc Swigtojanska? Poki co, zyeze Ci owocene)
burzy mozgu. Bywaj,

Realizm 1 klimat ponad wszystko
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Pamigtasz stare gadzety do naszych pierwszych horrorow
RPG - maszynopisy. listy. pamigtniki? Albo te wezesniejsze,
robione wylacznie dla samego czytania 1 wezuwania sie w na-
stroj tajemnicy 1 realnej grozy. z czasow, gdy nie znaliSmy jesz-
cze RPG, a gralismy tylko w . Labirynt Smierci” i gry na Atari?
Nie przeszkadzala nam ortografia czy styl tych stylizowanych
na prawdziwe dokumentow i rekopisow. Liczylo sie tylko jed-
no: klimat! By moc wzigé do reki cho¢ jeden z dziennikow, o
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ktorych pisal Lovecraft 1 poczug, Ze nasz Swial rowniez nie jest
szary, zwykly 1 przvziemny. Tak, to byly przezycia...

Wiesz, w . de profundis™ chodzi wiasnie o to, dokladnie o to
samo. Pamigtasz tajemnice wyobrazm, K16ra zmienia nasz Swiat
w zaczarowana kraing? Celem tej grv jest osigenigeic obezwlad-
majacego klimatu, realizmu, grozy. Ta gra ma sprawié. bysmy
zapomniel na chwile o codziennosci. by$my zobaczyli w na-
szvm swiccte drugg. ukryty rzeczvwistose. Nasze listy majg
sprawic. by adresat uwierzyl, ze to wszystko, o czym piszemy.
to prawda. Przygotujemy go do tego powoli, stopniowo, krok
po kroku, list po hiscie. Nie zawsze realizm i klimat tajemni-
czoscl ezy grozy 1dg ze soba w parze. Czasem trzeba poswigcié

jedno na rzecz drugicgo. Ale mech najwarniejszg wytvezng

pozostanic maksymalny realizm histow. Opisujac w liscie ja-
kies wydarzenia wyobraz sobie, ze TO NIE JEST GRA. Spro-
buj poczuc. jak gdvby wszystko o czym wilasnie piszesz czy
cheesz napisac, wydarzylo sig naprawde. Sprobuj. chochy mia-
lo Cig to kosztowac wiele wysitku. Uruchom wyobraznie, za-
pommij o catym swiecie. Przekrocz granice miedzy gra a rze-
czywistosciy. Moze si¢ nagle okazac, ze to wszystko co jest
napisane w liseie me wvglada tak jak powinno. MoZe pognie-
ciesz kartke 1 zaczniesz jeszeze raz, od nowa, bo poczujesz co
to znaczy rzeczywiscie opisywac PRAWDE, tak straszna 1 nie-
wiarvgodna, ze niemal brakuje slow. Nagle przestanie to byé
tworzemem opowiadania, hiterackich kawalkow 1na papier prze-
niesiesz prawdziwg groze i tajemnice, stworzysz prawdziwy list
z otchlam. w ktory bedzie musial uwierzy¢ kazdy bez wyjatku.
Lepiej opisac skrawek cienia czy slad pazura, ale tak prawdzi-
wie. ze adresat zadrzy w fotelu, miz przerazajgce przygody i
nigsamowite sceny, upodobnione jednak do opowiadania, kto-
re czyta sig z przymruzeniem oka. Nie chodzi o dobre opowia-
danie czy o ciekawa gre ale o zatarcie granicy migdzy tym, co
piszemy a rzeczywistoscia. Musimy dbac o kazdy szczeg®l. Nie-
ustannie. To jedyne prawdziwe reguly . .de profundis”™. Gdy juz
nie umiesz wytrzymac 1 zaczynasz popadac w groteske 1 sziucz-
nos¢, udloz pioro, zostaw to i odejdz. Wrocisz jutre, albo jesz-
cze dzis, ale me teraz. Przypatrz sig prawdziwym opowiesciom
ludz1, a szezegolnie sposobowi, w jaki probujg czasem opisaé
cos miezwyklego, niewiarygodnego. Przyjrzyj si¢ wspomnieniom
dziadka czy babcei. Z drugiej strony, dla uzvskania nastroju lo-
vecraftowskiego przeczvia) sobie opowiesé Zadoka Allena w
~Widmie nad Innsmouth”. Kolokwiainy. niedbaly. uliczny je-
zyk. Nieliteracki, kulawy lecz w miarg realistyczny, zdecydo-
wanie odeina sie od reszty opowiadama.

Nie muszg chyba mowic, ze w listach z otchlani nie ma miej-
sca na zadne dodawane przy okazji uwagi ,,poza gry”. w stylu
4w ogole to jak byto na Cthulconie?” i tym podobne. Od po-
czitku do konca list musi zachowac konwencje. Od pierwszej
do ostatniej kropki. wlacznie z plamg po kawie czy zagigtym
rogiem.

Pozostaje jeszeze kwestia niedowiarka, Ot6z gdy jakis gracz
zdecyduje sig odgrywaé sceptyka. ktory nie uwierzy w nic, cze-
2o nie pojmie lub nie dotknie, musi on mimo wszystko dbaé o
to. by mie spartaczyc budowanej przez innych atmosfery. Na-
wet niedowiarka mozna odgrywac w taki sposob. ze przyczyni
sig on do realizmu gry i bedzie ozdobg sesji, a nie zakala, jak to
czasami bywa z laikami, probujgcymi zagra¢ w RPG. Jest to
oczywiscie sprawa wyczucia. Gdy sceptyk bedzie usilnie za-
przeczal tajemniczym wydarzeniom, bronil si¢ przed Prawda. i

- w koncu ulegnie - to moze by¢ wspaniate. Gdy jednak gracz
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odgrywajacy sceptyka ograniczy si¢ do docinek, zartow czy
kasliwych uwag - to bedzie to zwykle partactwo 1 nieudolnosé.

Zreszia, pamiglasz tego balwana Maxa, ktory na sesji chi-
chotal caly czas myslac, Zze sprawi dobre wrazenie swojg ,.do-
rostoscig”, dystansem i cynizmem. A teraz przypomnij sobie
arcydzielo aktorstwa w wykonaniu Michala, gdy gral panem
Gabniclem, niewierzacym w nic dziadkiem, mocno stojacym na
ziemi nawet wobec zjawisk absolutnie paranormalnych.

Ostatnio wyrwatem sig kilka razy z domu, cho¢ szybko wra-
calem do pisania. Ale na dzisiaj juz koncze. Nakreslg jeszeze
tylko jedng tabelke do rozdziatu o archetypach postaci. Jest juz
druga w nocy. Krople deszczu stukajg o parapet. Jasny krazek
ksigzyca to wychyla sig, to znika zawieszony na blekitnym noc-
nym niebie. Moze dzis w ogole nie bedg si¢ kladl spac. Mam
jeszeze tyle pomystow, a do $witu daleko.

Interakcija

9 lipca 1999

0 nie! W zadnym wypad-
Ku nie jedz tam! Juz wole
sam pojechac do Brudnic i
sprawdzic Twoja teorig, niz
pozwoli¢ Tobie na tak nie-
rozwazny krok. Nie znasz
nikogo z tej wsi a ja mam
tam rodzine. Nie znasz tez
brudnickich lasow, nawet

v AN nic przypuszczasz jak sa
ogromne 1 jak latwo mozna si¢ w nich zgubi¢ na zawsze. Obie-
cujg C1, ze pojadg tam osobiscie i 0 wszystkim Ci napisze. Jak
tylko sig rozpogodzi i zagosci u nas troche lata. Bo poki co,
rankiem 1 do poludnia panuje upat, ale po poludniu zrywa sie
wiatr, robi si¢ zimno, ciemno i pada deszcz. Co w taka pogodg
mozna robi¢ na wsi? Ech, co za lato. Zeby caly czas bylo tak
Jak teraz - letni wiaterek, trochg stonca, chtodno lecz nie zimno.
I te pigkne jasne chmury na niebieskim niebie. Ale pewnie jutro
znow bedzie lalo.

Piszg teraz rozdzial o interakeji w ..de profundis™. To niesa-
mowicie wazne. Wiesz w czym tkwi problem? Ot6z nie mozna
zapominac, z¢ korespondencyjna psychodrama toczy sig po-
migdzy co najmniej dwojgiem ludzi. W tworzonej przygodzie
musza brac udzial obydwie strony. Nasz korespondent nie ma
spetniac roli tylko odbiorey naszych pomystow, skrzynki na opo-
wiadania. Nie moze by¢ tak, ze kazdy pisze tylko o swoich spra-
wach 1 przygodach, ignorujge tematy poruszane przez swego
korespondenta. Gra z takimi autystykami szybko stataby sie
nudna, stracitaby sens 1 z czasem uschlaby zupehnie. Historie
musimy budowac wspolnie, nasze listy musza si¢ ze soba nie-
rozerwalnie wigzac, wplywac na siebic, wzajemnie sig ksztal-
towac. To sedno psychodramy. Wazny jest zarowno ZEW 1 OD-

tem | jego przezyciami, a nie tylko: ja, ja, ja... Rownie obszerna
czesSe listu musi zajac ustosunkowanie sig do spraw porusza-
nych przez wspolgracza, co opis naszych wlasnych.

