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WSTEPNIAK

TOMASZ ,,STING  CHMIELIK

/

Rok 2002 wyznaczyt koniec pewnej epoki. To wlasnie wtedy przestala ukazywac sie ,Magia i Miecz” -
kultowe czasopismo dla wszystkich mito$nikéw gier fabularnych. Jak ogromna byta to zmiana? Trudno
wytlumaczy¢ to komus, kto nie dorastat w czasach, gdy o Internecie mozna bylo sobie jedynie pomarzy¢.
»Magia i Miecz” stanowita platforme¢ komunikacji dla wszystkich erpegowcéw i byta — obok konwentdw
- w zasadzie jedynym sposobem, aby wymieni¢ poglady na temat hobby z kim§ innym, niz grupa naj-
blizszych znajomych. Kolejne numery czasopisma czytalo si¢ od deski do deski, a nastepnie rozmawiato
o nich w gronie podobnych sobie fascynatéw. Ci ambitniejsi lub odwazniejsi decydowali si¢ na pisa-
nie listow do redakgji lub prébowali wlasnych sit w trudnej sztuce tworzenia ciekawych i odkrywczych
tekstow. Niech za przyktad postuzy tu Ignacy Trzewiczek, ktdry swa Jesienng Gaweda rozpoczat mode
na Warhammera mrocznego, smutnego i pelnego zepsucia. Albo Milosz Brzezinski i jego Skrét o Rlyeh,
ktory ksztattowat sposéb nie tylko prowadzenia, ale i rozumienia Zewu Cthulhu.

»Magia i Miecz” byta oknem na $wiat dla catego pokolenia graczy. Skupiala mitosnikéw gier fabularnych
i nawet jesli nie uczestniczyli oni aktywnie w zyciu fandomu, to wiedzieli, Ze gdzie$ tam - za horyzontem,
w innym miescie lub kraju - sa inni podobni im ludzie, ktdrzy réwniez uwielbiaja podrézowaé po wyobra-
zonych krainach. Rodzilo to poczucie wspdlnoty; wiezi, ktdrej istnienie potwierdzat co miesigc kolejny
numer w kiosku. I nagle — niemalze z dnia na dzien — wszystko to przestalo istniec.

Pamietam, jak ze tzami w oczach przeczytalem ostatni wstepniak. Nie potrafitem uwierzy¢, ze ,,Magii
i Miecza” juz nie bedzie. Przed oczami stanely mi wszystkie senne, niedzielne poranki, podczas ktérych
- z kubkiem herbaty w reku — oddawatem si¢ nie$piesznej lekturze, smakujgc kazde zdanie i bladzac
po polach wyobrazni.

Swiat si¢ zmienia. Czuje to w wodzie. Czuje to w ziemi. Czuje to w powietrzu.

Ja poczutem to, siedzac w fotelu. PdZniej za$ zrozumialem, §ledzac przez te wszystkie lata internetowe zycie
fandomu i samemu je wspottworzac, ze wraz z ,,Magia i Mieczem” utraciliémy mozliwo$¢ spokojnej refleksji.
Swiat przy$pieszyl, a oniryczne niedzielne poranki przeszly do lamusa. Internet poszerzyt nasze horyzonty,
pozwolil na bardziej bezposrednie kontakty i umozliwil powstanie wielu wspaniatych fanowskich inicjatyw.
Nie wypelnit jednak pustki po ,Magii i Mieczu”. Wraz z upadkiem czasopisma zabraklo bowiem medium,
ktore porzadkowatoby dyskurs i z powodu swojego cyklu wydawniczego oddzielato opini¢ od emocji.

Z czasem stracilem zresztg nadzieje, ze takie medium moze w ogdle powstac.

Nie jest umarlym ten, ktéry spoczywa wiekami...

Oddajemy do waszych ragk pierwszy numer reaktywowanej po dwunastu latach ,,Magii i Miecza.
To z pewnoécig zupelnie inne pismo niz to, ktére ukazywalo sie kiedy$. Trudno sie zresztg temu dziwié,
poniewaz od 2002 roku $wiat gier fabularnych bardzo si¢ zmienit. Przede wszystkim Internet wychowat
nowe pokolenie graczy, ktorzy RPG rozumieja zupelnie inaczej niz ich starsi koledzy. Niestety, dotychczas
owa réznorodno$¢ opinii stanowila raczej zarzewie konfliktéw, a nie impuls do podjecia spokojnej dys-
kusji. Dyskutantom internetowych foréw emocje bardzo czesto nie pozwalaja na wlasciwy osad sytuacji,
a mozliwo$¢ szybkiej repliki utrudnia refleksje. Mam goraca nadzieje, ze ,Magia i Miecz” pozwoli nam
wszystkim spojrzec na pewne sprawy z dystansem i je uporzadkowac.

Naszym najwi¢ckszym sukcesem bedzie jednak to, Ze w senne, niedzielne popotudnie siadziecie sobie
z kubkiem herbaty w reku i pozwolicie bladzi¢ wyobrazni po fantastycznych §wiatach.

Pamietajcie jednak, ze przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne.

Wybaczcie, nie moglem si¢ powstrzymac... e
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»Stara” Magia i Miecz
okiem Macieja Nowaka-Kreyera

MACIE] NOWAK-KREYER
ILUSTRACJA: MICHAE NOWICKI
%
Przez lata, jakie minely od czaséw ,,Magii i Miecza” poznatem sporo wydawnictw i redakcji. System pracy
w MiM-ie, ktérego doswiadczylem wpierw jako staly wspélpracownik pisma, a potem redaktor dziatu
(Warhammera i Earthdawna, pézniej takze WiedZmina), jawi mi si¢ na tym tle jako wrecz unikalny —
i dlatego wart wspomnienia.
Obecnie wiekszo$¢ redakgji czasopism, tak od miesiecznikéw w dét (pod wzgledem czestotliwosci ukazy-

wania si¢) to wydzielone zespoly etatowych pracownikéw wiekszej firmy-wydawnictwa, nierzadko majace
na glowie kilka réznych gazet i spedzajace

przy pracy stereotypowe osiem roboczo-
godzin za biurkiem, czesto w wielkiej sali
mieszczacej wiele roznych ekip.
Tymczasem w epoce ,starego” MiM-a
redakcja miala wlasne pomieszczenie,

W EPOCE ,,STAREGO~ MIM-A REDAKCJA MIALA WELASNE
POMIESZCZENIE, DZIELONE CO PRAWDA Z DZIALEM SKLADU
KOMPUTEROWEGO, KTORY JEDNAK NIE ZAJMOWAE ZBYT WIELE
MIEJSCA. W POMIESZCZENIU REDAKCJI PRZECHOWYWANO
TAKZE KORESPONDENCJE OD CZYTELNIKOW, JAK NAJBARDZIE]

dzielone co prawda z dziatem skladu kom-
puterowego, ktéry jednak nie zajmowal PAPIEROWA

zbyt wiele miejsca. Stato tam kilka stano-

wisk komputerowych (w owych pradawnych latach plikow nie dawato sie tak tatwo przesyta¢), ktére swego czasu
nosily nazwy bohateréw ksigzek fantasy (pamietam peceta o imieniu Legolas). W pomieszczeniu redakeji prze-
chowywano takze korespondencje od czytelnikéw, jak najbardziej papierowa. Pracowalismy gtéwnie w domu,
pomieszczenie redakcyjne stuzyto nam za$ przede wszystkim jako miejsce zebran, w tym najwazniejszego
znich - comiesigcznego kolegium redakcyjnego. Podczas kolegiow ustalano rozpisany na strony plan kolejnego
numeru, redaktorzy przedstawiali swoje pomysly na zawarto$¢ dzialéw oraz omawiano najrézniejsze sprawy
biezace. Wszystko odbywalo si¢ w dos¢ sympatycznej, kolezenskiej atmosferze. Redaktorzy naczelni, z ktérymi
miatem przyjemno$¢ wspotpracowaé (Rafal Nowocien i Tomek Kreczmar), preferowali bowiem tak zwany
ojcowski styl zarzadzania — konkretny, ale nie nadmiernie surowy.

Jak wspomniatem, wigkszos$¢ pracy redaktor dzialu wykonywal jednak samodzielnie, w domu. Polegata
ona na zaplanowaniu dzialu oraz takim doborze tekstéw, aby zmiescily sie na wydzielonej odgérnie liczbie
stron ustalonych dla kazdego numeru, a takze na ich obrobce stylistycznej. W zwigzku z limitem miejsca,
czesto pojawial sie dylemat wyboru pomiedzy drukiem scenariusza do gry fabularnej (tekst przydatny, ale
tylko nielicznym, zwykle tak dtugi, ze nic wigcej sie nie miescito), a felietonow i esejow, ktdre czyta sie milo,
warto$¢ Sciéle praktyczng miewaja jednak rozna. A trzeba pamigtad, ze wlasciwie nie byto wtedy tej ogromne;j
kopalni erpegowej wiedzy, jaka teraz stanowi Internet i poza oficjalnymi wydaniami gier, byliémy de facto
jedynym zrédtem réznych materiatéw dodatkowych.

Bardzo duzo materiatéw pochodzito z listéw od czytelnikéw. Odpowiadajac ochoczo na nasze apele,
przysylali poczta (zwykla) rysunki, wydruki tekstow, a do tego dyskietki z wersjami elektronicznymi tek-
stow (najlepiej w formacie rtf, bo wtedy tekst dalo si¢ odczytaé na kazdym komputerze). Kazdy chciat
publikowaé w ,,Magii i Mieczu’, byto wiec w czym wybieraé. Gdy autorzy byli obiecujacy, nawigzywalo
sie z nimi dluzsza wspolprace, zamawiajac kolejne teksty i rezerwujac na nie miejsce w dziale. Teksty,
ktorym nie towarzyszyta wersja elektroniczna, z reguly trafialy do kosza - chyba ze byty naprawde, ale
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to naprawde dobre. Tak stalo si¢ z debiutanckim
tekstem Ignacego Trzewiczka, scenariuszem Opo-
wies¢ o zemscie, ktéry — jak pamietam - wbil
mnie w ziemi¢. Wtedy takich ambitnych przygod
w Polsce prawie nie pisano, obowiagzywaly raczej
wzorce Krysztaléw Czasu i drugiej edycji AD&D.
Pamietam, Ze musialem wykona¢ sporo telefonéw
i logistycznej gimnastyki, aby wreszcie otrzymacé
wersje elektroniczng tekstu. Udalo si¢ jednak,
Ignacy zadebiutowal, potem zamawialem u niego
kolejne scenariusze i cykl felieton6w pod zbiorczym
tytulem Jesienna Gaweda... a jeszcze pozniej stat
sie luminarzem $wiatka RPG, zastuzenie zresztg.

Gdy polski Internet nabrat rumiencéw, a kazdy
z redaktoréw dorobil si¢ wlasnej, elektronicznej
skrzynki pocztowej, teksty przychodzity mailem.
Zreszta nie tylko materialy do RPG - swego czasu
dostatem kilka maili od osoby, ktéra dzi$ okresli-
toby sie¢ mianem psychofanki. Wtedy niezle mnie
to wystraszylo, dzisiaj wspominam to z rozbawie-
niem. Szcze$liwie jednak gtéwnie przychodzity teksty
fajne i na temat. Wéréd morza maili wylowitem
na przyktad Kasie i Marcina (teraz) Kuczynskich,
tworcow Poza Czasem i Armii Apokalipsy, ktorzy
- 0 ile mnie pamie¢ nie myli — debiutowali wlasnie
w ,,moim” dziale Warhammera.

Jak pisalem wyzej, atmosfera w redakcji byla
do$¢luzna, kolezenska. Wtedy chyba wszyscy byli-
$my studentami, praca w czasopi$mie stanowita
dla nas znakomitg zabawe, chociaz traktowang
serio, i byta przede wszystkim sposobem realiza-
cji erpegowego hobby, a nie sposobem zarabiania
na zycie. Na réwni z wigzami zawodowymi faczyly
nas wigzy towarzyskie. W pewnym sensie stanowi-
lismy co$ na ksztalt klubu fantastyki. Normga byty
wspolne wyjazdy na konwenty (traktowane jako
wyprawa paczki przyjaciol, a nie sztywna delega-
cja stuzbowa), wspolne imprezowanie, wspdlne
sesje RPG (urzadzane w redakeji albo mieszkaniu
rednacza), wyjazdy wakacyjne (niezapomniany
rejs po Mazurach). Zdarzalo si¢ nawet, ze kole-
gia redakcyjne odbywaly sie w zacisznym pubie
w centrum Warszawy, gdzie tatwiej byto dojecha¢
niz do potozonej na rubiezach miasta siedziby
wydawnictwa. Nieco luzniejsza, knajpiana atmos-
fera, umiarkowanie podsycana chmielem, dawata
spory bodziec naszym redaktorskim umystom.
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Dawnego MiM-a tworzylismy z wielka pasja,
naprawde szczerze chcac pomodc czytelnikowi
czerpad jak najwiecej przyjemnoéci z cudownego
hobby, jakim sg gry fabularne. Nie prowadzili$my
badan rynkowych, nie modelowali$my usred-
nionego odbiorcy, pod ktérego mozna pdzniej
dopasowywa¢ teksty. Po prostu pisali$my oraz
publikowali$my takie teksty, jakie sami chcieli-
by$my przeczytac i jakie uwazaliSmy za najlepsze.
Brali$my sobie jednak do serca uwagi zawarte
w listach od czytelnikéw, bardzo chetnie i w licz-
nym gronie pojawialiémy sie na konwentowych
spotkaniach z redakeja, stanowigcych ongis gtéwna
mozliwo$¢ obcowania z adresatami naszego pisma
oraz uzyskania od nich jakiej$ informacji zwrot-
nej. Chociaz tak szczerze moéwiac, fajnie tez bylo
poczuc sie celebryta... Sadze, ze przy wszystkich
wadach i zaletach podobnego podejscia, MiM
autentycznie stanowil czasopismo tworzone przez
(mlodych) erpegowcow dla (jeszcze mlodszych)
erpegowcOw. Moze wlasnie dlatego, chociaz nie
zawsze bylo z nim rézowo, a istnie¢ przestal
na ponad dekade, zachowat si¢ jednak we wdzigcz-
nej pamiegci... e




»Stara” Magia i Miecz
okiem Piotra ,Toreada” Gnypa

PIOTR ,,TOREAD” GNYP

%

»Toread, ty bucu” — powiedzial do mnie jakis koles na jednym z Krakonow. Nie za bardzo
wiedziatem kto to byl, ani dlaczego patat do mnie takg sympatig, a do tego nie znatem
gatunkowego cigzaru, jaki to okreslenie miato w Krakowie. Dopiero pézniej dowiedzia-
tem sig, ze w taki oto spos6b poznatem aktualnego zastepce redaktora naczelnego.

Bylo wesolo. Mieszkalem w swoim rodzinnym Lublinie, z dala od sztorméw targajacych fandomem,
docierata wigc do mnie znikoma czg¢é¢ awantur. A czegéz tam nie bylo... ci czytajacy patrzyli z gory
na erpegowcow, ci z kolei na graczy komputerowych, a gdzie§ tam na samym dole byli jeszcze karciarze.
Maciek Parowski pisal o grze cialem (ktos jeszcze pamieta, ze chodzilo o Zajdla dla Ani Brzezinskiej?),
fantastyka byla albo wysoka, albo rozrywkowa. O regionalnych niecheciach nawet nie wspomne.

Siedzialem sobie u siebie, czulem si¢ obywatelem Internetu, a wrecz internauta. Jak teraz o tym mygle,
to nie wiem, kiedy na to wszystko znajdowatem czas. Udawalo mi si¢ spedza¢ cate dnie na IRCu (#rpg-pl,
#wod-plitd.), Usenecie, prowadzi¢ Lubelska Sekcje¢ Gier Cytadela, chodzi¢ do LKF Syriusz, wspotorganizo-
wa¢ konwenty, ttumaczy¢ hobbystycznie sieciowe dodatki do RPG, zalozy¢ Polskie Elizjum Swiata Mroku
i do tego ogarnia¢ jeszcze jako$ studia, zycie rodzinne, imprezy, ksiazki, wyjscia do kina... I to wszystko
bez telefonu komérkowego, za pomoca listow, drogich miedzymiastowych i numeru dostepowego 0202122.

Dacie wiarg? No, ale jako$ si¢ dato. Uwierzycie, ze Cytadela przettumaczyla Warhammera, zacz¢ta
ttumaczy¢ Cyberpunka, byly podejscia do Ars Magica i Call of Cthulhu. Wychodzily ze dwa ziny...
I to wszystko w matym Lublinie.

Moze dlatego, ze az tyle si¢ dzialo, samo pojawienie si¢ ,Magii i Miecza” nie bylo dla mnie jakim§
cudem. Owszem, rozegralem obowiazkowa przygode wprowadzajaca do Krysztaléw Czasu (Tan-dor
»C0§ tam’, potbog w kazdym badz razie), przezylem tez Demoniczng Horde.

Co wigcej, poszukujac czegos nowego po Warhammerze, zupelnym przypadkiem podkupilem ostatni
egzemplarz nowiutkiego wowczas systemu Earthdawn Andrzejowi Miszkurce. Byt wrzesien, rok 1994,
Polcon w Lublinie. Tam poznatem redakcje¢ ,,Magii i Miecza”. Gléwnie dlatego, ze bylem z tadnymi kole-
zankami, ale lubie mysle¢, ze to nie to, a przeznaczenie.

I wiecie co, jak tak o tym mysle, to w zasadzie nie znalaztbym si¢ w ,,Magii i Mieczu”, gdyby nie PESM.
A nie zalozylbym go, gdybym totalnie nie wsigkl w Swiat Ciemnosci (pézniej przemianowany przez polskie
tlumaczenia na Swiat Mroku), o ktérym opowiadat mi kto$ na jednym z pierwszych t6dzkich Wzorconéw.

Z Polskim Elizjum Swiata Mroku w ogéle byto §miesznie. Byta nas garstka zajaranych WoD-em zapa-
leficow, ktorym chcialo si¢ co$ robi¢. Zatozylismy strone, gadalismy na IRCu, pisali$my przygody, dodatki,
opowiadania i, ekhem, wiersze. .. Byliémy mtodzi, prezni i umielismy o sobie opowiedzie¢ innym. Zresztg
z odleglej, lubelskiej perspektywy nie mialem pojecia, ze narobiliémy az takiego szumu w fandomie.

Swiat byt mtody, nie bylo Internetu, i to nie, ze przez dwie godziny, ale w ogéle. Nie bylo go w powietrzu,
w telefonach, w knajpach. Byty uczelnie, a dla tych zamozniejszych modemy. Dramat, co?

Czlowiek dowiadywat si¢ o tym, Ze go za co$ nie lubia, dopiero na konwencie. Pobyt na nim zawsze
wiazat sie z wystuchaniem ogromnej liczby niesamowitych historii o PESM-owcach, ktére nigdy sie nie
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zdarzyly. Dowiadywal sie, ze powstawaly jakie$
kontrorganizacje, do ktérych rzekomo zdarzylo
mi sie nawet przystepowac.

A przeciez PESM-owcéw bylo bardzo niewielu.
Wazne, ze jednym z nich byt dwczesny zastgpca
redaktora naczelnego - Tomka Kreczmara -
Milosz Brzezinski. I to on zaproponowal mi mdj
pierwszy dzial do objecia w redakeji — Panorame.

Tak moi drodzy, przeklejatem newsy z Internetu,
zanim stalo si¢ to modne. Praca w zasadzie byta
fatwa, prosta i przyjemna. Jeden dzien pozwa-
lal wyselekcjonowaé i poukltadaé informacje,
ktérymi przez miesigc zyl erpegowy $wiatek.
Mozna bylo kreowa¢ gusta, piszac o filmach
(Memento?), ksigzkach i grach. Mozna byto duzo.
Zwlaszcza, ze wszystko bylo nowe, mozna si¢ bylo
bawic i eksperymentowac.

Wraz z uplywem czasu liczba dzialow, za ktére
odpowiadalem, stale si¢ zwiekszata. W kulmi-
nacyjnym momencie bylem odpowiedzialny
za Panorame, Swiat Mroku, Earthdawna i War-
hammera. Wspélpracowalem z najlepszymi
autorami, pisali dla mnie przygody do systemow,

o ktorych wczesniej by nie pomysleli, co czynito
je o wiele bardziej interesujacymi. Wydawaloby
sig, Ze jest super.

Nie byto.

A przynajmniej takie mozna byto odnies¢ wra-
zenie z komentarzy w Sieci lub spotkan z redakeja.
»Magia i Miecz” schodzila na psy, jako$¢ tekstow
byta zenujaca, kazdy by tak mégt i co my w ogdle
sobie my$limy. I tak bylo w sumie az do samego
konca. A przynajmniej tak to zapamietatem.
Dopiero pézniej nauczylem sie, zZe to norma. Wie-
cie, ze pierwszy list z tezg, iz niszcze zalozong przez
siebie Polygamie, dostalem juz w trzy miesigce
po jej starcie?

Z tym wigkszym zdziwieniem przyjatem nie
tyle sama wiadomos¢, ze ,Magia i Miecz” wraca,
co ze bylo to pismo kultowe, super i w ogdle nie-
malze cze$¢ naszego narodowego dziedzictwa.
Powiem wam, ze to niesamowite uczucie, gdy nagle,
po latach, czlowiek dowiaduje sig¢, ze tworzyl co$
zajebistego, co mialo istotny wptyw na ludzkie zycia.

Zycze wam, zebyscie tez kiedy$ co$ takiego
odczuli. o

O — 1"

)

WWW.CLASHOFSWORDS.COM


www.clashofswords.com

Wspominki z frontu

JERZY ,,JERZY RZYMOWSKI

%

Nie chce was zanudza¢ wspominkami weterana, redakcyjna martyrologia. To bedzie nieco inny tekst.

Gleboko pod moim biurkiem stoi nieco zakurzone, biato-niebieskie pudetko po butach. Otwieram je pierwszy
raz od parunastu lat.

Przezabawna kolorowa pocztéwka: Cze$¢ Ziemianinie! Jestem kosmita, ktory przybrat postac tej
pocztowki. Wilasnie uprawiam seks z twoimi palcami. Widze, ze ci si¢ podoba, bo si¢ usmiechasz...
List od Oli i Michala Mochockich; pamigtam, ze byly do niego dofaczone ich $lubne zdjecia. Oso-
biscie poznalem ich oboje dopiero pdzniej.

List od Bartka z Gdanska. Na kopercie dopisek: Jesli list ten kiedy$ przeczytacie, dzigkuje za to,

bo wielkie nadzieje w li§cie tym poktadam...

Dwie kasety magnetofonowe ze zgrang muzyka, ktdra chcial si¢ podzieli¢ ze mng jeden

z czytelnikow.

Od Piotra ze Stupska koperta w obrazkach i z wielkim dopiskiem: Nie otwiera¢ bez specjalnego
sztyletu!

List stylizowany na stary dokument, z lakowa pieczecia, opisujacy sesje Earthdawna... Prosimy nie
podpisywac listu, nasze postacie jeszcze zyja.

Karykaturalny rysunek dlugopisem, jak jeden z Czytelnikéw wyobrazal sobie Kurzymisia.

Kartka pocztowa z pomystami do Puszki Pandory. Do dzisiaj nie jestem w stanie jej odczytac.
Kolejna pocztowka z wakacyjnymi pozdrowieniami z Doliny Klodzkiej.

Pusta koperta, ktorg zachowalem ze wzgledu na przepieknie narysowanego na niej smoka. Tyle
majestatu zakletego w prostych, czarnych kreskach...

« List od Karoliny z postscriptum na kopercie: Czy nie uwazasz, ze sztuka epistolografii zanika?

To dobre pytanie, Karolino - szczegdlnie po tylu latach. Kiedy ostatnio dostaliécie recznie napisany list?
Nie e-mail, ktory przepadnie przy najblizszej wymianie komputera; nie reklamowy spam lub $wigteczng
pocztéwke-gotowca, w ktorej jedynym wktadem nadawcy jest podpis; ale prawdziwy list, w ktorego napi-
sanie i ozdobienie kto§ wlozyl wysitek i serce?

Kiedy prowadzilem dziat facznoéci z Czytelnikami ,,Magii i Miecza’, raz w tygodniu wyprawiatem sie
na drugi koniec Warszawy do redakcji i opréznialem szuflade, do ktérej trafiala cata redakcyjna kores-
pondencja. Czytalem pdzniej wszystko i opracowywatem kolejne rubryki - Listy, Hyde Park, Puszke
Pandory, Adlerburg. Dzieki temu czulem, Ze jestem blizej was, ze przestajecie
by¢ anonimowi, bezosobowi. Ta praca sprawiala mi prawdziwg przyjemno$¢. grEpy OSTATNIO DOSTALISCIE
Niektore listy i pocztowki - zyczliwe, zabawne, urokliwe, zaskakujace lub kurio-
zalne - zachowywatem na pamiatke. Sa ze mna do dzisiaj.

Tjezeli czego$ mogtbym zyczy¢ nowej ekipie MiM-a — poza rzeczami najbar-
dziej oczywistymi - to tego, zeby wéréd was znalezli si¢ ludzie, ktérym bedzie sie chcialo wystaé na adres
redakcji prawdziwy, odrecznie napisany, a moze tez zilustrowany list. Zeby za kilkanascie lat Tomek,
lucek, Puszon, Darken i Bartek mogli wyciagna¢ spod biurka pudelko po butach i poczué to, co ja.

RECZNIE NAPISANY LIST?

Jerzy ,,JeRzy” Rzymowski — dawniej dzial facznosci z czytelnikami ,,Magii i Miecza”
obecnie redaktor naczelny Nowej Fantastyki
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Puente pisze czas...

TOMEK KRECZMAR

%

Polcon, Lublin 1994. Ukazuje si¢ dziesiagty numer ,,Magii i Miecza”. Numer, ktory jest efektem 6wczesnej
fascynacji Ravenloftem (fascynacji gtéwnie Andrzeja Miszkurki). Numer, ktéry dziwnym trafem prze-
chodzi do historii. Za sprawa pierwszej odstony przygody ,,Dom”. Z racji tematyki, ktéra pada na podatny
grunt. I - miejmy nadzieje - z racji naszej ci¢zkiej pracy... entuzjazmu... doswiadczen... przemyslen...

Gdybym wiedzial, ze za dwadziescia lat MiM bedzie uznawany za czasopismo kultowe, pewnie pisatbym
jaki$ dziennik, pamietnik, zostawil sobie moze jakie$ notatki. Owszem, wydawalo nam si¢ — nam, czyli
redaktorom - Ze robimy co$ waznego. Pewnie z tego tez powodu nosiliSmy nosy wysoko, pewnie nawet
zbyt wysoko...

Nalezy tez pamigtad, ze przez wiekszo$¢ czasu ukazywania si¢ czasopisma raczej na nie narzekano niz
je chwalono. Z perspektywy tych wielu lat wypada przyzna¢, ze krytyka byla po czesci stuszna. Przede
wszystkim dlatego, Ze robiac MiMa duzo si¢ jednoczesnie uczyliémy. Nie bylo przed nami kogo$, za kim
daloby si¢ podaza¢. Nikt niczego nie mégt nas nauczy¢. Owszem, mogliémy $ciggac z zagranicy, ale polski
rynek byt zupelnie inny.

Chciatbym sie zastoni¢ niepamiecia i stwierdzié, ze te dwie dekady temu nic si¢ nie wydarzylo...
ze nastepne kilka lat zajmowalem si¢ ukladaniem cegiel czy kopaniem dotéw... dwadziescia lat to szmat
czasu i wiele rzeczy umyka. Pozostajg pojedyncze obrazy, wrazenia, smaczki, drobne okruchy w pamieci.

Dla mnie wszystko zaczelo sie jeszcze w czasach tzw. wydawnictw klubowych lat osiemdziesigtych
minionego wieku, kiedy niespecjalnie legalnie przeszczepialismy na rynek polski wszelkie dostepne ksigzki
fantastyczne. W tym srodowisku wydawnictw drugiego obiegu poznatem Andrzeja Miszkurke, a potem
wspolnie wprosiliémy sie do Artura Szyndlera na sesje. I szybko gry fabularne staly si¢ dla nas naturalnym
rozwinigciem fascynacji fantastyka. Szybko poznawali$my kolejnych milo$nikéw RPG, przeskoczylismy
z ,Krysztatéow Czasu” na AD&D 2nd. I wlasnie dobra znajomo$¢ tego ostatniego systemu ,,otworzyla” nam
drzwi do MiMa - kilka lat pdzniej. Kiedy

mieli$my na pélkach f?rowadzon‘? NALEZY TEZ PAMIETAC, ZE PRZEZ WIEKSZOSC
za cigzkie pienigdze i réznorodnymi

. s CZASU UKAZYWANTIA SIE CZASOPISMA RACZE]
metodami podreczniki. X
Poprzez roine erpegowe konotacje NA NIE NARZEKANO NIZ JE CHWALONO.

poznaliémy z Andrzejem 6wczesnego

sekretarza redakcji, Rafala ,, Huntera” Gateckiego, ktéry zamowil u nas tekst o rzeczonym AD&D. Pisali-
$my go tak jak si¢ wtedy pisalo, czyli niespiesznie. Dodajmy ze byly to czasy, kiedy Internetu w zasadzie
nie bylo. Ba, komputer nie byt powszechnie dostepnym narzedziem. Z racji rodzinnego zainteresowania
informatyka mialem peceta w domu i to na nim mozolnie powstawaly teksty, moje i Andrzeja.

A ten pierwszy, prezentujacy $wiaty AD&D, stworzony na potrzeby siddmego numeru MiMa (po$wie-
conego temu systemowi), pewnie nigdy by nie powstal, gdyby nie przypadkowe spotkanie. Mniej wiecej
pot roku po tym, jak Rafal zamoéwil u nas tekst, przypadkowo spotkalem go w autobusie. C6z, w epoce
pre-komérkowej i pre-emailowej wydobywanie od autoréw tekstow bylo niezta zabawg. Pliki dostarczato
sie na dyskietach 3,5 cala, ktére miewaly zwyczaj psu¢ si¢ czesciej niz bysmy chcieli. Przynosito sie zatem
pliki na dwoch czy trzech dyskietach, chyba ze akurat chcielismy sobie nieelegancko przedtuzy¢ termin
oddania tekstu. Wowczas na podoredziu byla zepsuta dyskietka i standardowy tekst w réznych wersjach:
»Cholercia, to przynios¢ jutro/pojutrze/w przysztym tygodniu” Z takimi problemami borykalismy si¢
w pierwszych latach powstawania MiMa...
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O FANTASTYCE I GRACH
FABULARNYCH GADALISMY PRAWIE
CALY CZAS. CZASEM TEMATY
SCHODZILY NA DZIEWCZYNY

I PODRYW, TUDZIEZ WODKE I PIWO.

Podobnie rzecz si¢ miala z deadlineami.
Na poczatku $rednio si¢ ktokolwiek nimi przejmo-
wal. Wspomniany pierwszy tekst powstal szybko,
ale w jakie$ pot roku po zamodwieniu. Deadline
mingl nie raz i nie dwa, a numer nie poszedt
do druku. Przynajmniej ten poswigecony AD&D...
bo moze jakis inny?

Tak czy inaczej moja wspdlpraca z MAGiem
i MiMem zaczela si¢ od siddmego numeru. I pew-
nie bytaby $rednio zorganizowana, gdyby nie nastaty
czasy Tomasza Kolodziejczaka. Pomyst, by zostal
on naczelnym MiMa nalezat do gatunku 11 na 10.
Moj imiennik uporzadkowal dziatania redakcji,
stworzyl podstawy mniej lub bardziej sprawnego
mechanizmu, pokazal jak mozna pracowa¢ nad tek-
stami, wreszcie wymusil pilnowanie deadlinedw. ..
I to pomimo tego, ze bardziej bawilismy si¢ w prace
niz realnie pracowaliSmy. Przynajmniej na poczatku.

Przede wszystkim byliSmy woéwczas mlodzi,
z3dni wiedzy, doswiadczen i przezy¢. Kazdy
numer byl kolejng wielkg przygoda. Kazdy dzien
spedzony w pracy - kolejna zabawa. Duzo si¢ przy
okazji nauczyliSmy - i to nie tylko patrzac z per-
spektywy odpornosci na procenty.