Mimo to, podczas wymiany listow bgdzie si¢ prawdopodob-
nie dokonywal za kazdym razem mniej lub bardzicj wyrazny
podzial na role: aktywna i pasywna. To znaczy: gdy jeden gracz
bedzie opisywal w danym okresie gry swoje przygody, wzrost
aktywnosci dziwnych wydarzen, to wypada by drugi gracz za-
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chowywal sig w tym czasie nieco spokojniej i przyjal rolg ra-
cze) powiernika 1| komentatora tego pierwszego. Chodzi o to,
by nie dochodzilo do sztucznych 1 niewiarygodnych sytuacii,
gdy np. jeden z graczy opisuje jak to wokol jego domu zaczy-
naja zaciesniac sie kregi zlych mocy, ging ludzie, kraza cienie,
a w odpowiedzi dostaje podobng dawkg horroru - np. wyznanie
zalgknionego archeologa, ktéry w swoim domu gosci cos. co
wprowadzilo si¢ wraz z tajemnicza statuetka przywieziona z
Iraku. O wiele bardziej interesujaca i realistyczna bedzie histo-
ria, w ktorej jesli juz majg miejsce dziwne wydarzenia i przy-
gody, to w danym czasie przytrafiaja si¢ tylko jednemu z gra-
czy. A u drugiego spokojnic - czyta ksiazki, mysli, ustala pew-
ne fakty, bada szczegoly, doradza, komentuje, zadaje pytania,
odpowiada. dzieli si¢ swoja wiedza itd. Ewentualnie moze si¢
wplata¢ w watki swego korespondenta, podchwycié 1 przyjac
pewne fakty opisane w jego listach, samemu je rozwinac z wla-
snym juz w nich udzialem. u siebie. Ale trzeba zrobic to dosy¢
ostroznie, zeby nie stworzyc¢ przez nicuwage sprzecznych fak-
tow. Poza tym gracz pasywny moze oczywiscie mowic o wszel-
kich swoich przezyciach, tyle tylko, ze stroni w nich raczej od
akeji. Gdy jeden z graczy przyspiesza, drugi zwalnia.

Pewnie przychodza Ci juz do glowy dziesiatki trikow i za-
grywek jak np. podrzucenie watku drugiemu graczowi, zaprze-
czanie, zadawanie scenariuszy, weigganie innych w swoje przy-
gody etc., ktore mozna tu zastosowac podobnie jak w normal-
nej psychodramie. Jest ich do odkrycia mnostwo, wlasnie je
spisuj¢ w swoim zeszycie. Gdy zaczniemy ze soba grac, przy-
gotuj sig¢ na cos niezwyklego.

21 lipca 1999

To cos pozwala mi juz niemal tylko na pisanic ,de profun-
dis”. To nie jest rozumne w ludzkim sensie. To cos obeego.
Ogromnie rozwinigty ale zupelnie niezrozumialy intelekt. Mu-
sz¢ prsac. Nic wiem dlaczego, ale pozwala mi na wiykanie prze-
strog migdzy wiersze. Pewnie i tak mu si¢e przystuza. Zalezy
mu przede wszystkim na tym, zebym skonczyl. odtworzajac
dziclo Pustelnika. Ale co stanie si¢ potem? lle jeszcze mam
czasu!

Nie mogg przestac o tym mysleé. Czas biegnie nieublaganic.
Mingty juz diugie miesigee odkad opgtala mnic wizja gry ze
snu 1 zaczalem pisac. Tak samo wyglada tempo kampanii w
.de profundis™. Kolejne listy to kolejne odslony wydarzen u
dane] postaci. Spore odstgpy czasu to znaczna roznica miedzy
ta gra a RPG. Tutaj w jednym liscie zaledwie 0 czyms wspomi-
namy, w nast¢gpnym dochodzi kilka nowych elementow, inter-
pretacji, zmienia si¢ stan psychiczny postaci, w kolejnym zno-
wu dochodza nowe wydarzenia itd. Rozwoj akcji przebicga
powoll, rozwijamy watki. tworzymy scenariusze listow, kom-
ponujemy poszezegdlne motywy z rozmystem, w domowym
zaciszu, w samotnosci 1 skupieniu. Sama fabula tworzona jest
zmysla o powolnym, wielomiesigecznym procesie badan, prze-
zyc, przemiany psychicznej, wyglada wiec zupelnie inaczej niz
fabutla klasycznej gry RPG.

Dokfadnie tak samo bawi si¢ mng owo pelzajace 1 szepezice
szalenstwo z bagien. Odchodzi i przychodzi z powrotem, wzma-
ga sig, a gdy juz myslg, ze zbliza si¢ koniec - zanika. Ale to nie
wie, ze gdy tylko skoncze, spalg to wszystko 1 nikt si¢ nie do-
wic. A to co Ty masz, to tylko czesc gry. To tylko szkic. Piszg
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postuszny potgznemu glosowi, ale ukrywam swe prawdziwe
mysh 1 zamiary w geste) mgle wymieszane) z sobg prawdy, kiam-
stwa 1 fikcji, z ktore) sklada si¢ ..de profundis™

Na niebie jasne, prawie biale albo sinoniebieskie. wodniste
plamy. Czasem wielka, ciemina chmura deszezowa. Rozumiesz?

Konspiracija 31 lipca 1999

Lpal! Parmo 1 wilgotno.
Przed nagla burza desz-
CZOW3 ZIywa Si¢ polezny
wiatr | miota piaskicm i li-
scmi. Krotkie przejsciowe
ulewy.

Podalem Twoj adres
kilku moim wspélgra-
CZOm, WIGC pewnie za ja-
ki czas ktorys z nich do
Ciebie napisze. A tak w ogole, to opiszg C1 pewne zasady doty-
czgce wlasnie wzajemnego polecama adresow pomigdzy gra-
czami Pajgczyny ,.de profundis™. Po pierwsze, musi to wynikac
z kontekstu gry, a nie tak ot sobie, bez powodu. Gdy np. jeden
z Twoich korespondentow poszukuje pewnych informac) do-
tyczacych kultury starozytnego Egiptu, a drugi jest archeolo-
giem albo historvkiem, witedy poznaj tych ludzi ze soba. Opisz
w liscie, ze znasz kogos, kto mogiby prawdopodobnie pomoc
w te) akural sprawie, Ze ten i ten cos wie, cos widzal czy prze-
zyl. podaj jego imie. nazwisko, opisz go pokrotee. | nie zapo-
mnij o adresie korespondencynym. Wiasnie, po drugie - adre-
sy. Jak juz kiedys zauwazyles, adres 1 nazwisko gracza, kiore
musimy napisac na kopercie rozni sig zazwyczaj od nazwiska 1
miejsca zamieszkania odgrywanej przez niego postaci. To kon-
spiracja. Skryci i schowani w swiecie korespondenci z réznych
tajemniczych Towarzystw poslugujg si¢ pseudonimami dla
poczty 1 przykrywkowymi adresami do korespondencii. Nie-
swiadomi ludzie niczego nie zauwazaja, jednak wtajemniczen
znajq swoje prawdziwe tozsamosci.

Jednym ze sposobow wejscia w powszechng Pajeczyng jest
stopmowe poznawanie ludzi poprzez najpierw jednego, wybra-
nego korespondenta, ktory z czasem dopicro poleci nam innych,
albo odwrotnie: innym nas. Przy polecaniu kontaktow nalezy
pamigta, by niec pomylic z sobg dwoch epok gry, | postaci
wspdlezesne) nie podac adresu kogos z poczatku XX wieku!

| jeszeze jedno: jeden z moich korespondentow ostatnio znik-
nal. Wyjechal na zaproszenie do kogos, z kim wymienil ostat-
nio kilka listow, do jakiegos mnego gracza. | jak dotad mie wro-
cil. Wszelki kontakt sig urwal. Tak wige uwaza, to nie jest za-
den larp. To nie sa zarty.

Przemiana i koniec

9 sierpnia 1989

Mokro, szaro, jak codzien. Siapi od rana. Wieje lekki wiatr.
Cuo za lato? Troche bladego stonca okolo poludnia, a rano i w
nocy ziab. Zaraza . de profundis™ sig rozprzestrzenia. Ciem-
nos¢, deszez, depresja bardzo temu sprzyja. Pamigtasz Grze-
gorza’! Nie ma juz Grzegorza. Teraz jest to juz kios zupelnie
inny. Przerazajace. A wszystko to zaczynalo sig po prostu jak
cickawa gra. Gdzie tkwi ten haczyk, kiory sprawia, ze z gry

sgczy sig jad 1 szalenstwo'? Pamigtasz Marcina, ktory wyjechal?
Pisalem Ci 0o mim ostatnio. Ot6z wrocil. Ale juz nie jest sobg.
Oni stah si¢ inni. tajemniczo usmiechnigei Zyja juz w innym
swiecie, ktérego nie widzimy.