O fantastyce i grach fabularnych gadali$émy
prawie caly czas. Czasem tematy schodzily
na dziewczyny i podryw, tudziez wddke i piwo.
Ale pisanie, rozwijanie si¢ autorsko i redakcyjnie
bylo dla nas fajne. Nawet jak chodziliémy na piwo
(a chodzilismy bardzo czgsto), to znano nas tam
od tej fantastycznej strony. Niezapomniany Artur
Marciniak miat zwyczaj w okolicach godziny 22.00
wydawac( z siebie typowe wilkolacze wycie, a reszta
czasem dolaczata. Ktéregos$ razu ktos przy stoliku
obok zwrocil si¢ do obstugi pubu, ze to troche
mu sie nie podoba. Odpowiedz
barmana pamietam do dzi$:
»Ze ci panowie wyja? Ci panowie

Z kazdym rokiem, kazdym wyprodukowanym
numerem i kazdym wydawniczym sukcesem obra-
staliSmy w pidrka, a firma powoli, acz niechetnie
sie profesjonalizowala. Jacek Rodek miat sto pomy-
stéw na minute, z ktorych czgs¢ sie sprawdzala,
a cze$¢ nie. Na pewno pomyst zorganizowania
klubu w sali nad redakcjg miat jakis$ sens. To byla
okazja do testowania przygdd, spotykania si¢
z chetnymi wiedzy milosnikami erpegéw, wreszcie
szansa na pozyskanie nowych autoréw. Ale mialo
to tez swoje zle strony. Do telefonéw o réznych
porach dnia i nocy z pytaniami tak niezwyklymi,
ze az szokujacymi, dolgczylo fizyczne przesia-
dywanie 0s6b trzecich w redakgeji. Byla to chyba
najskuteczniejsza metoda odrywania redaktorow
od ich zadan... Moze poza najazdem diablo-fanéw
i odmalowywaniem pomieszczen redakeji (najety
malarz przedtuz termin o ponad miesigc i poza
$cianami pomalowat tez cze$¢ biurek, komputeréw
oraz drukarek)... no i grami wideo, bo zagrywali-
$my sie w redakcji w Warcrafta, FIFE, wspomniane
Diablo (ach, te nocne polaczenia przez telefon
z battlenetem!), System Shock...

Caly czas mieliSmy mndstwo przyjemno-
$ci w tworzeniu i w graniu. Spotykali$émy sig¢
na sesjach. Poznawaliémy nowe systemy. Gra-
lismy dlugie godziny - nie tylko redaktorzy,
ale tez nasi kumple i przyjaciele. Gadali§my
o slownictwie, o kolejnych numerach, artyku-
tach, opowiadaniach, systemach. Co wrzuci¢,
kogo naméwi¢, kto co moze napisaé. Zdarzato
sig, ze przepisywali$my na nowo cale artykuly
dzien przed sktadem. Zdarzalo sig, ze siedzieli-
$my na piwie zamiast pracowal. Zdarzalo sie,
ze numer nie wychodzil, bo siedzieliémy na kon-
wentach. Zdarzalo si¢ nam opublikowaé pierwsza
cze$¢ cyklu artykutow, ktdrych ciag dalszy nigdy
si¢ nie pojawil. Zdarzato nam sie pisa¢ potowe
numeru w noc przed terminem skfadu, by potem
w dzien czasopismo zmontowaé, a na wieczor
odda¢ do naswietlania, po ktérym dopiero

MIMO NASZEGO SZALONEGO SPOSOBU PRACY, MIMO

zawsze wyja..”. Powiedzmy sobie TEGO, ZE WIEKSZOSC Z NAS POZA MIMEM ROBILA

uczciwie, w kilku lokalach dobrze c0O$ JESZCZE (STUDIOWALA, CZASEM PRACOWAEA

nas znano. GDZIE INDZIE]J, A NA PEWNO GRALA), CZASOPISMO
WYCHODZILO, RZESZA FANOW SIE ZWIEKSZALA,
LICZBA SYSTEMOW NA RYNKU ROSEA.
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nastepowal druk (dzis$ proces produkgji jest pew-
nie istotnie prostszy i mniej kosztowny).

Mimo naszego szalonego nieco sposobu pracy,
mimo tego, ze wigkszo$¢ z nas poza MiMem
robila co$ jeszcze (studiowata, czasem pracowata
gdzie indziej, a na pewno grala), czasopismo
wychodzilo, rzesza fanéw si¢ zwigkszala, liczba
systemow na rynku rosta. Owszem, mieli$my
problem z wydaniem ,Warhammera” czy ksigzko-
wych ,,Krysztaléw Czasu”. Udalo nam sie wczeéniej
pozyskac, przettumaczyé, ztozy¢ i wydac inne sys-
temy. Gry fabularne stawaly si¢ — jak na owe czasy
- produktem do$¢ masowym. Ostatnio nawet
z zaskoczeniem odkrytem, ilu ludzi, z ktérymi
mam dzi§ do czynienia, czytato MiMa i fascyno-
walo si¢ Krysztalami choc¢by - i to nie sg ludzie
przypadkowi, wrecz przeciwnie. Wigkszo$¢ niezle
sie zlokalizowata w tzw. biznesie.

W redakcji MiMa rodzity sie spory, konflikty
oraz wielkie przyjaznie. Takie $cieranie si¢ cha-
rakter6w na wesoto. Mndstwo zabawy, ale tez
praca po nocach. Jedna z karcianek ttumaczylismy
na dzien przed odestaniem za granicg, poniewaz
termin sie nam zawsze obsuwal, konsultujac si¢
przez telefon stacjonarny, bo ani komorek, ani
internetu wéwczas w powszechnym uzyciu nie
bylo. Uczyliémy si¢ pilnowa¢ siebie nawzajem.
Wspolnie pisa¢, redagowac i pracowac. Takie ,,Kro-
niki Mutantéw” robili$my tuz przed redakcyjnym
wyjazdem do Zakopanego, spedzajac cale dnie
i noce na redagowaniu, sktadzie czy nanoszeniu
korekty. Po zestaniu do naswietlenia, udali$émy
sie na kawalerski wieczér kumpla, po czym $wi-
tem wsiedliSmy w pociag. Finalnie ,,Kroniki” si¢
nie ukazaly, bo Szwedzi w ostatniej chwili zmie-
nili skfad kilkunastu stron, nie informujac nas
o tym. A oni drukowali wersje w kilku jezykach
jednoczeénie...

Wspomnienia maja to do siebie, ze si¢ zacieraja
- pamieta sie wigcej bardzo zlego i bardzo dobrego.
Ja pamietam raczej to drugie. Spoznienia z kasa,
zmiany stawek, nagle decyzje o zarzucaniu tej dru-
karni na rzecz innej albo tego produktu na rzecz
innego, niesmaczne pod$miechujki. Kl6tnie, nie-
liczne rekoczyny, chore ambicje... Dzi§ pamietam
gléwnie atmosfere gier, ktor sie oddychato. Klimat
erpegow ksiazek, gier wideo wrecz unosil si¢ przez
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DZI$ ,,MAGIA I MIECZ” UZNAWANA
JEST DOSC POWSZECHNIE

ZA CZASOPISMO KULTOWE. TEN
TEKST CZYTACIE W NUMERZE
LEGENDY, KTORA POWRACA.

dlugi czas na Dolnej — w budynku, ktéry musie-
lismy opusci¢, bo mial zosta¢ wyburzony. Wcigz
stoi jeszcze niczym jaki$§ wyrzut sumienia, rowniez
na naszego. .. koniec koncéw to w nim zyla nasza
pasja. To tam po nocach rznelismy w gierki réznej
masci. Tam przyszedt Mitosz ze swoim Skrétem.
Tam rodzily sie przyjaznie na lata. Tam powsta-
walo stownictwo dzi§ stosowane chyba w calej
growej Polsce.

Warto jednak pamigtaé, ze dzieki MAGowi,
Jackowi Rodkowi i catej redakcji, ktéra potra-
fila go do réznych rzeczy przekonad, ukazaly si¢
w Polsce pierwsze erpegi, pierwsze karcianki,
pierwsze gry figurkowe, pierwsze ksiazki w dziw-
nych okfadkach.

A puente pisze czas. Dzi§ ,Magia i Miecz”
uznawana jest do$¢ powszechnie za czasopismo
kultowe. Ten tekst czytacie w numerze legendy,
ktéra powraca. Tyle ze ja, gdy patrz¢ na stos
»makulatury”, czyli 103 numery MiMa (no dobra,
kilka byto podwojnych), troche boje si¢ to czy-
ta¢. Bylem redaktorem naczelnym najdluze;j.
Bytem w redakcji najdtuzej. Przezylem najwigk-
sze wzloty i upadki... oraz jedno bardzo ciezkie
ladowanie. Teraz z radoécig patrze na odrodzenie/
wskrzeszenie/zmartwychwstanie. Ale do prze-
sztosci - tej zapisanej, nie zapamietanej — nieco
boje si¢ wracad.

PS. W erpegi gram dalej. Gry wcigz sa waz-
nym elementem mojego zycia, prywatnego
i zawodowego. A jesli kto§ ma ochote zmierzy¢
si¢ z moimi dawnymi i nowymi pracami, zapra-
szam na nerdica.pl.
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SCENARIUSZ
— WYBOR CZY KONIECZNOSC?

MACIEJ ,,AUREUS” GAJZLEROWICZ
ILUSTRACJA: TOMASZ ,,M()RAN()” ]EDRUSZFK

Posréd dyskusji, wspomnien i rozwazan zwia-
zanych z prowadzeniem sesji Zaden temat nie
wzbudzil tak wielu emocji, jak scenariusze do gier
fabularnych.

Scenariusze w Polsce mieli$my okazje widzie¢
w podrecznikach gltéwnych (takze tlumacze-
niach) - mialy wprowadzi¢ poczatkujacych
graczy do zabawy - oraz w licznych samodziel-
nych publikacjach ksigzkowych. Pojawily si¢ juz
we wczesnych numerach ,,Magii i Miecza’, a gdy
tylko stalo si¢ to mozliwe, zapelnity stare serwisy
internetowe dotyczace gier fabularnych. (Setki
tych tekstow przepadly w poprzedniej dekadzie
wraz ze znikaniem archiwéw, cho¢ znajdg sie
zbieracze, tacy jak ja, ktorzy pielegnuja na dysku
twardym dziesiatki scenariuszy datowanych
na lata 1996-2000).

Weiaz funkcjonuja konkursy (zaréwno nowe,
jak i majace wieloletnig tradycj¢) wynagradzajace,
czesto hojnie, pomysly na przygody lub kompletne
scenariusze. Mowi sie o dobrych i zlych scenariu-
szach, probuje si¢ je definiowac i kategoryzowac.
W Internecie mozna znalez¢ naukowe (wzglednie)
dociekania na temat literackiej natury scenariuszy,
rozwazajace, czy scenariusz do gry fabularnej jest
dzietem artystycznym.

Istnieja takze teksty dla poczatkujacych, wedle
ktoérych gracze prowadzg postacie, a Mistrz Gry
przygotowuje i prowadzi scenariusz. Scenariusze
sg zwycieska strong dychotomii, jaka polscy gracze
przypisuja sposobom prowadzenia sesji. S zazwy-
czaj stawiane w opozycji do improwizacji. Pojecia
te mozna zdefiniowa¢ przerdznie, jednak dos¢ bez-
pieczng probe przedstawienia polskiego stereotypu
na ich temat przedstawiam ponizej.
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Scenariusz to rozbudowany i przemyslany
pomyst na historie, ktérg prowadzacy stara si¢
przedstawi¢ podczas sesji. Czesto scenariusze
przybieraja forme tekstowg lub graficzna.

Improwizacja to prowadzenie sesji bez scena-
riusza. Wciaz moze opierac si¢ na jakims pomysle
prowadzacego, jednak zaklada sig, ze szczegdly
historii wyjdg w praniu. Innymi stowy: stereoty-
powo improwizacja to granie spontaniczne, ktdre
mozna zastgpi¢ przygotowaniem do gry poprzez
stworzenie fabuly, jaka sie chce przedstawic.

Jest to perspektywa, do jakiej przygotowaly nas
gry wydane na polskim rynku, a przez to dos¢
uboga. Gry fabularne istnieja od czterdziestu lat
i cho¢ proto-scenariusze pojawily sie juz w latach
siedemdziesiatych, a lata osiemdziesiate daty ich
pokazny zbidr, dopiero lata dziewieldziesiate
wigza si¢ z wyparciem poza gléwny nurt innych
narzedzi dla prowadzacych.

ook

RPG dostosowywalo si¢ do odbiorcy masowego.
Poczatkowo byly to gry skierowane do 0s6b doro-
stych i domyslnie zaktadalo si¢ dojrzatosc i che¢
zaangazowania uczestnikow. PoZniej adresatem
staly sie nastolatki i w zwigzku z tym potrzebne
byly réznego rodzaju uproszczenia. Powstawaly
coraz trudniejsze do przyswojenia i wymaga-
jace wezytywania si¢ w opaste tomy mechaniki,
natomiast settingi rozktadano na coraz liczniej-
sze ksiagzki dopowiadajace ,nieznane tajemnice
$wiata”. Zbierano zatem odpowiedzi na kazda
okazje, minimalizujac rol¢ zdrowego rozsadku.
Jednoczesénie oferowano scenariusze, ktore zawie-
raly jednoznaczny komunikat: ,,Ja, autor, mam
$wietny pomyst na historie, ktora mozesz przezy¢
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wraz ze swoimi znajomymi. Tylko kup moja
ksigzke. I jej sequel”

W pierwszych grach fabularnych fundamen-
tem nie byto odtwarzanie cudzego pomystu
na historie, lecz odgrywanie postaci. Kon-
kretniej: oddzialywanie na $wiat gry poprzez
postaé i podejmowanie w jej imieniu decyzji.
Zaangazowanie emocjonalne bylo bonusem dla
zainteresowanych. Fabula byla efektem dzia-
tan druzyny. A to, czy konicowa historia byla
komiczna, tragiczna badz niejednoznaczna,
zalezalo od wszystkich uczestnikéw zabawy.
Dopiero réwnanie w doét (wynik tworzenia
materiatéw komercyjnych dla klientéw nie-
kreatywnych i niedo$§wiadczonych) stworzylo
odwrotng tendencje. W publikacjach z lat
osiemdziesiatych i pézniejszych fabuta jest two-
rzona przed sesjg, a gracze reaguja na plan, jaki
w zycie chce wprowadzi¢ samozwanczy Mistrz
Gry.

Termin role-playing game jest bardzo odlegly
od gry fabularnej. Jego polskie thumaczenie jest
przejawem marginalizacji podejmowania decy-
zji przez uczestnikow. Nic dziwnego, ze obecnie
odgrywanie postaci oznacza dla wigkszosci
z nas wczuwanie sie w posta¢ o ztozonej historii
i prowadzenie dialogéw w jej imieniu.

ok

Doszlo ostatecznie do dziwnego ,,rozwoju”
scenariuszy. Pojawily sie przynajmniej dwie
tendencje. Pierwsza byla zwigzana z podsta-
wowa wada scenariuszy jako takich: prébowano
ogranicza¢ linearna historie i ,,uwolni¢” graczy,

pozwalajac im na wybieranie réznych drég

prowadzacych do celu lub réznych punktéw kul-
minacyjnych. Miast swobody, zaczeto oferowac jej
ztudzenie. Dgzono do do$wiadczenia oferowanego

przez dawne gry fabularne (nieznajace scenariuszy)
w polaczeniu z nowymi metodami prowadzenia.
Pojawilo sie okre$lenie liniowoéci — wciaz kryty-
kuje sie scenariusze, w ktorych obecnosé¢ graczy

nie jest niezbedna do wplyniecia na wydarzenia.
Tego rodzaju scenariusze staly si¢ pozywka dla
komputerowych gier fabularnych.

Pojawily sie takze nowe rodzaje przygod.
Dotyczyly tajemnic lub zagadek kryminalnych,
ktére najlepiej bylo zawczasu uwaznie prze-
mysleé¢, stworzy¢ powiazania, wykluczy¢
niepewnosci i niespéjnosci. Specjalizujacy si¢
w tych scenariuszach autorzy uznali, Ze gracze nie

ZBIERANO ZATEM ODPOWIEDZI NA KAZDA
OKAZJE, MINIMALIZUJAC ROLE ZDROWEGO
ROZSADKU.

AUTORZY UZNALI, ZE GRACZE NIE

SA WYKONAWCAMI I TWORCAMI FABULY,
LECZ ODBIORCAMI SWIATA GRY I OPOWIESCI.
MINELO SPORO CZASU, NIM ZAUWAZONO,

ZE DOPRACOWANY SCENARIUSZ NIE MUSI
MIEC NIC WSPOLNEGO Z UDANA SESJA.
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s3 wykonawcami i tworcami fabuly, lecz odbior-
cami $wiata gry i opowiedci. To, co jeszcze kilka
lat weze$niej z trudem uznano by za RPG, stalo sie
gléwnym nurtem. Minelo sporo czasu, nim zauwa-
zono, ze dopracowany scenariusz nie musi mie¢
nic wspdlnego z udang sesjg. Genialne pomysty
Mistrzéw Gry stanety na pierwszym planie, a gra-
czom pozostalo ,,powczuwacé si¢”, rzucaé¢ ko§¢mi
i stuchac.

Przyktadem réwnania w dot bylo zastgpienie
abstrakcyjnych mechanik skupionych na walce
i magii mechanikami umiejg¢tnosci. Jezeli scena-
riusz zakladal, ze gracze majg przekupic¢ straznika,
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wystarczylo, ze gracz przetestowat przekonywa-
nie (niby jak nerdy majg potrafi¢ rozmawia¢
ze sobg), a po prostych deklaracjach mozna
bylo rzuci¢ na Spostrzegawczo$¢, Wiedze
lub Rozbrajanie pulapek. Zautomatyzowano
wyzwania skierowane do graczy, zastepujac
je wyzwaniami dla postaci. Niektore scena-
riusze wrecz mowily o tym, jakimi postaciami
(oferujac takze ich statystyki i biografi¢)
mozna graé, by scenariusz udal si¢ najlepiej.
O ile dawniej zakladano, ze grajacy zaangazuja
sie, oczekujac zabawy z prowadzenia postaci,
o tyle pdzniej przyjeto, ze prowadzacy powi-
nien stworzy¢ historie, ktdra ma by¢ angazujaca
sama w sobie.

JUZ W LATACH SIEDEMDZIESIATYCH,
A LATA OSIEMDZIESIATE DALY ICH
POKAZNY ZBIOR, DOPIERO LATA
DZIEWIECDZIESIATE WIAZA SIE

NARZEDZI DLA PROWADZACYCH

ook

Whbrew temu, co zwyklo si¢ w Polsce uwazac,
posiadanie scenariusza lub jego brak nie jest
réwnowazne byciu gotowym lub nie do gry.
Scenariusz nie jest ani jedynym, ani nawet naj-
starszym sposobem przygotowania si¢ do sesji.

To chcialbym szczegdlnie podkresli¢: sce-
nariusz jest tylko jednym z wielu narzedzi,
z ktérych moze skorzysta¢ prowadzacy przed
sesja. Istnieja inne narzedzia, ktérych stwo-
rzenie i wykorzystanie moze by¢ mniej, bardziej
lub w réwnym stopniu czasochlonne. Nie dla
kazdego beda réwnie satysfakcjonujace (jak juz
wspominalem, scenariusze stuza réwnaniu w dot,
zatem osoby do nich przyzwyczajone moga nie
ufa¢ innym rozwigzaniom jako ,,zbyt wymaga-
jacym i niepewnym”), jednak umozliwiajg one
podejscie do sesji w inny sposéb i oferujg inne
doswiadczenia. Kazde narzedzie mozna przygo-
towac i wykorzystac lepiej lub gorzej.

Ponizej zarysuje kilka znanych mi alternatyw
dla scenariuszy i improwizacji. Nie jest to jednak
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poradnik na temat ich tworzenia i stosowania. $WIAT NIE DOSTOSOWUJE SIE DO POZIOMOW
w I-nternec1e mozna zna!ezs sporo - ta.kze p(.)l—. POSTACI I NIE MA TU SKALOWANIA BADZ
skojezycznych - materialéw znacznie lepiej - T ! A KRAINA 6
opisujqcych temat. BALANSU. TO JES OBC] KRAINA, W K ORF]
POSZUKIWACZE PRZYGOD CHCA ZACHWIAC
ROWNOWAGA, BY ZREALIZOWAC WELASNE CELE

W Sieci oraz na konwentach pojawily sie
w ostatnich latach liczne glosy na temat dawnych
sandboxow (cho¢ sam termin jest wspolczesny).
Retrogamerzy (osoby grajace w stare gry) oraz
oldschoolowcy (osoby grajace tak, ,jak grano
za dawnych czaséw”) zaczeli wypowiadaé sig
na forach, blogach i na listach dyskusyjnych,
co z kolei zainspirowalo gtéwnych polskich
teoretykdéw do podzielenia si¢ wlasnymi prze-
mysleniami. Pojawit si¢ blog Inspiracje oraz
ttumaczenia angielskich artykuléw i gier ,,daw-
nego nurtu’.

Sandbox zaklada, ze nie tylko fabuta, lecz takze
$wiat i mechanika s wynikiem decyzji wszystkich
uczestnikow gry. Zamiast settingu istnieje jedynie
zarys $wiata (czasem zamykajacy si¢ w akapicie
lub zdaniu opisu), wypelniony migdzy znanymi
punktami tzw. dzicza (wilderness). W dziczy
da sie znalez¢ wszystko to, co lezy poza murami
miast. Wprowadzanie nowych elementéw bliskie
jest improwizacji, lecz zdecydowanie wazniejsze
jest tworzenie powigzan miedzy wydarzeniami
(zwlaszcza, ze gry fabularne byly przeznaczone
do prowadzenia kampanii, a nie jednostrzaléw)
i wyciaganie logicznych wnioskéw, niz wymysla-
nie fabuly.

PUBLIKOWANE SETTINGI MIALY ZALACZONE
ZBIORY TABEL, MAJACE NA PRZYKLAD 400
MOZLIWYCH WYDARZEN POWIAZANYCH

Z PODROZOWANIEM PO LASACH

Skad zreszta wiadomo, co gracze beda chcieli
(tak, chcieli — nie mogli) zrobic? To, ze zaczng
przygode w gospodzie, nie oznacza, ze przyjma
zaoferowane im zadanie polowania na gobliny.
Moze uznajg, ze potwory beda w stanie ich zabi¢
(a $miertelno$¢ postaci w pierwszych grach fabu-
larnych byla bardzo wysoka) i beda woleli pogada¢
z powabna gospodynia o okolicznych wsiach?

Podczas rozmowy dowiedzg si¢, ze w jednej osa-
dzie nasility si¢ kradzieze, a w innej ma si¢ odby¢
sad nad domniemanym zabdjca. Moze zdecyduja
sie¢ kontynuowac ktorys z tych watkéw, a moze
spija si¢ przez reszte dnia i dopiero nazajutrz, jezeli
nie spotkaja nikogo nowego, podejma decyzje,
co dalej?

Swiat nie dostosowuje sie do poziomdw postaci
i nie ma tu skalowania badz balansu. To jest obca
kraina, w ktérej intruzi - awanturnicy, poszu-
kiwacze przygéd - chca zachwiaé réwnowaga,
by zrealizowa¢ wlasne cele. Nie mozna tu zepsuc
fabuly lub wyj$¢ poza ramy pomystu prowadza-
cego — takie pojecia sa zupelnie nieadekwatne.
Wszystkie dziatania druzyny skladaja si¢ na przy-
gode, a raz wprowadzony element (na przykfad
kaplan obcej religii, ktéra wczeéniej nie istniata)
staje sie czedcia gry.

Prowadzacy przygotowywat kilka charaktery-
stycznych, ciekawych punktéw i pytat: co robicie?
Jezeli gracze mieli jaki§ dziwny pomysl, ktorego
nie dato zamkng¢ sie w mechanice - dotwarzali
wlasne reguly. Jezeli prowadzacy chciat doda¢
przeciwnika - wymysélat jego (bardzo proste)
statystyki. Zadnych rzutéw na przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, rozbrajanie putapek lub wie-
dze. Wiedza postaci byta wiedza graczy i mozna
powiedzie¢, ze zamiast skupia¢ sie na fabule lub
postaciach, sandboxy sa graczocentryczne. To gra-
cze decyduja, co jest dla nich interesujgce i w jaki
spos6b chcg pokonywaé przeciwnosci. Natomiast
prowadzacy wymysla nowe wyzwania i tworzy
spojne konsekwencje dziatan druzyny.

*ook

Jako Ze spontaniczne tworzenie watkow jest
trudne i wymaga doswiadczenia (a czasem zwyczaj-
nie brakuje pomystéw po ciezkim dniu), powstaly
narzedzia ulatwiajace to zadanie. Tabele i gene-
ratory nie mialy nic wspélnego z popularnymi
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pozniej tabelami potworéw krazacych po danej
lokacji lub generatorami magicznych broni. Powsta-
waly, by inspirowa¢. Niektére mniej, inne bardziej
bezposrednio wptywaly na sama sesje.

Przykladem moze by¢ tabela ustalajaca, jak
zachowuje si¢ zZyjacy w danym miejscu potwor
w momencie, gdy przybeda postacie graczy (np.
$pi, walczy z orkami, poluje, lezy martwy), badz
jakie wydarzenia lub persony moga spotka¢ gracze,
gdy dotra do nowej gospody (np. kaptan podczas
wyprawy misyjnej, nekromanta szukajacy mrocz-
nej magii, najemnik o zdradzieckich intencjach,
stary znajomy). Powstawaly bardzo abstrakcyjne
generatory watkow sesyjnych (np. wylosuj cztery
pojecia i sprobuj je logicznie polaczy¢) lub narze-
dzia o bardzo ograniczonym zastosowaniu (tabela
positkéw w gospodzie, sktad druzyny bandytéw,
szansa na dotarcie do wsi w przypadku podrézo-
wania ubitym traktem).

Prowadzacy tworzyli tabele i generatory na wla-
sne potrzeby. Owszem, publikowane settingi
mialy zalaczone (czasem bardzo obszerne) zbiory
tabel, majace na przyklad 400 mozliwych wyda-
rzeft powigzanych z podrézowaniem po lasach.
Niemniej zawsze tabele mozna bylo zmienia¢,
rezygnowac z nich lub tworzy¢ wlasne. Wazniej-
sza byla sesja i satysfakcja od trzymania sig litery
oryginatu - bylo to na dlugo przed stworzeniem
kanonéw $wiatéw i zazwyczaj opublikowane
settingi stuzyly inspiracji, nie informowaly zas,
w co ijak grac.

*%

Tabele otwieraly réwniez nowe modele kampa-
nii. Graczy zafascynowaly stare zamki, magiczne
laboratoria, labirynty, jaskinie i ruiny. Pojawialy sie
moduly, czyli gotowe lokacje o réznym poziomie
zozonoéci. Nie mialy one jednak linearnego ciggu
fabularnego. Modut przedstawiajacy zamek mogt
mie¢ pietra, pulapki, rozwidlenia, sekretne przej-
$cia i zwykle komnaty. Normalne byto, ze modutu
nie wyczerpywalo si¢ w czasie jednej sesji, a jezeli
byt tylko elementem dluzszej przygody, bywalo,
ze prowadzacy z czasem go rozwijal i przeksztal-
cal, a druzyna po jakims$ czasie do niego wracata
z nowymi sitami. O ile miata na to ochote.
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Modul zawieral opis lokacji, mieszkancow,
niebezpieczenstw oraz — ewentualnie — celéw
poszczegdlnych istot i relacji miedzy nimi. Moz-
liwe byto ograniczenie si¢ do improwizacji, efekty
tego byly jednak czesto niesp6jne i proste. Kolej-
nosé¢ docierania do nowych miejsc byta dowolna
- mozna byto réwnie dobrze poszuka¢ drzwi lub
rozbi¢ $ciang, walczy¢ z wrogami badz pertrak-
towa¢ z nimi, a do samej lokacji dotrze¢ kilkoma
drogami. Warto zauwazy¢, ze w pierwszych
bestiariuszach wiele potworéw mialo wlasng wole
i inteligencje. Nie byly jedynie przeciwnikami,
umozliwialy interakcje i ulatwialy tworzenie cie-
kawych historii.

Moduly réwniez wzbogacano tabelami
i generatorami. Czesto to los decydowal, czy
pomieszczenia zacznie wypelniaé¢ si¢ woda
po rzuceniu mocnego czaru w §ciang, czy
putapka bedzie sprawna, czy pojawig si¢ golemy
obronne zwariowanego maga. W przeciwienstwie
do sandboxéw moduly mozna bylo uzupetnié
tabelami dostosowanymi pod konkretne miejsca
i postacie. Unikano jednak narzuconego watku
fabularnego i czesto moduly nie miaty okreslo-
nego konca lub punktu kulminacyjnego. Druzyna
opuszczata lokacje, gdy miala taka ochote lub
potrzebe. Warto tez zaznaczy¢, ze poza odgry-
waniem i pokonywaniem potworéw punktami
dos$wiadczenia nagradzano zdobywanie lub
wydawanie zlota. Czasem lepiej bylo przesli-
zna¢ si¢ miedzy goblinami, a gléwnego smoka
badz maga okra$¢, niz machaé mieczem nalewo
i prawo. Podobnie jak w sandboxach, grajacy
w modul czesto umierali i wiele postaci zabieralo
miast zapasowej broni prowiant, pochodnie, liny
i najemnikéw, by zminimalizowa¢ ryzyko.

Zamkniete, klaustrofobiczne przestrzenie
przedstawiane w modutach czesto nazywano
dungeonami - cho¢ z samymi lochami nie
musialy mie¢ nic wspélnego - a ich eksploracje
- dungeon crawlingiem. Powstawaly megadunge-
ony - lokacje tak ogromne, ze mieécily w sobie
miasta i cywilizacje toczgce wojny. Najbardziej
znanym przykladem megadungeonu jest Pod-
mrok z Zapomnianych Krain.
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PUBLIKACJE NIEZALEZNE, OKRESLANE TERMINEM INDIE

Scenariusze narodzily
sie¢ po modutach, wciaz
kierowanych do oséb
doswiadczonych i cheacych
uczestniczy¢ we w pelni
interaktywnej grze. Sce-
nariusze powstaly wpierw w wyniku dziatan
wydawcow, pdzniej zdominowaly grajacych.

Pojawialy si¢ réwniez odstajace od gier gléwnego
nurtu publikacje niezalezne, okreslane terminem
indie. Bardzo czesto proponowaly zabawe sto-
jaca w sprzecznosci z tworzeniem scenariuszy:
przekazywaly wszystkim graczom kompetencje
prowadzacych, dodawaly nowych sedziéw lub
z nich rezygnowaly, przedstawialy nowe mecha-
niki, ktére stuzyly jedynie rozgrywaniu sesji
w zgodzie z dang przygoda. Ostatecznie gry indie
probowaly zanegowac ksztalt gier gléwnego nurtu,
przy czym czesto autorzy nie byli $wiadomi tego,
ze rozwiazania, ktdére proponujg, byly obecne juz
w pierwszych grach fabularnych.

Gry indie cechuja si¢ jednak wigkszg rozmaito-
$cig konwencji. O ile pierwsze gry fabularne raczej
dotyczyly podrézy awanturnikéw w $wiecie fan-
tasy lub science-fiction, gry niezalezne odtwarzaly
niektdre elementy pierwszych gier (jak stawianie
osadu nad mechanika, zaakcentowanie odgry-
wania lub skupienie na fabule wynikajacej z sesji
zamiast na planowanej przez prowadzacego histo-
rii) w zupelnie obcej estetyce.

Przyktadami takich gier popularnych w Polsce
moga by¢ InSpectres (gra w konwencji Pogromcéw
duchow, gdzie kazdy udany test graczy pozwala
bohaterom dopowiedzie¢ nowy element sesji)
lub Dogs in the Vineyard (gdzie gracze sa mor-
monskimi inkwizytorami). Gry te oferuja pewne
schematy fabularne i podpowiedzi, jak przygoto-
wa( filar sesji. Jednak od momentu, gdy gra sie
zaczyna, dominujacy wplyw maja gracze. O ile
zatem zdawalo sig¢, ze gry niezalezne wymyslaja
co$ istniejacego od bardzo dawna, o tyle udato im
sie doda¢ nowe, interesujace elementy.

%

Scenariusze powstaly, by sprzedawa¢ gry fabu-
larne osobom, ktore: a) mialy dopiero pierwszy
kontakt z grami fabularnymi i nie wiedzialy, jak
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PROPONOWALY ZABAWE STOJACA W SPRZECZNOSCI Z TWORZENIEM
SCENARIUSZY: PRZEKAZYWALY WSZYSTKIM GRACZOM
KOMPETENCJE PROWADZACYCH, DODAWALY NOWYCH SI*;DZIéW
LUB Z NICH REZYGNOWALY, PRZEDSTAWIALY NOWE MECHANIKI

si¢ za nie zabra¢é; b) brakowalo im wyobrazni,
do$wiadczenia i zapatu, by tworzy¢ przygody
podczas spotkania ze znajomymi i konsekwent-
nie egzekwowac ich poczynania. Gracze czytajacy
pierwsze scenariusze tworzyli kolejne i kupowali
coraz nowsze, az stali si¢ przytlaczajaca wiekszo-
$cig. Gdyby nie Internet, zapewne stara szkota RPG
zniknelaby na state z oka wydawcow. Powstaja
jednak wcigz nowe gry w duchu retro, zar6wno
darmowe, jak i komercyjne.