Tak. Przemiana psychiczna to sedno gry dla kazdej postaci.
Tak czesto pisal o tym Lovecraft. Tajemnica przemiany. Pick-
man, malarz upiorow, ktory zmienia si¢ powoli by w koncu
sta¢ si¢ samemu upiorem. poznac tajemnicg do samego konca,
przekroczy¢ ostateczng granicg, poznaé nicpoznawalne. Juan
Romero, o ktorego przemianie nic wlasciwie nie wiadomo. Ar-
thur Jermyn, interesujacy sic obsesyjnie prastarg cvwilizacja z
dzungh Czame] Afryki. Randolph Carter, poznajacy najgieb-
sze tajemnice rzeczywistoscl, Joe Slater przekraczajacy zaka-
zane mury snow. Iranon, ktorego cudowne marzenia umarhy
Jednego dma. Potomek Marshow z Innsmouth. odkrywajacy swe
odrazajace dziedzictwo. Wszyscy oni doswiadczyli niesamo-
witych, przerazajacych przemian. Dla wielu z nich skonczylo
S1€ o Smiercia.

Smieré. To takze mocno eksploatowany przez Lovecrafta
temat. W . de profundis™ sSmier¢ postaci zasluguje na osobne,
szczegolne miejsce. To jeden ze sposobdow na zakonczenie na-
sze] kampanii, niesamowite rozwigzaniec w kulminacyjnym
punkcie horroru, bluznierczych wydarzen. Trzeba jednak naj-
plerw zrozumieé, ze w .de profundis™ $mieré jest czescia grv i
nie ma nic wspolnego z przegrang. To musi by¢ odejscie w wiel-
kim stylu, z klasa godna opowiadan HPL. Ostateczny majstersz-
tvk godny zwienczema calej dhugie) przygody. Musi niejako
dopelni¢ opowiadanie, ktore tworzylo si¢ przez miesiace. To
sztuka. Mam sporo pomyslow 1 propozycji na Ostatmi List. Oto
kilka z nich:

* List przerazema - ostatnie notatki. szybkie, niewyrazne,
koslawe zapiski, pelne przerazenia, oczekiwania na koniec,
ostatnich przeblyskow zrozumienia. W przypadku pamietnika
lub dziennika mozna pisac¢ do samego kofica, wraz z urwanym
w pol zdaniem i ostatnig spazmatyczng kreska. Zas w przypad-
ku listu musimy wziac oczywiscie pod uwage jeszcze to, ze
mimo wszystko w jakis sposob list ten musial zostac¢ nadany.

* List pozegnalny - pisany przed wyjsciem na jakas nadzwy-
czaj niebezpieczng akeje, albo czekajyce na nieuniknione, przed
odejsciem z naszego swiata (Jak Carter) lub tez przed samouni-
cestwieniem.

* Urwanie - nagle zaprzestanie korespondenciji, przy czym z
kontekstu wezesniejszych histow mozna si¢ domysle¢ znacze-
nia owego milczenia. Mozna pokusic si¢ o pelng mistyfikacje -
odsylac z powrotem listy do . nieistniejacego™ juz adresata lub
nawet wyslac po jakims czasie szokujace zawiadomienie. Mozna
tez inacze}, po dluzszym czasie odezwac sig znowu 1 opisac. co
takiego si¢ z nami dzialo, ze nie odpisywaliSmy (patrz: ,.Szep-
czacy w ciemnoseciach™).

* Wyrwane kartki - dotyczy to tylko pamigtnikow i dzienni-
kow. Ostatnie kartki sg wyrwane 1 mozna przeczytac tylko kil-
ka zastanawiajacych stow na ich krawgdziach.

| jak? Pewnie zrobilbys to jeszcze inaczej. Wazna w nich jest
nie tylko tresé, ale 1 styl samego pisania. Listy powinny by¢ tak
dopracowane w szczegolach, zeby po samym charakterze pi-
sma, doborze stow, po niuansach bystry czytelnik mogl odkryé
zmiang swego korespondenta, odkryc, ze cos jest nie tak. Do
listow pisanych gdzies w terenie mozna uzy¢ olowka, ktéry nie
zamoknie nam tak jak dhugopis.

Jeszeze jedno: gdy gramy soba. to racze) starajmy si¢ unikac
zbyt drastycznych dla nas przygdd, a szczegdlme smierci. Ja-
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Ksigga Pierwsza: Listy = otchlani I1

Mechanika
Glowna wytyczna mechaniki, i zarazem glowna zasada brzmi: | uzy) swego mozgu™. Spelnia ona tu
0 wiele wazniejsza role niz w innych grach fabularnych - tu nie chodzi tylko o panowanie logiki i zdrowe-
\ 2o rozsadku nad regutami. Tu zdrowy rozsadek | wyobraznia zastepuja reguly. Oczywiscie w poszeze-
&g’ 2olnych czesciach gry pojawi sig kilka pseudo-regul pomagajacych w psychodramach, jednak wszystko
I tak nalezy sprowadzac do tej jednej glownej zasady. Tutaj kieruje ona psychodrama i stosowanie jej nie
dotyczy tylko jakiegos ..wycwiczonego™ MG, ale wszystkich bioracych w niej udzial. W koncu w pewnym
sensie wszyscy grajacy sa tu Mistrzami Gry. W trakcie gry w ,.de profundis” musimy starac si¢ unikaé
wszelkie) mechaniki, regul itp. jak ognia. Bowiem tutaj wszystko podporzadkowane jest zatarciu granicy mig-
dzy gra a rzeczywistoscia. Dystans do gry powinien by¢ zerowy. Kazda regula ulatwia granie w gre, ale zwigk-
sza dystans. Jakickolwiek zrzucenie cigzaru z wyobrazni na reguly, rozstrzygajace cos za nas samych, oddali nas momental-
nic od przezywania wydarzen w ,.de profundis” jako czego$ realnego | wyrzuci nas z powrotem na pole zwyklej gry, gdzie
wszystko jest z zalozenia umowne, gdzie bynajmniej nie staramy si¢ zapomnic¢ o tej granicy. Wiedy granie w ,.de profun-
dis™ zasadniczo straci caly sens, jak i wszelki urok. Mozemy wiedy rowniez zapomnieé o obiecanych emocjach i niesamowi-

tych przezyciach. Dlatego jeszcze raz: , uzyj swojego mozgu™. Jak? Zajrzy) do Ksiegi Drugiej 1 Trzeciej...

sne, to tylko fikcja 1 literatura, ale zachowajmy umiar. Gdy na-
tomiast gramy stworzona, fikcyjna postacia, to mozemy po-
zwoli¢ sobie na wszystko, spreparowac scenki | wyznania, kto-
re wywrg na odbiorcy niewiarygodne wrazenie.

L i

Paczki , pamiegtniki i inne

2l sierpnia 1999

Dostalem kolejny list, a wlasciwie pamigtnik. Ale czy to jest
naprawde¢ zmyslone? Zaczynam mie¢ watpliwosci. Coraz trud-
niej odroznic fikeyjne listy z wngtrza naszych umyslow od praw-
dziwych listow z rzeczywistego swiata. Wlasciwie gdyby na-
Sza rzeczywistosc okazala si¢ tak koszmarmna jak opisujemy ja
w listach ,.de profundis™, nie byloby Zadnej roznicy. Jedne i
drugie bytyby tym samym. Bytyby to po prostu listy z otchiani.

Jest slonecznie, cieplo, duszno. Tylko w nocy krotka burza z
prorunami. A tak - upaly, stonce 1 skwar.

Pisalem wielokrotnic o takich sprawach jak interakcja, sche-
mat pisania listu etc., ktore dotycza dwustronnej koresponden-
¢ji, a tymczasem trzeba podkreslic, Ze nie jest Lo jedyny sposob
gry w de profundis™. Ot67 mozna zdecydowac si¢ na granie
zupenym samotnikiem, ekstremalnym outsiderem, ktory wea-
le nie prowadzi pisanego dialogu na odleglosc, a jedynie powo-
dowany szczegolnymi przezyciami zwigzanymi z jakimis§ wy-
darzeniami decyduje si¢ na jednorazowe wyslanie jakby ,.w
ciemno” do kogos, kogo moze ten przypadek zainteresowac,

jednego lub ewentualnie kilku listow ze swymi wy-

Koordynatorzy

& Wyjasnijmy od razu, na czym polega stanowisko ko-
' ordynatorow Pajeczyny. 0162 nie sa oni bynajmnic;
~ od tego, by wiracac si¢ co chwile w przebieg gry,
kontrolowac, upominac czy wyrzucac graczy. Nic z
tych rzeczy. Zalozeniem ich jest absolutne minimum
ingerencji w sprawach technicznych. Najczgsciej
spelniaja oni po prostu rolg ukrytych NPC-Ow. Nie
maja oni tez absolutnie nic wspdlnego z MG. Koordy-

natorzy postaraja si¢ byc tacy, jakby ich w ogole nie bylo.
Zgadnij, czy Twoj przyjaciel jest jednym z nich...

8 J

znaniami. Takie Listy Samotnikow to glownie monolog, rodzaj
pamigtnika, nie ma w nim oczckiwania na odpowiedz. Spgtany
strachem Samotnik wysyla swe listy jak rozbitek wrzucajacy
do morza butelki z wezwaniem o pomoc. Listy te musza byc
jednak na tyle ciekawe, by pomimo braku miejsca na interakcje
imni gracze cheieli je czytac, brac je pod uwage itd. Przy tego
typu eksperymencie, gdy nie spodziewamy sig¢ otrzymac listu
w odpowiedzi, mozemy na kopercie umiescic stuprocentowo
fikcyjny adres 1 nazwisko, albo wyslac poczig po prostu anoni-
mMowo.