Scenariusze, zamiast by¢ etapem w rozwoju
prowadzacego, staly si¢ samodzielng forma. Jak
wszystko, co najlatwiej przyswajalne przez masy,
zdominowaly rynek jako narzedzie dla prowa-
dzacego, niezaleznie od swojej jakoéci. W efekcie
fatwiej znalez¢ w Sieci artykuly uczace tworzenia
scenariuszy i fabul niz prowadzenia ciekawych sesji.

O ile sandboxy i moduly (a takze po czesci gry
indie) wymagaja od uczestnikéw aktywnosci
i oferujg grajacym konkretne narzedzia, o tyle sce-
nariusze (i wiele popularnych mechanik) oferuja
zamiast tego gotowe rozwigzania. Mozna tu przy-
toczy¢ klasyczne poréwnanie - o ile pierwsze gry
fabularne oczekiwaly, ze prowadzacy samodziel-
nie stworzy wedke (lub podejrzy u kogo$ sposob
jej tworzenia), o tyle scenariusze przypominajg
obdarzanie Mistrza Gry (okreslenie jak najbar-
dziej ironiczne) ryba. Raz przygotowane tabele
i generatory moga przydac si¢ na dlugie lata. Lata,
ktére wiele os6b spedza, prowadzac sesje, przed
ktorymi poswieca cale godziny, szukajac inspiracji
do swoich fabut.

Przyszto mi na mysl, Ze scenariusze ukazujg
niewiare prowadzacego w mozliwosci druzyny.
Jednak jezeli gracze s3 rozgarnieci, to zapewniam,
ze nie trzeba dla nich przygotowywac calej histo-
rii w nadziei, Zze uda nam si¢ doprowadzi¢ ich
do Wielkiego Finatu. Czasem warto wrzuci¢ na luz
i miast narzucac graczcom wspomnienia — tworzy¢
je poprzez zabawe. e
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www.endlesslegend.pl

WELADZA ABSOLUTNA
40 lat RPG - wizerunek Mistrza Gry

ANDRZEJ ,ENC” STOJ

ILUSTRACJA: MALGORZATA SLIWKA

Mistrz Gry. Dla fana gier fabularnych stowa te koja-
rzg si¢ z odpowiedzialnoscia, znajomoscia zasad,
umiejetnoéciag opowiadania ciekawych historii. Dla
postronnej osoby... zapewne kojarza si¢ z jaka$
sektg. Cho¢ trzeba przyznaé, ze mogliémy trafi¢
gorzej i pozostaé z faworyzowanym przez autoréw
Dungeons ¢ Dragons Mistrzem Podziemi.

Gry fabularne nieustannie sie zmieniajg. Wraz
z powstawaniem nowych systeméw, mecha-
nik, $wiatéw badz nietypowych, wylamujgcych
si¢ z wszelkich schematéw pomystéw na RPG
(z odmiennym podzialem obowigzkéw graczy
i MG lub brakiem tego ostatniego) ewoluuje
réwniez podejécie autoréw) wzgledem tego, jak
rozumie si¢ dobrego Mistrza Gry.

PO PIERWSZE, NIE MA IDEALNEGO MISTRZA GRY.

MG doskonaly

Wiekszo$¢ graczy potrafi bez probleméw wska-
za¢ cechy dobrego Mistrza Gry. Powinien dobrze
opowiada¢ i wyczarowywal ciekawe historie,
zna¢ i potrafi¢ uzywacé zasad, by¢ obiektywnym,
pomaga¢ mniej dos§wiadczonym graczom, dbac,
by kazdy uczestnik sesji mial mozliwos¢ wyga-
dania si¢... Dlugo by wymienia¢. Ogdlnie rzecz
biorac, chodzi o osobe, ktora zna i czuje system
oraz potrafi przygotowac i poprowadzi¢ sesje wpa-
sowujacg si¢ w oczekiwania grupy.

Na papierze brzmi to bardzo dobrze, jednak
w praktyce jest z tym rdznie. Ile razy spotkaliScie sie
z sytuacja, kiedy po zakonczonej sesji cz¢$¢ grupy
chwalita MG, a cze$¢ na niego narzekata? Mnie
zdarzylo sie to nie raz. Przyczyne takiego stanu
rzeczy mozna odgadna¢ bardzo tatwo. Po pierw-
sze, nie ma idealnego Mistrza Gry. Po drugie, kazdy
gracz ma inaczej ustalone priorytety i oczekiwania
wzgledem sesji. Jesli dla jednego najwazniejsza
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jest masa akcji, a dla drugiego jak najmniejsza
liczba walk i poscigéw, co najmniej jeden z nich
wyjdzie z gry niezadowolony. Inna sprawa, ze cza-
sem mozna natkna¢ sie na antyideal. Kogo$, kto
zmienia reguly w locie (najczesciej na niekorzy$é
graczy), druzyne traktuje jako dodatek do swo-
ich Bohateréw Niezaleznych, fabule sprowadza
do serii scen, w ktérych bohaterom nic si¢ nie
udaje, natomiast wszelkie glosy krytyki zbywa
krotkim: To poprowadZ sam lub Poszukaj sobie
innego MG. Czasem to kwestia charakteru danej
osoby. Czasem, niestety, tego, co wyczyta w pod-
recznikach i poradnikach do gier fabularnych.

Od Sedziego po Mistrza Ceremonii

Termin Mistrz Gry nie zostal ukuty dla potrzeb
pierwszej gry fabularnej. Pojawit si¢ dopiero w 1977
roku, w grze Chivalry & Sorcery opublikowanej
przez Fantasy Games Unlimited. W pierwszej
edycji D&D pojawial sie Sedzia (Referee), poz-
niej zmieniony na Mistrza Podziemi (Dungeon
Master). Istnienie kilku réznych okreglen zachecito
kolejnych autoréw. W efekcie mamy Narratora (Sto-
ryteller) znanego m.in. ze Swiata Mroku, Straznika
Tajemnic (Keeper) z Zewu Cthulhu, Duchmi-
strza (Ghostmaster) z Ghostbusters, Animatora
z Toona oraz Mistrza Ceremonii wystepujacego
w Apocalypse World. Polska nie jest tu wyjatkiem
- mieliémy Starostéw (w Dzikich Polach) oraz Baja-
rzy (w Wiedzminie: Grze Wyobrazni).

PO DRUGIE, KAZDY GRACZ MA INACZEJ USTALONE
PRIORYTETY I OCZEKIWANIA WZGLEDEM SESJI.

Moze si¢ wydawag, ze to tylko nazwa. Jedli gra
przewiduje role prowadzacego, bedzie on mie¢
zapewne mniej wiecej podobne prawa i obowiazki

TYP: ARTYKUL



niezaleznie od systemu. W niektorych grach tak
faktycznie jest - MG w The One Ring ma podobne
zadanie do Mistrza Gry prowadzacego WFRP badz
Mistrza Podziemi w ADé&D. Nie jest to jednak
regula. W Burning Empires, pomimo Ze istnieje
funkcja MG, nie ma on takiego samego zadania,
jak reszta uczestnikow sesji. W tej grze prowadzacy
stoi w opozycji wzgledem druzyny i realizuje cele
swoich postaci (zbudowanych wedle identycznych
zasad co bohaterowie graczy).

Wikipedia catkiem zgrabnie sprowadza zadania
stawiane przed MG do czterech podstawowych rél:
autora, rezysera, sedziego oraz managera. W ciagu
czterdziestu lat roznie interpretowano i akcentowano
te role — nie tylko zaleznie od systemu, lecz réwniez
wedle gustu autora podrecznika lub artykutu.

MAMY GRACZY KONTROLUJACYCH WLASNYCH
BOHATEROW ORAZ SEDZIEGO PILNUJACEGO ZASAD

Dungeons & Dragons (1974 r.) przedstawia role
prowadzacego w nastepujacy sposob (ten i kolejne
cytaty z gier niewydanych w Polsce w ttumaczeniu
wlasnym): Ponizsze reguly sg o tyle kompletne, o ile
pozwalajg na to ograniczenia wynikajgce z objeto-
Sci trzech broszur. Pokrywajq najwazniejsze aspekty
kampanii fantasy, lecz pozostajg elastyczne. 1 fak-
tycznie, rozmiar ksigzeczek ma tutaj kluczowe
znaczenie, gdyz nie ma tam osobnego rozdziatu
opisujacego role Sedziego. Nie ma si¢ za bardzo
czemu dziwié, widzac podtytul gry: Zasady dla
fantastycznych Sredniowiecznych kampanii gier
bitewnych rozgrywanych za pomocg papieru,
otéwka oraz figurek. To pierwsza gra fabularna.
Jest zdecydowanie zbyt wczeénie, by zastanawiaé
sie nad tym, jaka role pelni przyszly MG, jaki
bedzie podzial obowigzkéw wsrdd uczestnikow
sesji. W tym momencie mamy graczy kontro-
lujacych wlasnych bohateréw oraz Sedziego,
pilnujacego zasad i wymyslajacego dodatkowe,
gdy to konieczne. Kierunek, w ktérym poszty gry
fabularne, zalezal od pierwszych graczy.

Warhammer Fantasy Role Play (1986 r.),
oprocz standardowych porad dotyczacych tego,
co prowadzacy robi na sesji, zawiera bardzo cie-
kawy akapit dotyczacy regul: (...) Sprawdzianem
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dobrego Mistrza Gry nie jest to, czy moze on wyre-
cytowad wszystkie zasady od poczgtku do kovica bez
zaglgdania do ksigzki, ale to, czy sytuacje, ktére nie
sg doktadnie omowione w zasadach, bedg osqgdzone
w sensowny i realistyczny sposéb. W koricu w grze
fantasy rzeczy niemozliwe zdarzajg si¢ dos¢ czesto
i zaden zbior zasad, wszystko jedno jak wielkich
i ztozonych, nie moze kusic sig o opisanie kazdej moz-
liwej ewentualnosci. Niby realizm, lecz fantastyczny
- oparty na $wiecie gry, nie naszej Ziemi. Co cie-
kawe, pierwsza edycja WFRP zawiera reguly taczace
je z bitewnym pierwowzorem i ma naprawde
obszerny zasob zasad na rézne okazje.

Ghostbusters International (1989 r.) podcho-
dzi do tematu prowadzenia na luzie. Rozdzial
dotyczacy Duchmistrza idealnie wpasowuje si¢
w konwencje filméw. Jest tam mowa o wszyst-
kim, co wazne (tworzeniu scenariusza, dbaniu
o wszystkich graczy itd.). Jako jedna z najwaz-
niejszych cech prowadzacego jest wymieniona
elastyczno$¢ - rozumiana niestety rowniez jako
prawo do dowolnego manipulowania zasadami:
Mozesz spokojnie ignorowac, zawieszac i omijac
zasady. Reguly gier fabularnych to dobre wska-
z0wki, lecz tylko wskazéwki. Na pewnym etapie
kazdy Duchmistrz czuje potrzebe zmodyfikowa-
nia zasad, by uczynic gre lepszg. To Dobra Rzecz.
Innymi stowy, ty jestes szefem. Z jednej strony
brzmi to niegroznie. Z drugiej - niejeden pro-
wadzacy moze odebraé to jako przyzwolenie
na stawianie siebie i wlasnego widzimisi¢ ponad
dobrg zabawe calej grupy.

TESTOWALEM TE GRE I DAJE CI ZESTAW
REGUE. JESLI Z NICH SKORZYSTASZ, SESJA
BEDZIE CO NAJMNIE] DOBRA

Wilkolak: Apokalipsa 2. Edycja (1994 r.) jako
jeden z systeméw Swiata Mroku nie moze promo-
wac niczego innego niz narracyjny styl gry. Wokot
niewielu innych gier i sposobéw prowadzenia naro-
sto réwnie wiele legend, co wokot WoD. Jak wyglada
to w praktyce? Na poczatku rozdzialu autorzy ser-
wuja nam taka rade: Podstawowym sktadnikiem
dobrej narracji jest solidne przygotowanie. Nie znaczy
to jednak, ze Narrator ma spisac sztywny plan sesji,
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GRY FABULARNE BYLY TEATREM ZMAGAN MIEDZY DWOMA

zgodnie z ktérym zmusi
graczy do wykonywania
kolejnych posunigé. Gracze muszg mie¢ mozliwos¢
wlgczania sig w opowies¢ za posrednictwem swych
bohaterow, sq tez w réwnym stopniu odpowiedzialni
za to, co bedzie si¢ dziato w trakcie gry. Dlatego tez,
jesli na wstepie Narrator ograniczy ich wolnos¢
wyboru, nie tylko wszyscy bedq sie kiepsko bawic,
ale i sama opowies¢ na tym ucierpi. Narracyjny styl
Swiata Mroku kojarzy sie bardzo mocno z igno-
rowaniem lub pomijaniem zasad. Faktycznie,
w Wilkotaku mozna znalez¢ sporo na ten temat:
Zdarzy si¢ zapewne, ze wydarzenia, ktére bedg mialy
miejsce, zmuszqg Narratora do naciggniecia czy wrecz
zlamania regul. (...) Tego rozwigzania nie nalezy
stosowac nazbyt czesto, gdyz grozi to utratg zaufa-
nia grajgcych, ktérzy zaczng oczekiwac naruszania
zasad za kazdym razem, gdy znajdg si¢ w trudnej
sytuacji. Takie rozwigzanie zas ograniczy ich wolng
wolg i pozbawi rozgrywke dramatyzmu. Blizej temu
do zdrowego rozsadku niz egzaltowania si¢ ignoro-
waniem regut.

Alternity (1998 r.) do zadan prowadzacego pod-
chodzi nastgpujaco: W odréznieniu od innych gier,
ktére majg sciste reguly i dotyczg ograniczonej liczby
sytuacji, gra fabularna, np. Alternity, jest tak otwarta,
jak wyobraznia graczy. Z tego powodu obecnos¢
moderatora gry dziatajgcego jako sedzia, projektant
opowiesci oraz narrator, jest kluczowa. Chociaz
minelo dziesie¢ lat od wydania Ghostbusters, Ztota
Zasada trzyma sie wcigz mocno. Co ciekawe, wedle
autoréw najwazniejsza zasada mowi: Nie kazda
akcja wymaga rzutu kosémi. Radza przy tym,
by wykonywac¢ testy, dopiero gdy bohater podej-
muje jakie$ trudne wyzwanie. Nie jest to, co prawda,
stynne powiedz tak lub rzu¢ kos¢émi, lecz lezy catkiem
blisko podejéciu gloszacemu, ze trzeba rzucaé tylko
wtedy, kiedy popycha to fabute do przodu.

Apocalypse World (2010 r.) to zupelnie inna
para kaloszy: Jest milion sposobéw prowadzenia,
ale Apocalypse World nalezy prowadzi¢ w jeden
konkretny sposéb. Znajdziesz go w tym rozdziale.
Postepuj zgodnie z tymi zasadami. Reszta gry
oparta jest wlasnie na nich. Priorytety: Spraw, zeby
Swiat Apokalipsy wydawat sig prawdziwy. Spraw,
zeby zycie postaci graczy nie bylo nudne. Graj,
zeby dowiedzie¢ sie, co si¢ wydarzy. Wszystko,
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co powiesz, powinno stuzy¢ zrealizowaniu tych
trzech priorytetéw, i zadnych innych. Zadnych
Zlotych Regul. Autor nie twierdzi, ze nie trzeba
kierowa¢ sie zdrowym rozsadkiem, jednak mowi
jasno: zdrowy rozsadek nie wystarczy - testowatem
te gre i daje ci zestaw regul. Jesli z nich skorzystasz,
sesja bedzie co najmniej dobra.