Kolejnym sposobem odmiennego przeprowadzenia sesji ,.de
profundis™ jest pisanic pamigtnika lub dziennika, ktory ewen-
tualnie potem komus wyslemy z odpowiednia informacja. Pa-
migtnik w konwencji horroru, r¢eznej roboty, grubo zapisany
zeszyt, jedyny, niepowtarzalny egzemplarz - jest bezcennym
skarbem dla tego, kto go otrzyma. Mozna w nim zastosowac
mnostwo cickawych technik i trikow, jak np. wyrwane kartki -
tak zrobile$ kiedys, dawno temu, w swoim niesamowitym dzien-
niku z podrozy do nawiedzonego domu. Albo mozna upchnac
W nim mnostwo rysunkow, o wiele wigeej, niz zazwyczaj i ewen-
tualnie zamieszcza si¢ w liscie. Taki manuskrypt to co$ o wiele
wigce) niz opowiadanie. Emanuje magia 1 atmosfera nieporow-
nywalng z niczym mnym. To jednoczesnie przyklad nowego
trendu sztuki, kiory rozwija sig od pewnego czasu wlasnie po-
przez poczte - mewielkich dziel (np. starannie malowanych li-
stow), tworzonych z myslg o jednym tviko odbiorcy, jednym
czlowieku. Nikt poza adresatem moze nigdy nie ujrzec¢ wlozo-
nej w dzietko pracy, wysilku i efektu. Jakiz to wyraz szacunku
do danej osoby? Jaki kontrast z wspolczesnymi tendencjami do
masowe] pseudo-sztuki, towaru na sprzedaz?

Dotyezy to takze histow, choc oczywiscie list jest z reguly
zdecydowanie krotszy od pamigtnika, 1 kosztuje o wiele mnigj
wysilku. Mimo to mektorzy gracze moga jednak czuc¢ czasem
zal, ze ktorys z ich nadzwyczajnych pomystow ma si¢ zmamo-
wagc, trafiajac do jednego tvlko, wybranego adresata. Mozna
wiedy zdecydowac si¢ na powielenie listu. Mozemy ten sam
pomysl, ta sama opowiesc, ten sam list wysta¢ do wielu na-
szych korespondentow, wprowadzajac przy tym podczas ich
przepisywania nieznaczne zmiany - po to, by dopasowac ow
konkretny egzemplarz powielanego listu do okreslonego adre-
sata. Musimy osadzi¢ ten list w kontekscie calosci naszej kore-
spondencyi z dang osoba. To kosmetyka. Do kilku z naszych
przyjaciol mozemy wyslac niemal to samo, a jednak nie to samo.



A skoro juz mowa o altematywnych rozwiazaniach korespon-
dencji ,.de profundis™, to nie sposob zapomnie¢ o paczkach!
Nadanie paczki jest wzglgdnie tanie, zas efekt moze by¢ pioru-
mujacy. Gdy do paczki wlozymy np. jaki$ dziwaczny kamien,
tajemmniczg higurke, stara kstazke kupiong w antykwanacie albo
hiolke przedziwnego proszku, 1 zalaczymy do tego normalny
list. w Ktorym nawiazemy do przesylanego gadzet, zwrocimy
na jakis szczegol uwage - to dopiero bedzie klimat! Oczywi-
scie, w podobny sposéb mozemy mniejsze gadzety 1 dodatki,
jak chocby wycigte z gazet artykuly albo jakies zdjecia, wkla-
da¢ nawet do zwyklych kopert.

I’sy na dworze czgsto ostatnio ujadajg. Zbliza sig poganskie
Swigto. Swigto Diany. Dziwne wydarzenia na pewno nas nie
OIming.

Listy zosta jal!

31 sierpnia 1999

Znow zimno, blado | mokro, ale mam dziwnic pogodny na-
stroj. jakby wszystko co sig wokol dzieje juz mnie nie dotyczy-
to. Ulice cale w katuzach. Pickielna, piekielna, naprawde pie-
kielna burza zaatakowala nasze miasto wezora) wieczorem. Pio-
runy walily bez jednej chwili wytchnienia. niebo mrugalo od
osleprajacych blyskawic. Deszez 1 wiatr niemal wyrywaly okien-
nice. W pewnej chwili myslalem, ze nigdy juz sig nie skonczy.
Apogeum trwalo trzy godziny. Dz1s, w swietle dnia. mozna ogla-
dac zniszczenia spowodowane piorunami. Siedz¢ przy biurku i
przegladam listy.

No, no, zebrat si¢ juz calkiem spory stosik z naszej kore-
spondencji poswigeone) grze. Ale to jeszeze nic koniee

A co, gdy skonczymy? Listy zostana.

W zadnym wypadku nigdy nie wyrzucaj listow _de profun-
dis”. Wigcej! Postaraj si¢ zawsze przed wystaniem skopiowaé
w Jakikolwick sposob kazdy ze swoich listow. Potrzebna jest
calosé korespondencji - listy Twoje | wspolgraczy razem. Po-
trzchna? Do czego? Aby zlozy¢ je w jeden dlugi teksL, w goto-
we. hiperrealistyczne opowiadanie! Niesamowite, lovecraftow-
skie. klimatyczne. dhugie, zawile... Mozna by tak jeszeze dlugo
wyliczac. Opowiadanie na kilku autorow, zlozone z listow ..de
profundis™. Wystarczy to wszystko tylko zlozy¢ w jedna ca-
tosc! Migdzy innymi dlatego nalezy zawsze pamigtac o dato-
waniu kazdego listu. Pozwoli nam to w tatwy sposob ultozve je
w odpowiedniej kolejnosci. Poza tym taka kolekeja listow po
skonczone) kampanii to niesamowita pamiatka.

Kopiowanie listow stosuje si¢ nierzadko w normalnej kore-
spondencji. Gdy korespondujemy z kims stale, piszemy do nie-
go listy w dwoch kopiach. Jedna chowamy do pudetka w odpo-
wiednie) dla tego korespondenta przegrodee, a drug) wysyla-
my. Gdy przychodz odpowied?, najpierw odswiezamy sobie
przypominamy nasz wlasny ostatni list, a potem dopiero czvta-
my otrzymany. Wiedy panujemy nad ciagloscia koresponden-
¢j1, widzimy na jakie z naszych pytan dostalismy odpowiedzi,
do ktorych tematow dany list nawiazuje.

Craymy 1 skladajmy opowiadania!

Cirajmy. grajmy, niech Te rosnie! Wpuscimy To do naszego
swiata, zaprosimy migdzy ludzi. do mas! Potem wydamy anto-
logi¢ ,.De Profundis™ W duzym nakladzie, az trafi do kazdego,
pod kazda strzechg! A potem film! Niech szalenstwo zbiera
swoje zniwo! Pelzajace szalenstwo Nyarla ogamie caly Swiat!

Ksigga Druga: Fantasmagoria

Ksiega Druga

Psychodrama terenowa

11 wrzednia 1999

Odeszlo, Czy to juz komec? A
moze poszlo w Swial, osiggnglo
swoj cel, 1 teraz przeniosto sie
do innych, ktorzy zaczeh w to
grac, ponieshi to dalej? Czy jest
juz u Ciebie? Czujesz To?

Rankami jest jeszcze slonecz-
nie ale potem robi sig chlodno 1
ciemno. Czuc juz w powietrzu
zapach nadchodzace) zimy,
Wracalem wczora) noca przez
osicdle do domu. Nagle ustysza-
lt‘*m odlegty pisk jakicys tabryki - jednej z tych, ktore zasciclaja
horyzonty dookota naszych brudnych miast. Gdy si¢ wstuchac
tak naprawde w to co w miescie nazywamy cisza, nagle po-
chwycimy prawdziwg kakofonig dzwigkow, ktore na codzien
nie docieraja do naszej swiadomosci. Zgrzvty. szumy, ryki, pi-
ski.... Pisk fabryvki. Nic w tym dziwnego, przeciez codziennie
styszy si¢ rozbrzmiewajace echem tfomoty, dudnienia i zgrzyty
miasti, tak glosne, ze docierajy do nas z odleglosc wiclu kilo-
metrow. Nic dziwnego. Czy aby na pewno? A moze w tej ogrom-
nej fabryce wigziona jest istota spoza znanych nam wymiarow,
wigksza od wszystkich znanych nam zwierzat Ziemi? Moze ow
wstrzasajacy calym miastem ryk wydobywa sie z jej zardla, a
mie z metalowyeh suwnic? Moze z naszych okien mozna do-
strzec siedlisko horroru? Nie widzimy go, bo zaslepily nas co-
dzienne przyzwyczajenia, zadowalamy sig ogolnie przyjetymi
banatami, thumaczacymi przeznaczemie kazdego budynku, kazdy
odglos miasta? Zamknigta w wielkie) hali bestia wvje na cale
gardlo, a my nic zwracamy na to najmniejsze) uwagi, To dzwie-
ki miasta.

Cheesz dostrzee ten inny swiat?

Siadz przy oknie i przvjrzy) sig dokladme okolicy az po sam
horvzont. Znajdz wysoki blok 1 przypatrz si¢ swemu miastu.
Patrz 1 mysl. jak Zed Allen w , Widmie nad Innsmouth™ albo
Robert Blake w ..Duchu Ciemnosci™.

No | zaldz na swe oczy Filtr. aby ujrzec prawdziwe oblicze
swiata.