Pierwsze lata w Polsce

Jak to wygladalo w Polsce? Roznie, na szczescie,
cho¢ dopiero od pewnego momentu. Pierwsze lata
istnienia ,Magii i Miecza” to okres docierania si¢
gustow i poznawania gier fabularnych przez szer-
sze grono graczy. To réwniez czas, kiedy jedyna
wizjg prezentowang ogdtowi byla ta redakcyjna,
MiM-owa - uksztaltowana jeszcze przez spro-
wadzane i kserowane anglojezyczne systemy. Byl
to czas holubienia realizmu i wy$miewania hac-
k’'nslash, stawiania na nastrdj panujacy na sesji,
nawet kosztem zasad. Mistrz Gry musial potra-
fi¢ opowiada¢, odgrywac bohateréw niezaleznych
i tworzy¢ fascynujace historie, wyciaga¢ kon-
sekwencje z deklaracji graczy oraz znaé realia
prowadzonego systemu. Niewiele méwito sie
o0 organizacji sesji, faczeniu druzyny, wypracowy-
waniu kompromisu - autorzy tekstéw zakladali,
ze grupa albo si¢ dogaduje, albo poddaje si¢ auto-
rytetowi prowadzacego.

Przez dlugi czas gry fabularne byly teatrem zma-
gan miedzy dwoma schematami mysélenia: $ciste
zasady kontra luzne wskazowki. Istnialy pewne
cechy wspdlne, jak Ztota Reguta, lecz Mistrzowie
Gry mieli pelni¢ w obu przypadkach taks sama
funkecje. Pod koniec XX wieku sytuacja zaczeta
sie powoli zmienia¢. Fani gier fabularnych eks-
perymentowali od zawsze, jednak dopiero wraz
z upowszechnianiem si¢ Internetu zaczeli masowo
odkrywac rézne niestandardowe sposoby na RPG.
Pojawily sie gry bez Zlotej Reguly, gdzie autorzy
jasno mowili: prowadz wedlug zasad, inaczej
system przestanie dziata¢. Pojawily sie tytuly, jak
wspomniane wczesniej Burning Empires, w ktorych
role prowadzacego i graczy byly inne niz w kla-
sycznych grach fabularnych. Pojawily si¢ rowniez
takie, w ktorych Mistrza Gry w ogéle nie bylo. e
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TEN STRASZNY FANDOM

MARCIN ,,SEJT” SEGIT
ILUSTRACJA. ANNA RULSKA

Ile razy styszeliscie fandom to, fandom tamto, fandom siamto lub - wypowiadane naj-
czesciej podczas internetowej dyskusji — ja nie jestem z fandomu? Od czasu do czasu
natrafiam na takie teksty i za kazdym razem jestem nimi zdziwiony, jako ze nigdy nie
zdarzylo mi sig w taki sposéb wyrazac opinii o spolecznosci fanéw. Tylko ze ja fandom
znam od lat. Osoby z zewngtrz, slyszgc takie wypowiedzi, mogg poczuc sig¢ nieswojo.
Moze fandom jest przerazajgcym stworem, bedgcym skrzyzowaniem hydry i sennego
koszmaru? Zareczam, ze nie jest. Moze porywa karty postaci, chowa nasze ulubione
ksigzki lub zjada kostki? Tez nie. O co zatem chodzi? Czym jest ten caly fandom,
po co on w ogole istnieje i czy nalezy sig go bac?

Fandom to zapozyczone z jezyka angielskiego
okres$lenie spofecznosci fanéw aktywnie zaintere-
sowanych dang tematyka. Kiedy$ oznaczalo tylko
mitos$nikow science fiction, dzisiaj fandomow jest
wiele - od fanéw literatury fantastycznej, przez gry
fabularne, po wielkie roboty, anime, kucyki i Dok-
tora. Oczywiscie linie podziatu nie sg sztywne,
mniejsze zbiorowosci fanéw wchodza w sklad
wiekszych, a pojedyncza osoba moze naleze¢
do wielu fandoméw.

Ruch fanowski narodzil sie¢ w USA w drugiej
potowie lat dwudziestych XX wieku na tamach
czasopisma Amazing Stories publikujacego
opowiadania science fiction. Hugo Gernsback,
wydawca i redaktor naczelny pisma, zamieszczat
w nim listy i adresy czytelnikéw, co bylo przy-
czynkiem do wymiany korespondencji, spotkan
i zawigzywania si¢ pierwszych spolecznosci fanow,
zar6wno lokalnych, jak i na odleglos¢ — budowa-
nych wokét czasopism, zaréwno tych z oficjalnego
obiegu, jak i fanzinéw. Niedlugo pézniej z takich
kontaktéw narodzita si¢ idea zorganizowania
pierwszego konwentu. Od tego czasu fani spoty-
kali sie, korespondowali, dyskutowali, wymieniali
sie uwagami na temat hobby, a takze
swoja tworczoscig, jako ze wielu z nich

Mijaly lata, do fan6w fantastyki naukowej dolg-
czyli inni: mitosnicy fantasy, horroru, wreszcie
gier — tym bardziej, ze te Srodowiska czesto sie
przenikaly. Dyskutowali, organizowali konwenty,
pisali, rysowali, grali. Niektdrzy zostawali wydaw-
cami i autorami, inni nie przekraczali umownych
amatorskich granic bycia fanem - co nie oznacza,
ze nie tworzyli i nie publikowali. Wszyscy razem
budowali wielkg fantastyczna spoteczno$é. Tak jest
zreszty i dzisiaj, cho¢ papierowe listy zastapione
zostaly przez e-maile, a kolumny z korespondencja
przez portale spoleczno$ciowe; tylko na konwent
wcigz trzeba pojechaé osobiscie, zamiast wystaé
swojego awatara. Tym wlaénie jest fandom -
spotecznoscia, ktorej czlonkéw tacza wspolne
zainteresowania i aktywnosci.

Mamy zatem ludzi, ktorzy spotykaja si¢ ze soba
na zywo — w klubach, na konwentach - lub
za posrednictwem Internetu, zeby porozmawiaé
o wspdlnym hobby, podzieli¢ si¢ doswiadczeniem
i wlasng twdrczoscia. Co jest w tym strasznego?
Nic. Spoteczno$¢ fanéw to co$ absolutnie fan-
tastycznego, niezaleznie od tego, czy kto$ chce
porozmawia¢ z podobnymi do siebie entuzjastami,

SPOLECZNOSC FANOW TO COS ABSOLUTNIE

probowalo swych sil jako autorzy
opowiadan i powiesci. Tak powstat
fandom.

FANTASTYCZNEGO, NIEZALEZNIE OD TEGO, CZY KTO$ CHCE
POROZMAWIAC Z PODOBNYMI DO SIEBIE ENTUZJASTAMI,
POCHWALIC SIE TYM, CO WYMYSLIE LUB PO PROSTU POCZUC
SIE CZFZ,S’CII} WIEKSZE] SPOLECZNOSCI NA KONWENCIE.
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pochwali¢ sie tym, co wymyslit lub po prostu
poczud si¢ czeécig wigkszej spolecznoéci na kon-
wencie. Fandom to wlasciwe miejsce dla fanéw,
ktérzy chea rozwijaé swoje hobby.

Jest tu oczywiscie pewien haczyk. Fandom two-
rza ludzie, a ci - jak wiadomo - sg rézni. Dokladnie
rzecz ujmujac, s tacy sami, jak wszystkie inne osoby,
ktore spotykacie na co dzien - tyle Ze macie podobne
hobby. W fandomie sg zaréwno ekstrawertycy, jak
iintrowertycy. Osoby spokojne i wulkany energii. Jed-
nostki pouktadane, uprzejme i kulturalne - a takze
weielenia chaosu i ludzie bedacy na bakier z kulturg
osobista. W fandomie nie ma zadnego cenzusu poza
hobby, ktdre i tak nie jest obowigzkowe (fani chetnie
wytlumacza, co jest fajnego w tym, czym si¢ zajmuja);
pod tym wzgledem $rodowisko fanéw jest otwarte dla
kazdego. Lubisz kucyki, a przyjazi to magia? Witaj
wsrdd bronnies i pegasisters. Sigmar twéj bog? Masz
moj miot. Han strzelit pierwszy? Jest Moc. Niewazne
czy jeste$ w podstawdwece, czy na emeryturze, wysoki
badz niski, gruby, chudy, w okularach lub bez. Mozesz
sie nawet my¢ raz w roku na $wigto Kupaly, a i tak
miejsce w fandomie na ciebie czeka (cho¢ w takim
przypadku na konwentach i w klubach mozesz nie
znalez¢ wielu znajomych — zawsze zostaje Internet).
Jeste$ niekulturalnym chamem? Takze znajdziesz
tu swoje miejsce, jednak nie licz na oklaski — inni fani
przygarna ci¢ z otwartymi ramionami, cho¢ moga
tego pdzniej zalowac.

Problemy pojawiaja sie zwykle przy okazji roz-
nicy zdan na jaki$ temat. To moze by¢ cokolwiek:
od sposobu organizowania konwentu po twierdze-
nie, ze katana jest lepsza od szabli. Wtedy okazuje
sie, ze fani to ludzie z krwi i kosci, ze swoimi prze-
konaniami, do$wiadczeniem, sposobem bycia,
ambicjami, sympatiami, antypatiami i tak dalej.
Od stowa do stowa dyskusja potrafi przerodzi¢ sie
w zawzieta kldtnie. Ludzie bywaja wobec siebie
niemili i fandom nie jest tu zadnym wyjatkiem.
Cho¢ czasem przyczyny sporéw wydaja si¢ blahe
(kwestia nieszczesnej katany: przecina lufy czol-
gowe czy nie przecina?), to tak naprawde chodzi
o to samo, co zawsze: zarzucanie sobie nawzajem
niewiedzy, wytykanie bledéw, ataki personalne -
w fandomowych ktétniach mozna wyprébowaé
w praktyce wszystkie metody erystyczne Schopen-
hauera, a Internet doskonale nadaje si¢ na pole bitwy.
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Niektorzy zapewne stwierdzg w tym miejscu,
ze fandom nic nie robi, tylko si¢ ktoci i najle-
piej trzymac si¢ od niego z daleka. Oczywiscie,
nikt nikogo nie zmusza do kontaktowania si¢
z innymi fanami i aktywnego udzielania si¢
w $rodowisku, polecam jednak samemu spraw-
dzi¢, jak jest naprawde, zamiast polegaé na cudzej
opinii. Owszem, w fandomie zdarzajg si¢ klétnie
- bywa, Ze potezne - tyle ze, jak wspomniatem,
nie ma w tym nic dziwnego. Nie zawsze i nie
wszedzie trafig na siebie osoby, ktore potrafia roz-
mawiaé, trudno tez wymagac, zeby wszyscy sie
ze wszystkimi zgadzali. Do tego fandom jest maly,
a wiedci o takich zdarzeniach czesto rozchodzg
sie w $rodowisku bardzo szybko. To nie jest tak,
ze w fandomie tylko si¢ kféca — po prostu w tak
nielicznym gronie konflikty s bardziej widoczne,
zwlaszcza te miedzy bardzo aktywnymi osobami,
ktore idg w fanowskiej awangardzie. Jednak spory,
cho¢ bywaja glosne, to stanowig tak naprawde
margines fanowskiej aktywno$ci.

Fani wspolpracuja ze soba, dyskutuja, cieszg si¢
hobby, organizuja konwenty, prowadza blogi, pisza,
rysuja, publikuja, tlumacza. Sg po prostu fanami
i najchetniej zajmuja si¢ tym, co lubig — a kldcié sie
lubi mato kto, tym bardziej, ze jest to czas bezpow-
rotnie stracony. Sg jednak tylko ludzmi, odczuwaja
emocje (bez emocji nie mozna by¢ fanem!), maja
wlasne zdanie i tak dalej. Zawsze moze pojawic si¢
jakie$ ziarenko potencjalnego konfliktu. Niewazne,
czy chodzi o nazywanie konwentéw festiwalami,
czy tez o spOr o potrzebe poprawiania Gwiezdnych
Wojen - gdyby caly fandom méwit jednym glosem,
staliby$émy si¢ Borg i op6r bylby bezcelowy. Jednak
nie kazda zazarta dyskusja dazy do eskalacji w kiot-
nig, warto o tym pamietac.

Warto réwniez mieé §wiadomo$é, ze nie ma obo-
wigzku lubienia wszystkich innych fanéw. Granie
w gry fabularne nie oznacza przymusu akceptowania
tysigcy znajomych w portalach spolecznosciowych,
tylko dlatego, ze oni tez graja. Nie z kazdym trzeba
rozmawiaé jak z przyjacielem, nie z kazdym
trzeba wspdtpracowaé. Nikt tez nie kaze nikomu
bra¢ udzialu w ktétniach. Fandom to nie praca,
to hobby — ma by¢ rozrywka, dawaé przyjemnosé,
tu nie ma przymusu - nie kazdy tez ma potrzebe
udzielania sie w spolecznosci fanéw. Fandom

TYP: ARTYKUL



FANDOM TO 99% POZYTYWNE]
ENERGII, WSPANIALI LUDZIE,
WIEDZA I DOSWIADCZENIE, KTORYM
WSZYSCY CHETNIE SIE PODZIELA.

to 99% pozytywnej energii, wspaniali ludzie, wie-
dza i do$wiadczenie, ktérym wszyscy chetnie si¢
podziela. To takze szansa na wspdlne zrobienie
czego$ fajnego: konwentu, pisma, gry. To okazja
do zdobycia doswiadczenia w organizowaniu
imprez, wspolpracy z instytucjami oraz nauka pracy
wzespole. Niech ten 1% ktétni i sporéw was nie prze-
raza. Mozna si¢ na niego w ogoéle nie natkna¢, a jesli
tak si¢ jednak stanie, zawsze mozna wyjéc¢ z sali lub
zamkna¢ okno przegladarki i robi¢ dalej swoje.

] &

Wchodzac w interakeje z innymi mito$nikami
gier i fantastyki na konwencie lub w Internecie,
publikujac na blogu, komentujac lub dyskutujac,
wkracza si¢ pomigdzy aktywnych fanéw i prze-
staje si¢ by¢ jedynie biernym odbiorcy tresci.
To umowna granica miedzy uprawianiem hobby
w domowym zaciszu a byciem czescig wigkszej
spoteczno$ci. Warto zobaczy¢, jak $rodowisko
fanow wyglada od $rodka i nie zrazaé si¢ przy
pierwszym kontakcie. Moze akurat stwierdzicie,
ze fandom jest dla was? Tym bardziej, drodzy
czytelnicy, ze wlaénie trzymacie w dfoni zaprosze-
nie ufundowane przez fanéw - skoro kupiliscie
pierwszy numer nowej , Magii i Miecza’, to znaczy,
ze otworzyliScie drzwi do fandomu. Nie bojcie si¢
przestapic¢ progu. Zapraszamy. e




SUBSTYTUT PROTEZY
— KILKA SEOW O SESJACH ONLINE

MARCIN ,NICRAM” KUBIESA
MARTA ,,KUCIK~ KUCINSKA

7/

To jak lizanie cukierka przez papierek! Tak brzmi
najmniej dosadna wersja zdania, ktore pojawia
si¢ niemalze w kazdej rozmowie na temat sesji
prowadzonych przez Internet. Na samg mysl o gra-
niu online niejednemu fanowi RPG wlos jezy sie
na glowie. Ale wbrew pozorom, rozgrywka pozba-

NA TRADYCYJNE]J SESJI GRACZE SIADAJA PRZY
STOLE, NA KTORYM LEZA KARTY POSTACI,
KOSCI, CZESTO ROWNIEZ REKWIZYTY, MAPY

I ZNACZNIKI. Z INTERNETOWYMI SESJAMI JEST
PODOBNIE, TYLE ZE STOL JEST WIRTUALNY.

wiona mozliwoéci fizycznego obcowania z grupa
znajomych moze by¢ réwnie satysfakcjonu-
jaca. Bezduszne przewody faczg ze sobg przeciez
zywych, petnych pasji ludzi.

Sg rownie wartosciowe i klimatyczne
jak te na zZywo. - @auraya

Powody, dla ktérych erpegowcy zaczynajg zastana-
wia¢ sie nad sesjami przez stuchawki sprowadzaja
si¢ zwykle do probleméw ze znalezieniem dru-
zyny. W przecietnym polskim miasteczku mozna
odszuka¢ co najwyzej kilkunastu graczy. W duzych
miastach wydawa¢ by sie to mogto prostsze, jed-
nak i tutaj nie ma lekko. Druzyny czesto rozpadaja
sie pod naporem prozy zycia — ludzie wyjezdzaja,
zakladajg rodziny i czestotliwos¢ sesji drastycznie
spada. Posiadaczowi erpegowego gloda pozo-
staje wspominanie dawnych przygdd i czekanie
przez dlugie tygodnie na kolejna, od$wietna sesje.
Alternatywa dla tego zastoju jest zainwestowanie
w mikrofon ze stuchawkami i rozpoczgcie przy-
gody z graniem online.

Na tradycyjnej sesji gracze siadaja przy stole,
na ktorym leza karty postaci, koéci, czgsto réw-
niez rekwizyty, mapy i znaczniki. Z internetowymi
sesjami jest podobnie, tyle ze stél jest wirtualny.
Na rynku jest wiele programéw, ktore pomagaja
tworzy¢ wirtualne stoty. Popularniejsze to: Map
Tool, Fantasy Grounds, Vassal, OpenRPG lub RPG
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Virtual Tabletop. Wszystkie maja okno czatu
do komunikacji i stél, na ktéry MG moze wrzuci¢
grafike, mape i tokeny. Roll20, darmowa i obec-
nie najbardziej rozwinieta aplikacja na rynku,
oferuje Mistrzowi Gry wszystkie niezbegdne
narzedzia do poprowadzenia pelnowartosciowej
sesji. Program pozwala tworzy¢ karty postaci,
rzucaé wirtualnymi kostkami, uzywa¢ talii kart
i umozliwia komunikacje wideo. Do tego pefen
jest gotowych map, token6w i podkladéw muzycz-
nych. Warto jednak pamietad, ze pomimo pigknej
oprawy, nadal mamy do czynienia z sesjg RPG
i zadne fajerwerki nie zastapig dobrego Mistrza
Gry oraz zaangazowanych graczy. I tutaj granie
online wydaje si¢ mie¢ mala przewage.

To nie alternatywa, a kolejny sposéb
rozgrywania sesji RPG, rownie dobry,
co pozostate. - @Mansfeld

Internet ulatwia wyszukiwanie wspolgraczy.
Geografia nie stanowi juz ograniczenia. Czy sie-
dzisz na zmywaku w Dublinie, czy saczysz drinka
w Mozambiku, wieczorem wcielasz si¢ w swo-
jego herosa i ratujesz $wiat na sesji u Mistrza Gry
z Sosnowca. Okazuje si¢ bowiem, ze spora czg§é
fandomu zwyczajnie wyemigrowala, co troche
wyjasnia czeste problemy z zebraniem druzyny.
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CZY SIEDZISZ NA ZMYWAKU W DUBLINIE, CZY
SACZYSZ DRINKA W MOZAMBIKU, WIECZOREM
WCIELASZ SIE W SWOJEGO HEROSA I RATUJESZ
SWIAT NA SESJI U MISTRZA GRY Z SOSNOWCA

Nawet jesli chetni gracze sa na miejscu, czesto
pojawia si¢ problem z ustaleniem wspolnego ter-
minu lub miejsca spotkania. Trudnosci potrafig
zniecheci¢. W takim przypadku spedzenie wie-
czoru przy komputerze wydaje si¢ by¢ bardziej
atrakcyjne. Mozna bowiem dwie, trzy albo i dzie-
sie¢ godzin gra¢ w MMO lub sadzi¢ marchewki
na wirtualnej farmie. Mozna tez jednak poszukaé
w Sieci druzyny i po kilku dniach fowi¢ smoki lub
niszczy¢ wrogie kosmiczne cywilizacje z nowymi
znajomymi. Nagle okazuje si¢ bowiem, ze wygospo-
darowanie w tygodniu czterech godzin nie stanowi
problemu, a sesja RPG staje sie stalym elementem
naszego kalendarza, tak jak sitownia lub basen. Spo-
tykanie si¢ kilka razy w tygodniu nie jest niczym
niezwyklym, a wiele 0sob bierze udzial jednoczesnie
w kilku kampaniach. Na dodatek nie trzeba niczego

sprzataé, a wystrdj wnetrza kazdy moze dostosowac
do wlasnych potrzeb. Martwi¢ mozna sie jedynie
o stabilnoé¢ Internetu, bo kiedy ten nawala, czto-
wiek z bakcylem grania ma ochote zadusic¢ dostawce
i moze by¢ niebezpieczny dla otoczenia.

RPG Online to sposob na rozegranie sesji
z kawg w reku i w papuciach. Nie musisz
sig przygotowywac, nie musisz sktadac sig
na pizze i colg... Wygoda! - @Sidson

Granie przez komunikatory glosowe jest dos¢
mlodym pomystem, nie powstaly wiec jeszcze
polskie serwisy zajmujace sie ta tematyka. Graczy
mozna jednak szukaé na forach fantastycznych
oraz na nielicznych facebookowych grupach,
na przyklad Panie i Panowie, zagrajmy w RPG.
Jednym z niewielu portali spolecznos$ciowych
specjalizujgcych sie w tym temacie jest Po Prostu
Graj! (http://po-prostu-graj.mixxt.pl/). Gracze
i Mistrzowie Gry tworza wlasne profile, zamiesz-
czajg ogloszenia, umawiaja si¢ na regularne granie
i nikt nie podjada im cukierkéw. e
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http://po-prostu-graj.mixxt.pl/
http://grumpygeeks.pl/

GRZECHY

GEOWNE

ORGANIZATORA KONWENTOW

PIOTR ,,DIABEL” SOROK
ILUSTRACJA: MIKOLA] OSTAPIUK

/

Podczas swojej kariery w fandomie spotkalem
sie z réznymi ludzkimi zachowaniami. Ten tekst
bedzie szczegélny, poniewaz po$wiecony temu,
czego zaden organizator konwentu nie powinien
robi¢. Niektdre przypadki oparte sa na moich
wlasnych wpadkach, inne to zachowania zaob-
serwowane na réznych imprezach.

Nie pisze tego artykutu, aby komus dokuczy¢ lub
kogo$ pograzy¢. Pisze go po to, by kazdy obecny
i przyszly organizator konwentéw pomyslal dwa
razy, zanim popelni ktérys z opisanych przeze
mnie grzechéw.

Pycha

Patrzcie, zrobilismy reklame swojej imprezy! Co?
Nie podoba si¢ wam? Nie zrozumieliscie zamystu
artystycznego twércow. Hej! Nasza impreza jest najlep-
szym konwentem! Jak to nie podobalo ci sig? Nie znasz
sie! Kim ty w ogole jestes, zZeby oceniaé nasz konwent?

Tego typu stwierdzen uslyszalem juz w zyciu
setki i za kazdym razem zaskakuje mnie, jak bardzo
niektdrzy potrafig by¢ bezkrytyczni wobec swoich
dziatan. O ile kiedy$ konwenty byly tylko dla $ci-
stych grupek znajomych, o tyle odkad imprezy
celuja w masowego odbiorceg, takie zachowanie
jest po prostu niedopuszczalne.

Szczegolnie, ze tego typu wypowiedzi padaja z ust
organizatoréw w miejscach publicznych, gdzie moze
uslyszec je kazdy potencjalny uczestnik. A taki brak
pokory, niestety, moze wiele 0os6b zniechecic.

Zawsze w takiej sytuacji pomysl o tym, ze - nie
przebierajac w stowach - srasz do wlasnego gniazda.
I to w dodatku najpewniej nie ty bedziesz musiat

ZDARZYLO MI SIE UPIC W TRAKCIE SWOJEGO
KONWENTU, PRZED SWOIMI PUNKTAMI PROGRAMU
I W RAMACH INNYCH OBOWIAZKOW. I CHOLERNIE
DUZO PRACY MUSIALEM WEOZYC, ABY
ODBUDOWAC SWOJA REPUTACJE.

pdzniej posprzataé. Czasami lepiej nic nie méwic
i zostawi¢ sprawe osobie odpowiedzialnej, ktora
z zalozenia powinna wiedzie¢, czym jest pokora.

Pijanstwo

Gorszym pomystem od wypowiadania si¢ z pycha,
jest jednak nawalenie si¢ w trupa na wlasnej
imprezie. Nie ma nic gorszego, niz pijany organi-
zator. No dobra, istnieje jeszcze zarzygany pijany
organizator.

Sam wielokrotnie bytem winien tego grzechu.
Zdarzyto mi si¢ upi¢ w trakcie swojego konwentu,
przed swoimi punktami programu i w ramach
innych obowigzkéw. I cholernie duzo pracy musia-
fem wlozy¢, aby odbudowa¢ swojg reputacje.

Jesli jestes nowy w organizowaniu imprez, wez
sobie do serca moje stowa. Nie idZ tg drogg - to nie
jest tego warte. Masz ponad 360 dni w roku, aby
wlewaé do ryja. Na swoim konwencie lub przed
nim zwyczajnie sobie odpu$¢, poniewaz smréd,
ktory bedzie sie za tobg ciggnat, przetozy sie row-
niez na sama impreze.

Podobnie jak w poprzednim punkcie, robisz
brzydko do wlasnego gniazda. A wytrzymac
te pare dni bez piwa nie jest trudno.

Niekompetencja

Spotkates kiedy$ gzdacza, ktéry nie wiedzial,
co zrobi¢, gdy nie ma z czego wyda¢ pieniedzy
na akredytacji? Albo organizatora, ktdry zapytany,
do kogo zwrdci¢ si¢ z problemem rozkladat rece
z tekstem ja tu tylko sprzgtam? Bo ja, niestety, spo-
tykam takich ludzi na kazdym kroku.

Jasne, rozumiem, ze na imprezie jest $ci-
sty podzial kompetencji, ze kazdy odpowiada
za swoja dzialke i nie musi wiedzie¢ wszystkiego.
Ale zawsze powinien wiedzie¢, do kogo skierowac
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GDY WOLONTARIUSZ NIE WIE, CO MA ROBIC

I W JAKI SPOSOB, NIE WYKONA POWIERZONE]

MU CZYNNOSCI PRAWIDELOWO. I NIE JEST TO JEGO
WINA. ODPOWIEDZIALNOSC PONOSI ORGANIZATOR.

Mam nadziejg, ze juz nigdy w zyciu nie usly-
sze, nie moge ci pomoc, jestem organizatorem
lub innego stwierdzenia w tym rodzaju. Wiem,
ze to do$¢ $miale marzenie, ale wiele imprez

dang sprawe i mie¢ ogdlne pojecie, gdzie ta osoba
powinna w danym momencie przebywac.

A nieprzeszkolenie gzdaczy w sposéb idio-
toodporny jest niestety powaznym biedem
organizacyjnym imprezy. Gdy wolontariusz nie
wie, co ma robi¢ i w jaki sposob, nie wykona powie-
rzonej mu czynnoéci prawidlowo. I nie jest to jego
wina. Odpowiedzialno$¢ ponosi organizator.

wysztoby o wiele lepiej, gdyby kto$ pomyslat
o tym, jak powinien wyglada¢ przeplyw informacji
i szkolenie gzdaczy.

Dezinformacja

Wiecie, co jeszcze powoduje u mnie zgrzytanie
zebami? Gdy organizator wymysli sobie, ze jego
imprezie nie potrzebna jest strona internetowa,
a fanpejdz na Facebooku wystarczy w zupetnosci.




PRZEZ CHCIWOSC POWSTAJA
BUBLOWATE BLOKI PROGRAMOWE

Albo, ze kto$ inny (na przyklad redaktor ser-
wisu o konwentach) zrobi za niego reklame jego
wydarzenia.

Promocja konwentu to szalenie wazny element.
Ja rozumiem, Ze mozna nie nastawia¢ sie na duzg
liczbg uczestnikéw, ale ich niedobdr potozyt juz
niejedng impreze¢ z potencjalem.

Posiadanie ogolnodostepnej strony interneto-
wej to w dzisiejszych czasach obowigzek kazdej
imprezy. Nie ma zmiluj - wbrew pozorom nie
kazdy ma konto na Facebooku. A $wiadome
odcinanie si¢ od niektérych ludzi szkodzi kon-
wentowi. Zresztg organizatorzy niejednokrotnie
zapominaja, ze media spoleczno$ciowe to nie
tylko Facebook. O ile prymat twarzoksigzki jest
obecnie niezachwiany, o tyle rézne prognozy
wieszcza odwrdcenie sie ludzi od tego serwisu
w niedalekiej przyszlosci.

Oczywiscie nie kaz¢ nikomu zabierac sig za pro-
mocje¢ imprezy na Google+, ktérego uzywa obecnie
3ké6 oséb. Proponuje jednak przemyslenie, jak
sprawi¢, aby strona internetowa dziatala dobrze
z rdznymi serwisami spoleczno$ciowymi.

Chciwos¢

Nie od dzisiaj powtarzam, Ze organizatorzy naj-
wigkszych polskich konwentéw za punkt honoru
postawili sobie, ze na ich imprezie musi by¢ jak
najwigcej uczestnikow. Kazdy stara si¢, aby na kon-
wencie byly miliony godzin programu, a przekrdj
tematyki byt mozliwie jak najszerszy.

I w zasadzie nie byloby w tym niczego zlego,
gdyby nie to, Ze przez chciwos¢ powstaja bublowate
bloki programowe. Wepchane na site, organizo-
wane przez osobe niekompetentng i marnujace
tylko czas fanéw. Samemu mi si¢ zdarzylo, ze na sile
potrzebowalem na swojej imprezie jednego dodat-
kowego bloku, zeby przyszto na nig jeszcze wiecej
ludzi. I to byl wielki bfad, poniewaz zachecili$my
do organizowania osobeg, ktéra zwyczajnie nie wie-
dziala, jak si¢ za swoja dzialke zabrac.

Niestety, mdj btad nie jest odosobnionym przy-
padkiem. Najlepiej jest mierzy¢ sity na zamiary. Jesli
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wérdd organizatoréw od poczatku nie ma osoby
kompetentnej do zrobienia jakiego$ bloku, lepiej
nie robi¢ go wcale. Wszyscy na tym skorzystaja.

Dezorganizacja

Chyba kazdy uczestnik konwentéw wystat sie
kiedy$ w kolejce po akredytacje lub przyszedt
na punkt programu, ktéry si¢ nie odbyl. I wiecie
co? Gdyby kazda impreza miala plan awaryjny,
te przykrosci by nas ominely. Niestety, powszechne
jest to, ze planu awaryjnego nie ma.

Kto$ zdeptal karte sieciowg odpowiedzialng
za komunikacje systemu akredytacji? Zdarza sig,
przeciez nic si¢ nie stanie, jak kto$ postoi sobie
pare godzin w kolejce. Tworca programu nie
przyjechal na konwent? Ludzie domysla sie, jak
posiedza pietnascie minut w pustej sali.

Wiele imprez udowadnia, ze da sie szybko reago-
waé na tego typu problemy. Niestety, niektérzy
uwazaja, ze nie maja zadnego obowiazku, aby
w razie kryzysu zareagowac i zaistnialy problem
rozwiaza¢ jak najszybcie;j.

A potem organizatorzy dziwig si¢, ze kto$ im
zarzuca niekompetencje. Ale badzmy szczerzy, brak
planu awaryjnego to razace przeoczenie. Gdybym
przez takie niedopatrzenie organizatora wystat swoje
w niepotrzebnej kolejce, mocno zastanowilbym sie
nad przyjechaniem po raz drugi na dang impreze.

Siedem?

Mogtbym oczywiscie znalez¢ jeszcze wiele innych
typowych niedopatrzen organizacyjnych, powo-
tujac sie na mniej lub bardziej znane przypadki.
Mam jednak nadziejg, Ze ta lista wystarczy orga-
nizatorom imprez, aby przemysleli dwa razy
wigkszo$¢ swoich dziatan.

Jestem pewien, ze gdyby tworcy konwentéw nie
popetniali tych grzechéw, wiele imprez byloby
o wiele lepszych. Zyjemy bowiem w czasach,
w ktérych z kazdym dniem wybaczalno$¢ tych
bledow bedzie coraz mniejsza.

Wielu rzeczy nalezy sie wystrzegac, ale przeciez
nikt nie méwil, ze organizowanie konwentéw
to butka z masltem, prawda? Dlatego, drogi orga-
nizatorze, wez sobie do serca moje stowa. By¢ moze
dzieki nim unikniesz fali hejtu na organizowana
przez siebie impreze. o
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> WYDANIE SPECJALNE PERIODYKU KRAINY QUEVERTON

NIEZWYREY SWIAT W ZASIEGU REKI!

CZYM JEST QUEVERTON?

Queverton to miejsce w wyobrazni, do
ktérego przenosisz si¢ za kazdym razem,
kiedy czytasz pasjonujaca ksigzke o niez-
wyklym $wiecie fantasy, pelnym magii,
niezwyciezonych bohateréw, intryg i zwro-
téw akgji; to ten moment ekranizacji Twojej
ulubionej ksiazki, w ktérym zaslaniasz
oczy, a zimne dreszcze przechodza po
Twoich plecach; to Ty, wcielajacy sie w ulu-
biong przez Ciebie postaé¢ ksigzki, posia-
dajacy nieprzebrane ukryte umiejetnosci,
nieprzecietng wiedze, uzbrojony w odwage
i odrobing szaleristwa. A tak naprawde?