A potem, gdy wyjdziesz z domu i bedziesz szedl lub jechal
autobusem, takze uwaznic obserwuj. Az To zobaczysz.

Kiedys obiecalem Ci napisa¢ o tajemnicy Filtrow, zmiemaja-
cych nasz odbior rzeczywistosci. Granica pomiedzy rzeczywi-
stoscig a wytworami nasze) wyobrazni czasem sig zaciera. Cza-
sem mozemy dostrzec cos. ezego wigkszose ludzi nie zauwa-
za. Czasem lez dostrzegamy. a raczej rozpoznajemy Tych, kto-
rzy widza. A Oni moga rozpoznac nas.

Zdarzyto Ci sic nieraz. ze probujac wyjasnic jakiemus laiko-
wi, ezym jest RPG. natrafiales na takie niezrozumienie, 7e z
bezsilnosc opadly Ci rece? Natrafiamy na pewne blokady wy-
obrazni:  Jak to? Siedzicie w pokoju a jednoczesnie chodzicie
po labiryntach, lasach 1 miastach? Bez planszy, bez kompute-
ra? Wy to widzicie czy jak?” Niezwykle trudno wyjasnié istote
RPG. gdy jest dla kogos czyms catkowicie nowvm i nieporow-
nywalnym z niczym, co zna. Przygoluj si¢ na zamiang miejsc,

gt
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Ksigna Druga: antmagm'ii

bowiem opisz¢ Ci gre inna od typowe) RPG. a moze inng od
wszystkiego w co kiedvkolwick grales.

To psychodrama w terenie, na jedng lub wigeej osob.

To gra rozgrywana na planszy. Ta plansza jest otoczenie,
Swiat, rzeczywistosc, to co widzimy. Ulica. Osiedle. Korytarz
piwnicy. Wngtrze autobusu. Wngtrze obrazu wiszacego na scia-
nie. Widok z okna.

Skup si¢ 1 uwolni) wytwory swej wyobrazni na Swiat, niech
sig z sobg zmieszajg. Naloz je na rzeczywistosc, ktorg widzisz.
Naloz tak, jak naklada sig na siebie dwie klisze, by stworzy¢
fotomontaz. Dokonaj fotomontazu rzeczywistosci ze swoja
wyobraznia. Zagra) na planszy swego oloczenia pionami 2 wng-
trza umyshu. Zobacz To. Rozegraj, przezyj 1 opisz. Dokonaj
zderzenia realnej czasoprzestrzeni z imaginacjg. Odszukaj zro-
dio snow.

To co zobaczysz i przezyjesz bedzie daleko bardziej wstrza-
sajace 1 niestychane, niz gra rozgrywajaca si¢ tylko w same)
wyobrazni. Tak realistycznej scenerii nie uzyskamy w zaden
sposob w czterech Scianach. Szczegoly szare) codziennosct,
ktore masz przed swymi oczami w calej okazalosci, namacal-
ne, realne, prawdziwe - zestawione z horrorem zrodzonym w
umysle. _

Na poczatku bedzie to niewyrazne. Posluzysz si¢ wyobraz-
nig. Potem zaczniesz zdobywac doswiadczenie w tym nowym
rodzaju przezy¢. podobnie jak kiedys wzrastalo nasze obycie z
RPG. Fantasmagona przybierze na sile, zacznie rysowac sig
wyraznie) na planszy naszego Swiat, w Ktorym poruszamy sig
na codzien. Nabierze barw, namacalnosci, glebi, zwigze sig z
otoczeniem.

Pamigtasz, jak kiedys wracajac nocg z sesji RPG, przecho-
dzilismy akurat obok wlazu do kanatlu? Pusic osiedle, niewy-
razne, zoltawe swiatlo latam, wszedzie wokol cienie glebokie
jak pieczary. Ktos z nas rzucil wiedy: hej, wyobrazcie sobie, ze
teraz ta klapa sig odsuwa, i jakas$ przegnita reka wynurza sig z
kanalu. 1 nagle to zobaczylismy! Tak. to byla psvchodrama w
terenie. Nie wystarczy sam opis tej historyjki, aby odczuc to
wszystko. Sedno w tym, ze trzeba bylo tam, w tej chwili by,
poczuc to, ZOBACZY C! Stac na chodniku posrod ghuchej nocy,
cZuc zimny, nocny wiatr na twarzy, widziec¢ nad sobg czame,
rozgwiczdzone niebo, ksigzyc przyslaniany przez biale. rozswie-
tlone zimna poswiata chmury, przesuwajgce si¢ jak fale oce-
anu. Stysze¢ odlegle cykanie Swierszezy i rechot zab. Czuc w
nozdrzach zapach zimnej nocy. S¢k wlasnie w tvm. ze taka sce-
n¢ nie wystarczy sobie wyobrazi¢. Trzeba ja PRZEZY C! Trze-
ba ja poczuc na skorze, zobaczye na wlasne oczy, uslyszec. A
przynaymnicj jej wicksza czesS¢ - wszystko, z czego sie sklada,
oprocz tylko tego jednego elementu zrodzonego w nasze) wy-
obrazni, dodanego i nalozonego na nia. Gdy bedziemy w tere-
nie, posrod prawdziwych budynkow, dzwickow miasta, podmu-
chow wiatru - wiedy wyobrazona scena uderzy nas z ogromng
sifa. Stanie sic REALNA.

Bedziemy na zyczenie przywolywali manaze dwoch rézmych
swiatow: a gdyby tak teraz zza tamtego bloku wylonila sig kro-
czgaca machina Marsjan? Och mie... Dosc juz tego.

Horror w Twoim oknie
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Jest pozny wieczor. ldg na przy-
stanek, jak codzien. Od ponad
miesiaca obserwuje mme Gwiaz-
da. Swieci tuz obok ksigzvca.
Nie ustepuje mu blaskiem. Wisi
nade mna jakby czekajac, slac
jakies ciche lecz mieustgphwe
przeslanie. Pulsuje. Ona szep-
cze... Stoje w cieniu, posrod nie-
licznych ludzi, jadacych o tej
poene) porze do centrum. Oni nie
ZWTAcaja na nia najmniejsze)
uwagi, jak slepcy...

Noc. Noc jest krolestwem wy-
obrazni. Gra) w lantasmagorig
noca. Podrozujac przez niasto, 1dac. jadac autobusem, tram-
wajem, pociggiem... Oczywiscie, w dzien tez. Ale w nocy jest
Tego wigee), caly Swiat staje si¢ tajemniczy, przeplata si¢ z nie-
rzeczywistoscia, z krainami sennymi. Mary i osobnicy z innych,
ukrytych, odrazajacych ras wychodza na Swiat, ukrywajac sig
posrod ludzi pod oslong nocy.

Jade autobusem. Jestem w polowie drogi. Posto) na przy-
stanku. W oddali za szyba wylawiam z ciemnosci jakis zdeze-
lowany, pusty autobus, pewnie jakas nocna linia {aczaca mia-
sto z ostatnig dziurg. o ktorej nikt nie styszal. Powoli przywo-
luj¢ fantasmagorig | zaczynam grac. Nadal patrz¢ na autobus,
Tak... Kilka razy go widzialem. Za dnia mgdy, podobno nawet
nie figuruje mgdzie taki numer lini. Stary, rozlatujacy sig, ciem-
ny wrak. Podjezdza jak zywa istota na przystanck. staje zawsze
trochg dalej, poza Swiatlem latam. Niewielu do niego wsiada.
Co to za piekielny autobus, kto nim jezdzi, kim sg jego pasaze-
rowie, dokad jedzie? Kiedys si¢ tego dowiem. Zapytam przy
okazji.

Odjezdzamy z przystanku. Obok mnie siada jakies male
dziecko. Jest ciche. Fantasmagona... Poczatkowo nie zwroci-
lem na 1o uwagi. ot, jeszcze jeden maluch, wracajacy z matka
nocnym autobusem. Siedzial obok, byl tlok, wige nic dziwnego
nie zauwazylem. Az do trzeciego przystanku, gdy pigciolatek
wysiadl. Wiedy uswiadomilem sobie, ze jechal sam, ze nie ma
z mim zadne) matki, zadnego opickuna! A nie wygladal na prze-
straszonego, ani na zagublonego. Wreez przeciwnie, pewne sie-
bie dziecko. nawet jakby agresvwne, dzikie. Gdy wysiadl, od-
wrocil malenka twarz w strong odjezdzajacego autobusu 1 sig
usmicchnal. Zobaczylem ostre jak szpilki kly.

UTT. Nie, dos¢. Jedziemy dalej. Mijamy rozlegly Park Cho-
rzowski, pocigty alejami i drozkami, peten budowli, rzezb, sta-
wow., niezglghiony labirvnt pelen ukrytych tajemniczych mieysc.
Miyjamy z duzg predkoscia szerokie aleje gingee w mroku. Cia-
gna si¢ az do wysokich krat ogrodu zoologicznego. Teraz
wszystko to jest skryte w calkowitej ciemnosci, mieliczne latar-
nie rozswietlaja tylko fragmenty glownej ulicy parku. Miyjamy
jakies swiatetko, jakby wiszace gdzies w powietrzu na czarngj
tafli nocy. Pewnie to okno jakiegos przytulnego domu, ukryte-
go pdzies w glebi lasu, w mroku. Jednak... Zaraz, w tym, miej-
scu przeciez nic ma Zadnego budynku. Pamigtam, ze jest tam
tylko zwykly pagorek porosnigty drzewami i ggstymi chasz-
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czami. Nie zdazylem si¢ ponownie przyjrze¢, bo autobus ru-
szyl dalej | tamto zostalo w tyle. Zobaczg to jutro rankiem w
drodze powrotne], albo ponownie w nocy.

Mijamy pomnik majaczacy w mroku nocy. Czy tylko mi sig
zdawalo, czy on sig poruszyl? Nie. to chyba tylko zludzenie...

Najprostszg metodg na filtrowanie rzeczywistosci 1 otocze-
nia, jest wywolanie stanu kontrolowane] paranoi. schizofrenii.
Widzisz cos, | mowisz: o jest To. Dostrzegasz drugie dno, ukry-
ta strong Swiata, prawdziwe oblicze potworow i tajemnic za-
maskowanych w naszym Swiecie. Widzisz na wylot, poprzez
ich kamuflaz. Zaczynasz dostrzegac szczegoly dotad ukryte
przed Twa uwagg.

Ide ciemng uliczka. Mijam kamienice, klatki schodowe. sie-
nie 1 bramy, jakiegoS miejscowego typka, sleczycego w bramie
po nocy. Odwracam glowg jeszeze raz w jego strong. Nie... Nie
ma nikogo! Jak 10? Widzialem, stat tam przeciez czamy czlo-
wick. stal przed chwila. Czy moglo mi si¢ zdawac?

(idy wedrujesz przez miasto, osiedle, park, wokot Ciebie, na
wyclagnigeie reki, znajduje sig wiele motywow godnych wiel-
kiej tajemnicy i przyvgody. Chwytasz ktorys$ z nich i rozwijasz.
Uruchamiasz fantasmagong. Paszeza szalenstwa powoli sig
rozdziawia..

Bylem dzi§ wezesnym rankiem w sasiednim miescie. Mia-
lem wolng godzing do umowionego spotkania. Musialem jako$§
Ja przeczekac, zabi¢ czas. Poszedlem wige glowna drogg naj-
pierw w jedng strong pol godziny, potem wrocilem i poszediem
w druga, na poszukiwanie jakiegos cickawego sklepu czy ksig-
garnt. Nic. Wrocilem ponownie do miejsca umowionego spo-
tkamia, ale zostalo jeszeze pol godziny, wige znow poszediem
ulicg, 1a sama co ostatnio, i znow wrocitem. | gdy tak szedlem
po raz czwarty juz dzis 13 sama drogg. weiaz sig rozgladajac z
najwyzszg uwagg. nagle zobaczylem to. Dopiero za czwartym
razem! Potgzna zlota kopula bazyliki wystawala spoza stare-
2o, skruszonego, kamiennego muru. Jak moglem nie zauwazy¢
wezesnie] tych monumentalnych ruin tuz przy ulicy? Tuz za
ogrodzeniem i niewielkim pasem zieleni, rz¢dem rozlatujacych
si¢ garazy 1 komorek. Zupelnic tak, jakby na monumentalna,
stara budowlg zostal rzucony jakis urok. Zaklecie, ktore od-
wracalo uwage, czynilo Swiatymig niewidzialna dla przechod-
niow, a nawel dla miejscowyeh. llekro¢ tedy szedlem, widzia-
tem jakby tylko pierwszy plan: ogrodzenie. trawg. czarne smo-
lowane dachy mewielkich budek w oplakanym stanie, po pro-
stu slumsy. Jak moglem nie zauwazy¢ starego kamiennego mura,
ciggnacego sie, jakby otaczal jakis park., az do rzedu kamienic
przy same) ulicy? Spomigdzy drzew wystajaeych zza owego
muru wychyla sig jakby starozytna okragla budowla. rotunda,
z ziclonkawg ogromna kopula. Od chwili, gdy go ujrzalem, za-
byiek zaczal przyciaga¢ mnie z niesamowita sila, jednak am
okoliczm mieszkancy 7 psami na spacerze ani przechodnie nic
mi¢ widzieli, nie zwracali nan najmniejszej uwagi. Gdy sig¢ poz-
nic) pyvtatem o budowlg w autobusie, nawet nie wiedzieli o czym
mowig. Musz¢ wybrac si¢ sam do rotundy, przez lukowata bra-
mg w kamiennym murze.

Fantasmagoria to nieraz cala seria wypraw i wedrowek w to
samo migjsce. Za kazdym razem odkrywamy nowe szczegoly,
dochodzi nowe wrazenia 1 fantasmagoryczne przygody. Wra-
camy. spisujemy to w liscie lub pamietniku, by kilka dni poz-
nicj znowu adwiedzic to miejsce. Mozemy tez robic pospiesz-
ne notatki w terenie, na kartkach podrecznego notesu,

To zdarza si¢ nie raz...

ldg nocq przez ciemng uliczke migdzy kamienicami, Przede
mng powloczy nogami inny przechodzien. Nagle widzg, 7¢ jego
prawa dlon, skryta w rckawie plaszeza, zaciska sie 1 zmienia.
Rozcapierza trzy dhugie palce, czame, jakby ptasie... Trzy ostre
szpony zakrzywiaja si¢, by rozszarpac najblizsze gardlo...

Styszales legende o diable, ktéry potrafi zawladna¢ ludzkimi
rgkami? To zawsze trzypalczasta reka ze szponami...

Kiedy indziej spogladam w lazience do lustra... Nie, nic bede
0 tym pisal.

A widziales moze, jak przez ostatnie miesiace przekopano
cale Katowice? Podobno ma to zwiazek z budowana autostra-
da. Demontuja mosty i ulice, burza domy i cale rzedy kamienic.
To nie autostrada. Oni czegos szukaja

Pewnego razu do nocnego autobusu wsiadl dziwny wlocze-
ga, obszarpany muzyvk dzwigajacy futeral ze skrzypcami. Wszy-
scy ludzie meswiadomie odsungli si¢ od niego na bezpieczna
odleglosc...

Wystarczy patrze. mie¢ oczy szeroko otwarte. wylawiaé
skrawki drugiej strony rzeczywistoSci. Nie daj si¢ zwiezé pa-
nujgcemu powszechnie prostemu Swiatopogladowi, ktory spra-
wia, Ze ludzie sg kompletnie $lepi na rzeczy nie przystajace do
niego.

Wiesz juz, co to jest fantasmagoria? Czy znasz juz metody
tej odmiany psychodramy? Sprobuj sam, cho¢ z poczatku be-
dzie to z pewnoscia trudne. Przypatrz sie. w jaki sposob wyla-
wiasz z otoczenia potencjalne motywy, jak powstaje w twojej
glowie jego interpretacia, jak go dalej ciagniesz. rozwijasz.

Czy wiesz juz, jak to potem opisac?

Ostatnio zachody slofica zapalajg czerwong lung na niebie i
ziemi po sam horyzont. Dni sg juz coraz krotsze. Na miebie
sulit z chmur, dosy¢ ciemnawo, choc jeszeze cieplo. Wlasnie
spadl gruboziamisty. cieply deszcz. Teraz po deszezu jest par-
no, w powietrzu unosi si¢ zapach parujacej wody.

Wyjezdzam do Brudnic. Musze to odszukaé, znalezé zrodlo
tego wszystkiego, dowiedziec si¢ prawdy. Dotrze¢ do miejsca
narodzin koszmaru. Tam wszystko sig zaczglo. Musze jeszeze
raz zobaczyc polang ze snu. Czy istnigje w nasze) rzeczywisto-
sc1? Czy jest lam chatka, a w niej Gra? Czy jest tam bagno 1 to
Cos w jego glebi?
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Jestem w Brudnicach. Sam. Wokol wsi rozciagaja si¢ nie-
zglgbione lasy. To jest tutaj. Blisko.

Gram. Nie uwierzysz, ale samotnie gram w .. de profundis™,
w jej trzecig ksiggg. Nie, nie mam zamiaru Ci zdradzi¢, na czym
polega ostatnia cz¢SC szalenstwa. Dlatego. ze jestes moim przy-
Jacielem. Ani Tobie, ani nikomu. Zapomnij o tym, nie szukaj
lego, czego nie znasz 1 czego lepie) nigdy nie poznac.

Przenosze sig juz zupelnie w krainy wyobrazni. Rzucam jed-
na kostka 1 odezytujg wszystko z tabel, ktore sam w trakcie gry
tworze. Zapisalem juz grube zeszyty. Gdy kto$ kiedys znajdzie
te tabele, 1 zacznic je czytac lub sprobuje zagra¢ wedlug nich,
bez watpienia oszaleje. Nie sposdb juz sie z tego wyrwac. Jest
za pozno. Zawegdrowalem za daleko, nic ma juz powrotu. Kre-
sl tabele, pisze, rzucam koscia 1 gram. Musze¢ dotrzec do kon-
¢a, to jedyna droga, ktora mi pozostala.

Na niebie rozwiane przez wiatr szare strzgpki. O daiwo jest
bardzo cieplo, cho¢ nie ma to dla mnie wigkszego znaczenia.
Wieczorami mgly. | rankami. Slonce przez caly dzien wisi tuz
nad horyzontem.

Stworzylem karte postaci. Grajac, powoli ja wypelniam. Juz
wiem, co sig ze mng stanie, gdy wypelnig do konca wszystkie
jej zawile sploty.

Slecze nad mapa, ktora stworzylem do ostatnicj czgsci ..de
profundis™. Pierwsze, co na nig nanioslem, to oczywiscie dom
moje) babei, w ktorym mieszkam. Wokol narysowalem mne
domy, ulicg 1 calg wies, a dalej drogi 1 drozki prowadzgee w
glab lasow. Wszystko dzielg na kregi, kwadraty, pola i obszary.
Potem rzucam koscia. Na te) mapie rozgrywam swojq oslatnia
gr¢. Tabele 1 kos¢ pozwalaja mi bladzi¢ po krainach wyobraz-
ni. Odkrywam tajemnice swojego umyshu, o ktorych nigdy na-
wet nie sSnilem. Nie przypuszezalem...

Wezora) stworzylem poprzez generator demona. Zamiesz-
kal na strychu. Pech chcial, ze nadalem mu kopyta, wigc teraz
nocami musz¢ wystuchiwac natrgtnego tupania.

Ach! Dzis w nocy zajme si¢ sprawdzaniem wynikow pewne-
go eksperymentu. Teraz wlasnie tworze w tym celu tabele 1 spi-
sy. Sa juz chyba w tej chwili bardziej skomplikowane i obszer-
ne od generatorow podrozy! Oczywiscie, gdy wroeg do tego
ostatniego, (en ZNowu si¢ rozrosnie.

Nie ma przy mnie zadnego Mistrza Gry, patrzacego mi na
rece, a jednak nie oszukuje, nie trzymam kostek w rekawie.
Uczciwe rzucam koscig 1 sprawdzam wynik. Ta gra jest zbyt
blisko rzeczywistosci. Jesh bym tutaj oszukiwal. tracilbym po-
woli swoja poczytalnosé. Wolniej bym si¢ rozwijal. Tracitbym
doswiadczenie. Nie mogg sobie na to pozwolig,

Siedzg¢ sam w Brudnicach. Kreslg tabelki, tworzg reguly. Tego
nie da si¢ opisac, ale to dziala, przenosze sig do innego Swiata,
albo do tego, ktory jest ukryty w naszym.

Rzucam koscia...

..Stoje przed starym, samotnym i opuszczonym domem, po-
lozonym na samym krancu wsi. Wokol niego drzewa. Wsze-
dzie drzewa. Cos mnie goni. W tym domu znajde schronienie.
Biegne, lecz zmgezenie daje mi si¢ juz we znaki. Musialem dhu-
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go wedrowac dzis po lasach. Drzwi sa zamknigte, lecz na szczg-
scie po chwili udaje mi sig je otworzy¢. Jestem w srodku... ups!
Kostka upadia mi gdzies pod stol. Juz, mam jg. Rozgladam sig
wokol. Kurz, pajeczyny. Nikt tu nic zagladal od bardzo dawna.
Z pewnoscig od kilku lat. Na pigtrze znajdujg biurko (...). Cze-
kam tu juz kilka godzin. Na dworze pada deszcz, jest juz pra-
wie ciemno. Cos chodzi wokot domu. Sprawdze jeszcze raz,
czy wszystkie okiennice pozamykane...

Samotnia to najwigksze szalenstwo, generatory rozrastaja sig
bez granic.

Chmury widac tylko w poblizu stonca. Rozmyte, rozswie-
tlone smuzki. Reszta nieba zupelnie czysta. Samo stonce to tyl-
ko jasniejsza plama na tle rozmytych lat. Chwilami slonce za-
lewa ziemig swym blaskiem, snopy swiatla smagaja niewielkie
poletka wycigte w ogromie lasu.

Mechanika pytan
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Dostatem Two) list! Nawet nie
wiesz, jak ogromng sprawiles
mi tym radosc¢! U Ciechie
wszystko w porzadku. Na-
prawdg sig ciesze. To dla mnie
ogromna ulga.

Od pewnego czasu za-
dajg sobie pytanie, jak dziala
wszelka mysl. Wlasme tak! To
pvtania! To tajemnica regul |
generatora, Pytama 1 nasz
mozg. Pytania jak testy, naj-
glgbsza eksploracja duszy i

podswiadomosci, psychodrama.

Zamuast wszelkich testow - pytamia, Jak sig dzisia) czug?
Jak 7 mojg kondycja? Czy wystraszytbym sig takich odglosow?
Czy mam przy sobie bron? Czy zdecydowalbym si¢ jej uzvc?
Czy potratic? Wraz z odpowiedziami scenariusz plynie sam.
To psychodrama. Sami musimy wiedziec¢ co sig stalo 1 jak.

Slgezg nad mapa, rzucam koscia, wertuje tabele. Gdy natra-
fiam na jakies slady, przeszkody lub potwory, zadaj¢ pytama
lub pomagam sobic koscig. Czy jest stad jakies wyjscie?

Zdecydowalem, ze nic przeslg Ci nawet szkicu ostatnigj czg-
sci . de profundis™. To zmusza mnie zbyt natarczywie. Ale tym
razem nie ustapig. Samotmia zostanie w Brudnicach.

Zadaje¢ sobie pytanie, ¢zy to juz kontec... Czy tak konczy sig¢
to wszystko. cale to przedsigwzigeie? Czy zostanie po mnie
pusty dom jak Pustelnika na bagnach? Czy ktos przyjedzie do
Brudnic 1 odnajdzic moja gr¢? Ona naprawde wypelzla 7 ot-
chlani.

Proszy picrwszy snieg. Rano byl szron i przymrozek. Teraz
zas droga zamienila si¢ w bloto, wszgdzie lezy mokry snieg. Na
wodzic plywaja kry.

Cieszg si¢, 7ze u Was wszystko w porzadku,
Pozdrow wszystkich.
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Snieg stopnial, znow jest sucho,
pozostaly tylko pojedyneze brud-
nobiale taty. Pada deszcz jakby
od niechcenia. Niebo jest ciem-
ne, w odeientach seledynu 1 blg-
kitu, tylko nad samvym horvzon-
tem widnieje jasna smuga. Roz-
nokolorowe chmury, jak wiezow-
ce na nicbie - potwgine dachy. biale. z6he, kremowe, rozowe,
pomaranczowe, szare, sine 1 fioletowe. Okolo szesnaste) szyb-
ko zapada mrok. W nocy ksiezyce co chwile sie chowa za roz-
swietlonymi chmurami. Nie muszg juz wigee] gru¢ w Samotnig.
Ani w Fantasmagong.

lde do lasu.

Gidy tylko wrocg., napiszg do Ciebie. Wyjasnmig Ci co dzialo
si¢ przez ostatnie dwa tvgodme. Za miesige Saturnalia - tak sig
to wszystko zaczglo rok temu.

To juz wie, ze nie mam zamiaru dokonczyé ,.de profundis™.
0 ile juz nie jest za pozno...

Zbliza sig koniec. Cheg stangc z Tym oko w oko. Spojrzec
temu w twarz, jesli ma twarz. Albo uda mi si¢ To powstrzymac,
albo... Muszg odszukaé polang na bagnach. Wyruszam do lasu.
ale 10 nie jest tylko las. To labirynt, bezkresny, kosmicany wzor
nicwidzialnych bram i sciezek. prowadzaceyeh do mezliczonych
swiatow 1 wymiarow. To wezel laczacy z sobg wszystkie lasy

wszystkich swiatow. Czy spotkam malenkie clfy, komoludz,
czy dziect Shub Niggurath? Wielkie lesne muasta, czy zywe drze-
wa’’ Czy wrocg?

Crodzima trzecia w nocy. Slysze rechot lelkow. Albo Smiech
jakichs innych mieszkancow lasu. Wies spoczywa mariwa i ci-
cha. Tylko wiatr mie Spi.

( zwarta. Spakowalem najpotrzebnicisze rzeczy. Czekam.
Kicdy ta noc ustapi? Kiedy wreszcie pojawi si¢ chochy blade
swiatlo 1 doda mi odrobing wiary? Po drodze wrzueg ten list do
sastada. Mam nadzieje, z¢ odda go hstonoszowi. Zreszia. nie-
warne, gdy wroce to 1 tak napisze Ci wszystko ze szczegolam.

Swit. Horyzont na wschodzie bicleje dose szvbko. Na zacho-
dzie caly ¢zas panuje ciemnosc, fioletowo sina, mebieska. Wo-
kol rozedrzanego slonca czerwono pomaranczowa luna. Mgly
plywaja nad lakami. Wychodzg.

Dodatk:

Dodatki

Formularz zgloszenis

Ponize) znajduje sig wzor formularza, ktory nalezy sksero-

wac, wypelnic 1 wysiac na adres Towarzystwa:
Portal: ul. Ks. M. Strzody 2/408; 44-100 Gliwice

W ten sposob zebrane przez nas dane zostana opublikowa-
ne na stronie 1-netowe] magazynu Portal, takze w magazvnie
Portal. Dodatkowo czlonkowie Klubu NF moga, po przeslaniu
na nasz adres zaadresowanej do siebic koperty otrzymac aktu-
alna, peina lisig adresow osoob nalezacych do Towarzysiwa,

De profundis: 1920 / Tu i Teraz

(nzepotrazebne skreshc)

Imig¢ i nazwisko postaci? ..............oean...

----------------------------------------------

Zawod, stopien naukowy, specjalizacja. Z
czego bohater stynie, czym sie zajmuje?. . ... |

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

----------------------------------------------

..............................................

Czy mieszka w Polsce, czy w innym Kkraju?
Czy ma znajomosci na swiecie, czy duzo
POCHBRWEY . cnamssnmmis s aanivaamismins

----------------------------------------------

----------------------------------------------

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

Z jakiej cechy charakteru jest znany, czvm
si¢ wyroznia, czego szuka? Co go szczegolnie
IRDRFOSENEY ot san s st s iR e e

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
----------------------------------------------

----------------------------------------------

lle ma lat? Ew. inne informacije, ktore znaja
cztonkowie Towarzystwa....................

4444444444444444444444444444444444444444444444

Adres do korespondencji (wraz z ,konspira-
cyjnym” imieniem i nazwiskiem).......... :

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

ffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff

----------------------------------------------



Dodatki

Archetypy postaci i organizacji

Opowiadama Lovecrafta to niemal zawsze historie o outsi-
derach, marzycielach 1 odszczepiencach rasy ludzkiej, o tych,
ktorzy nie poddaja sie ziemskim prawom, nie biora udzialu w
bezmysinym szczurzym wyscigu slepcow za przyziemnymi
wartosciami. Bohaterowie Lovecrafta widzg wigeej, umiejg zo-
baczyc to, czego istnienia w naszym swiecie inni nawet nie po-
dejrzewaja. Kieruja swoj wzrok poza najdalsze horyzonty ziem-
skie, ku nieskonczonemu kosmosowi 1 poza najodleglejsze gra-
nice czasu 1 przestrzent. Cz¢sto nie sa juz w stanie zy¢ dalej tak
jak przecigini ludzie. Sg inni. Podobnie jak gracze RPG. Wielu
z graczy czytajac Lovecrafia czuje jakies dziwne, nienazwane
pokrewienstwo z jego bohaterami. Sa 1 tacy, ktorzy podczas
lektury opowiadania HPL szczegolnie blisko utozsamili si¢ 2
jakas konkretna postacia. Moze wydaje im sig, ze zrozumieli
danego bohatera glgbiej i lepiej niz wigkszos¢ czytelnikow, moze
Jjest im bardziej bliski? Randolf Carter wgdrujacy przez otchla-
nie piekielnych krain by odnalez¢ swe szczesliwe sny z dzie-
cinstwa, genialny i wrazliwy artysta Pickman zmieniajacy sig
powoli w zjadajacego trupy ghula, prymitywna lecz wrazliwa
matka Wilbura Whateleya, potwora udajacego czlowicka - dla
wigkszosc te postacie niewicle znacza. Moze jednak Ty jestes
nny? Moze niepojete dla przecictnego czlowicka tesknoty tar-
gaja 1 Twoja dusza - vkryte gdzies w glebi przed wzrokiem
Twojego otoczenia?

Gracz decydujacy sig oficjalnie prowadzi¢ ktoras z owych
znanych postaci, moze zmieni¢ ewentualnie kilka faktow:

- daty (gdy np. dana postac¢ wystgpuje w opowiadaniu w cza-
sach nie do konca zgodnych z eraliami gry)

- pominac wypadek lub smier¢ postaci

Wprowadzajac zmiany w zyclorysach opstaci zaczerpnigtych
z kart lovecraftowskich opowiadan musimy postgpowac ostroz-
nic 1 z rozmyslen. Jedynym uzasadmeniem takich zmian jest
umozliwienie gry ta postacia w ,.de profundis™.

Kilka przykladowych adresow postaci
z Towarzystwa:

Rok 1920
Jon Gorge. Reporter bostonskiego brukowca Shining Star, jest
typowym lowca sensac)i. Adres: Aleksander Heba, ul.
Chojnickiego 13¢/7 41-800 Zabrze.

Jack Hackinson. Mieszkajacy w Londynie zamozny filozof
zglebiajgcy naturg rzeczy. Fascynujg go badania tajemnic Swiata.
Adres: Michal Oracz, ul. Grabskiego 29a/28, 40-826 Kato-
wice.

Jozef Mazurkiewicz. Pastor ewangelicki, Polak. Ma 28 lat,
cechuje sig otwartym umystem. Z zamilowania podroznik, po-
siada obszerna wiedzg biblijng, ma znajmosci w Anghi. Adres:
Jozef Mazurkiewicz. ul. Ksigeia Wiadystawa 13e/2, Zory.

Tu i teraz
Henryk Prus. Mieszka w Polsce, ma 43 lata. Jest cenionym
archeologiem, rzadko odpisuje. cechuje si¢ duzg nieufnoscia,
jest zamknigty w sobie, czgsto wyjezdza. Adres: Michal Bu-
gaj, os. Ksiecia Wiladvstawa 9a/37, 44-240 Zory.

Dr. Daniel Zieminski. Polak. socjolog. Prowadzi badania nad
prerwotnymi spotecznosciami Amervkr Lacinskie). Ma 32 Laa,
jest wykladowea na Uniwersytecie Slaskim. Adres: Aleksander
Heba, ul. Chojnickiego 13¢/7, 41-800 Zabrze.

Gerard Ptak. Mieszka 2z Katowicach. Jest artysta malarzem.
Ispirac)¢ czerpie ze snow. W jego tworczosct dominuja senne
krajobrazy, swiaty 1 isioty spoza naszej rzeczywislosci oraz od-
mienne wizje naszego swiata. Jego sztuka ceniona jest w wiclu
europejskich krajach, maluje na zamowienie. Adres: Michal
Oracz, ul. Grabskiego 29a/28, 40-826 Katowice.

Jozel Mazurkiewicz. Ma 33 lata, pochodzi z Polski. Jest wla-
scicielem biura turystycznego, duzo podrozuje, organizuje spe-
cjalne wyjazdy dla ekscentrvkow. Adres: Jozef Mazurkiewicz,
ul. Ksigcia Wiadvstawa 13e/2, Zory
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(..) Wszedlem do srodka. Oprocz pokracznego stolika i wiszacych polek, zapelnio-
nych malenkimi stoiczkami, peczkami wysuszonych zi6t i pozotklymi kartkami z
jakimis zapiskami, stal tam stary kufer. Otwartem go. Wewnatrz, na stercie skorza-
nych ubran, lezata ksiega. Wziatem ja do reki, grube ttoczone okladki wykonane

byly recznie z mocnej skory. Na grzbiecie wyryty byt napis, moze tytut: ,de profun-
dis’. Odchylitem ciezka okladke. W pierwszej chwili pomyslatem, Ze to czyjs pamiet-

nik. Jednak, gdy zaczatem przewracac grube kartki zapelnione recznym pismem, zo-
baczylem wiele tabelek, przedziwnych wzorow, symboli i.. To byla gra. Ktos, miesz-
kajacy w tej chacie w samym srodku laséw i bagien na wschodnich krancach Polski,
tworzyl tu cos niezrozumiatego. Pustelnik, odciety od swiata, nawet od prymityw-
nego zycia odleglej o mile najblizszej wsi, pisal cos, co nazwat , de profundis’. Jakiz
to szaleniec? Czy jego pracy towarzyszyl ten sam glos, ktory sciagnal mnie na ba-
gna? Nie bylem pewien, czy to tylko sen, trzymajac w rekach szalony manuskrypt
drzalem z niepewnosci i zadziwienia. Wtedy sie obudzitem.

~Niezwykla, weiggajaca, ocierajaca sig o szalenistwo i oparta na niebagatelnym pomysle — ,.de profundis” to
ambitna gra dla ludzi inteligentnych, wskrzeszajaca zapomniang sztuke i prowokujaca do zupelnie nowego sposo-
bu myslenia. Cho¢ w rekach os6b zbyt wrazliwych moze okazaé si¢ niebezpieczna, zapewni niezapomniane prze-
zycia wszystkim, ktérzy po nig siggna.”
Tomasz Z. Majkowski, autor artykuléw i przygéd, thumacz

wLovecraft przewraca sig w grobie z rozkoszy! De profundis, to najszlachetniejszy powrét do korzeni: ciemny
pokdj, tylko Ty i lektura. A najstraszniejsze jest to, ze straszysz si¢ sam! A jak sic¢ mowi , Nikt Cig tak nie prze-
straszy, jak ty sam.” De profundis to najdoskonalsze do tego narzedzie jakie znam.”
Milosz, autor niewiarygodnego ,,Skrotu do R'lveh”, byly szef dziatu ZC w MiM

»Howard Phillips Lovecraft nienawidzil gier. Kochal pisa¢ listy. Ale w rzeczywisto$ci gral nieustannie. Gral w
,de profundis™. Ja piszac do Was te kilka slow tez gram. Uwazacie pewnie, ze zartujg! Wiedzcie, ze dopoki nie
przeczytacie ,,de profundis™, nie dowiecie si¢. A kiedy juz to zrobicie, bedzie za p6zno. Ale czy mozecie sig
oprze¢ temu wezwaniu? Ja nie zdolalem...”

Lukasz M. Pogoda, autor artykulow i przygod.

wJeszeze pigé lat temu spaliliby Michala wraz z calym nakladem ,,de profundis™ na stosie... Dzisiaj to on
wytworem swojej wyobrazni zajal ogniem sprochnialy juz termin RPG™
Joe Abrakadabra, szef dzialu ZC w Portalu
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