Queverton to nazwa $wiata, swego rodzaju
wyimaginowanej krainy, ktéra posiada
swoje odzwierciedlenie w rzeczywistym
$wiecie. Do tej niezwyklej Krainy moga
wstapi¢ dzieci, mlodziez i doroéli, ktérzy
$wietnie bawig sie w otoczeniu magicz-
nych, wesolych a niejednokrotnie réwniez
mrocznych i gotyckich postaci, wszyscy,
ktorzy chetnie siegaja do tematyki fantasy
wydanej w kazdej postaci, ktérzy chcieliby
poczué sie mistycznym bohaterem i prze-
zyé niezapomniang przygode.

Kulminacyjnym punktem kazdego roku
w Krainie Queverton s3 ferie zimowe i wa-
kacje letnie, czyli czas oddechu od co-
dziennoéci nie tylko dla uczniéw, ale
réwniez ich rodzicéw - dorostych. Wtedy
otwieraja swoje podwoje Szkoly Quever-
tonu, mieszczace si¢ w rozmieszczonych

w calej Polsce, klimatycznych zamkach,
twierdzach i warowniach. W dawnej
siedzibie Komturéw Krzyzackich - w Zam-
ku Gniew; Perle Dolnego Slaska - Zamku
Czocha; w Zamku Kliczkéw, gdzie history-
czny smak i zapach luksusu doprowadza do
szaleristwa; w Zamku Krasiczyn, dostojnej
wschodniej twierdzy, ktéra
lekkoscia, a skrywa niejedng straszng
historie, czy wreszcie w Zamku Moszna,
w ktérej kazda z 365 komnat wprawia
w zachwyt, pozostawiajac jednoczesnie
dreszczyk dystansu i nieracjonalnego leku.

uwodzi

Szkoly s3 prowadzone w formie kolonii
letnich i zimowisk oraz wczaséw dla
dorostych. Kazda z nich posiada wlasna
strukture i odmienny charakter, wszystkie
jednak otoczone s3 wspélng fabula, ktéra
determinuja wydarzenia w Krainie Que-
verton zwigzane gléwnie z Rodem
Sanguinéw - zacigtym wrogiem Krainy.
Szkotla Czarodziejéw to gratka dla fanéw
literatury fantasy z naciskiem na magie,
zaklecia, magiczne zwierzeta, ktéra prowa-
dzona w stylu angielskim, z podzialem na
Domy, z Prefektami i Profesorami, przypo-
mina szkole, do ktérej uczeszczal bodaj
najbardziej popularny czarodziej ostatnich
lat - Harry Potter. Szkola Tropicieli to
zajecia z tucznictwa, podstaw platnerstwa,
fechtunku i innych dawnych umiejetnosci
z ogromng dozg niezapomnianych wrazen
czerpanych z misji, questéw i zadan indy-

akze szeroki usmiech na na-
@Iszej zagodcil twarzy, a serce
rado$é¢ przepelnila na wies$é, ze
w Kraka grodzie pojawil sie Ten,
ktéry w "Magie i Miecz" nowe
zycie tchnaé zechcial i tym
samym nam, fanatykom nierze-

czywistosci, satysfakcje wielka
sprawil, ulge przynoszac.
Kamien z serca wprost do

sakiewki naszej spadlszy, kilka
monet wysypal, co jako znak
odbierajac, zloto owe na wspar-
cie tegoz szlachetnego czynu
przeznaczy¢ nakazalismy. 1 tak
oto sposobno$é otrzymana
wykorzystujac, stéw kilka na
lamach pisma - zacnego i legen-
darnego, z waleczng przeszloscia
a przyszloscia pelng magii i spel-
niajacych sie marzen, barwnego
a szare i mroczne dzieje opisuja-
cego, napisa¢ dla Was i o Was,
Drodzy Czarodzieje, Tropiciele
i l]uzjonis'ci Quevertonu, posta-
nowilismy.
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widualnych lub grupowych. Szkola 1luzjo-
nistéw to dobry poczatek dla fascynatéw tej
niezwyklej sztuki, gdzie zrecznoéé dloni
i umiejetno$é odwracania uwagi widzéw
ksztaltowana jest w kazdym niemal czasie.

Poza feriami i wakacjami, w Krainie Que-
erton rtozgrywane s3 drobne potyczki
z wrogiem w czasie jedno- czy dwudnio-
wych misji organizowanych w réznych
miastach Polski. Absolwenci oraz mlodzi
adepci moga korzystaé z serwiséw wirtu-
alnych, ktére $wietnie przygotowuja do
letnich i zimowych zmagan. Queverton po-
siada wlasny serial "Ksigze Przeznaczenia”,
ksiazke, heraldyke i cale mnéstwo innych
przedmiotéw czy przedsiewzieé, dzieki
ktérym kazdy moze poczué sig jak w krainie
fantasy, podobnej do tych, o ktérych czyta
sie w ksiazkach, ktére oglada z zachwytem
i zazdroécig w filmach czy wreszcie, o kté-
rych marzy sie, gdzie§ w glebi duszy

iserca.

www.queverton.pl
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CATALIN RSIECIEM!

Po niespodziewanym odejéciu Ksiecia Vlada,
Pana na Kliczkowie, wladze nad najbardziej
rozleglym Ksigstwem Quevertonu ma objaé
jego jedyny syn - Catalin, donosza tamtejsi
Tropiciele. Mlody Ksigze - powiernik Ksiegi
Przeznaczenia, ktéremu niedawno udalo sie
obudzi¢ z trwajacej kilkanascie tygodni
$piaczki, jest juz w drodze do swojej ojcowizny.
Prawdopodobnie Ksiega Przeznaczenia, z wiel-
kim trudem dostarczona przez Catalina do
Zamku Czocha, zostanie ukryta w skarbcach
twierdzy, ktéra od setek lat nie zostala zdobyta
przez zadne zlowrogie moce, a juz kilkanascie
lat skutecznie odpiera ataki wyznawcéw i po-
plecznikéw Rodu Sanguinéw. Czy miody Ksia-
ze podola wyzwaniom i uniknie czyhajacych
nan niebezpieczenstw, na te pytania szukaja
odpowiedzi medrcy, kupcy i przede wszystkim
mieszkancy Ksigstwa.
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Regalis Infinitum zagrozone

Regalis Infinitum, czyli najwickszy skarb
Quevertonu, decydujacy o biegu wydarzen
i losie wszystkich mieszkancéw krainy,
znajdujg sic w wielkim niebezpieczenist-
wie - informuje departament kontrwy-
wiadu w urzedzie namiestnikowskim. Ksie-
ga Przeznaczenia wprawdzie znajduje sie
w dobrze strzezonej czoszanskiej twierdzy,
niemniej Pierscienn nie dotart do stolicy
Ksiestwa Kliczkéw. Powiernik Pierscienia,
z trudem uratowany z zasadzki Sanguinéw
w Kliczkowskich Borach, twierdzi, ze zdotat

Damaris i Horia z rodu Sanguinéw

ukryé Pierécien. Nie potrafi jednak wskazaé
miejsca, ani nawet przyblizonego terenu,
gdzie owa kryjéwka moglaby sie znajdo-
waé. Piéro Przeznaczenia, jak do tej pory
udalo sie ustali¢, zostalo skradzione w Sla-
wikowie przez "blizej nieokreslonych wro-
géw Namiestnika", jak nazywaja zloczyrice
stawikowscy tropiciele. Wiadze podjely juz
niezbedne kroki do odnalezienia i przejecia
straconych RI. Wyniki dzialan maja byé
znane do kilkunastu tygodni.

(rAonkowie Wysokiej Rady
uznani za zaginionych

Rezultatem zamachu w Stawikowie i nie-
spodziewanego, tajemniczego wrecz, odejs-
cia Vlada, Ksiecia na Kliczkowie, pigciu
pozostalych czlonkéw Wysokiej Rady
opuscito swoje patace i zniknelo bez $ladu.
Nieoficjalnie przypuszcza sie, ze do korica
kadencji beda przebywaé¢ w Zamku Moszna
pod opieka samego Namiestnika. Przy-
pominamy, ze Wysoka Rada decyduje o klu-
czowych sprawach Quevertonu wiekszo$-
cig gloséw, nawet jedli nie znajduje sie
w danym momencie w pelnym skladzie,
czyli do ustalenia czegokolwiek potrzebne
s3 minimum cztery glosy "za". W prze-
ciwnym wypadku, decyzje podejmuje jed-
noosobowo Namiestnik. W sytuacji, gdy
Rada straci jeszcze dwéch czlonkéw, fun-
keja namiestnika wyrosnie niemal do rangi
kréla, co moze skutkowaé powaznymi kon-
sekwencjami dla wszystkich mieszkancéw
Quevertonu.

Armia Ouevertonu rosnie w site

Okoto czterech tygodni temu do armii
Quevertonu wstapito kilkuset czarodzie-
jéw, kilkudziesieciu tropicieli oraz kilku-
nastu iluzjonistéw. Jak twierdza arcy-
mistrzowie, mimo ze obrorncy s3 dosta-
tecznie przygotowani do wstepnej obrony
krainy, brakuje ludzi w elitarnych jed-
nostkach. Wszak Liga Czarodziejéw liczy
niespelna 50 magéw, to tropiciele i ilu-
zjonisci nie majg jeszcze dostatecznego
przygotowania, przede wszystkim prak-
tycznego, powiedziala Luna Lupus.

Wysoka Rada zarzadzila dodatkowe
zgrupowania zimg i zwigkszenie liczby let-
nich semestréw we wszystkich szkotach
Quevertonu. Redakcja Queverton Herald
gratuluje wszystkim tegorocznym absol-
wentom i zyczy, aby czas spedzony
w rodzinnych majatkach minal szybko.
A Arcymistrzom, przede wszystkim Gry-
finie Gravitas, Lunie Lupus, Valeriusowi
Virtusowi oraz Adelardowi Aretesowi,
zyczymy w przyszlodci tak samo pojetnych
i chetnych do pracy uczniéw.

Marka Queverton jest wlasnosciz QUBUS Group Sp. z o.o. z siedzibg w Katowicach.
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PRZYGODY NA WIDELCU

— CZESC PIERWSZA

MATEUSZ ,MATI” ZAROD
ILUSTRACJA: MARCIN RUBINKOWSKI

Zasady

Jesli cheesz zwykte przygody przemieni¢ w ciekawe
zawieszenia akcji; jesli chcesz stawié graczy przed
wyborami albo-albo, aby dwoili si¢ i troili, zeby
znalez¢ najprostsze rozwigzanie — musisz sie odpo-
wiednio przygotowac, jak do kazdego positku.
Nie ignoruj tworzenia postaci - przeznacz
na to oddzielng sesj¢. Potem przespij si¢ z rezulta-
tami, idZ na spacer, postuchaj muzyki, ugotuj co$
i daj sobie czas na wykietkowanie pomystéw na cie-
kawe wybory. Pamigtaj o podstawowych zasadach:

1. Daj postaciom graczy cel, dowiedz sie, w co wie-
rzy gracz, co jest dla jego postaci wazne. 80%
postaci ma proste cele: zdoby¢ co$, odda¢ cos,
skopa¢ komus tytek, zemscic sie, porwaé kogo$
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lub uratowaé. Dzieki temu wiesz, ze niezalez-
nie od tego, jaka przygode napisales, czes¢ jej
fabularnych cel6w bedzie bohatera od jego oso-
bistego watku oddala¢ lub do niego przyblizac.
Dzigki temu mozesz dawa¢ graczom mozliwosé
wyboréw pomigdzy jednym a drugim, lecz
okupionych pewnym ryzykiem.

. Dofacz postacie do grupy. Spraw, zeby staly si¢

czedcig wigkszej catoéci — zolnierzami, stowa-
rzyszeniem odkrywcdw, kultystami, gangersami
na motorach. Najlepiej, zeby stali nizej w hierar-
chii. Moga wykonywa¢ swoje misje samotnie,
lecz w kazdym momencie daje ci to mozliwo$¢
utrudnienia ich aktualnych dzialan wlasnie przez
przynaleznos¢ do grupy, poprzez jej cele badz
nalezacych do niej Bohateréw Niezaleznych.

TYP: PORADNIK



3. Wybierz wlasciwy moment. Widelce najlepiej
wprowadzaé w trakcie akcji lub tuz przed nig
- wyboru trzeba dokonaé w trakcie lub tuz
przed poscigiem, walka, lub zejsciem do pod-
ziemi. Wez pod uwage uciekajacy czas (pozar,
poscig) lub tykajaca bombe. Wazne, zeby gracz
wiedzial, ze podjeta decyzja bedzie nieodwra-
calna, a po niej nastapi akcja, ktorej skutki
trudno bedzie cofngé.

4. Rozdziel wspélne elementy i wskazowki
dotyczace fabuly przygody, ktora napisales
(informacje, miejsca, przedmioty, BN-6w)
pomiedzy bohateréw graczy i BN-6w o sprzecz-
nych nawzajem interesach. Dzigki temu
na pewno nietatwo je bedzie zdoby¢, lecz niech
to beda tylko watki poboczne - inaczej utkniesz
W miejscu.

5. Jedli chcesz wyjawié gra-
czom element fabuly,
informacje, lub tez pod-
sung¢ nowego BN-a badz
popchnac¢ akgje do przodu,
polacz te elementy z celem
lub przekonaniami postaci
gracza. Najlepiej, by byly
z nimi sprzeczne i nieko-
niecznie czarno-biale.

6. Nie badz frajerem i daj graczom z nawigzka
to, na co zastuzyli, jesli podjeli trudng decyzje
lub ryzyko. Ciezar podjetej decyzjii jej rezultat
powinny naleze¢ do graczy, nie do ciebie.

Znasz juz podstawowe zasady. Czas zatem
na widelce, ktore sprawia, ze sesja przynies, zanies,
pozamiataj i wez PD zamieni si¢ w gesta, pelna
trudnych dyskusji przygode, w ktérej nie ma pot-
$rodkéw, sg za to nieodwracalne wybory w roznych
odcieniach szarosci.

Dobre czyni zle

Najprostszym trickiem do zastosowania w zwy-
klej przygodzie z prostym questem jest pokazanie,
ze wybory postaci (a zatem graczy) moga mie¢ tra-
giczny wplyw na lubianych przez nich BN-6w lub
na $wiat gry.
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WIDELCE NAJLEPIE]
WPROWADZAC W TRAKCIE
AKCJI LUB TUZ PRZED NIA —
WYBORU TRZEBA DOKONAC
W TRAKCIE LUB TUZ PRZED
POSCIGIEM, WALKA, LUB
ZEJSCIEM DO PODZIEMI.

Neuroshima. Postacie dostajg zlecenie: dopasc
szefa gangu wraz z jego najemnikami, ktory
przeszkadza pewnemu tuzowi z Las Vegas, okra-
dajac jego magazyny i sklepy. Sprawa jest prosta:
wystarczy pojmac delikwenta i przyprowadzi¢
do mafioza, zeby odebra¢ nagrode. Jest jedno ,,ale’,
o ktérym dowiaduje sie druzyna — ganger kradnie
leki i dostarcza je do obozu dla ludzi dotknigtych
promieniowaniem i chorobami. Tych ludzi nikt nie
chce wpusci¢ do Vegas, zeby nie psuli wizerunku
miasta. Zatem od lat na przedmiesciach ro$nie
mata osada osob niemile widzianych. Postacie
dopadaja szefa gangersow, gdy jedzie z kolejnym
transportem. Po krétkiej strzelaninie ranig go.
Ganger prosi druzyne, aby pomogta mu dostar-
czy¢ ten jeden ostatni transport do obozu, po czym
odda si¢ w jej rece — inaczej
wybuchnie epidemia. Zara-
zonych jest kilkadziesigt oséb
i lada moment panika ogarnie
cale miasto.

Gracze maja do podjecia nie-
prostg decyzje — muszg uporaé
sie z tym, ze dzialanie postaci
wyrzadzi szkode, mimo ze szef
gangu jest do cna wyracho-
wany i zastuguje na pomste jak
nikt inny. Muszg zdecydowa¢ czy blefuje, czy tez
nie - i pogodzi¢ si¢ z konsekwencjami tej decyzji.
Tworzac takiego Robin Hooda, na ktdérego poluja
postacie, wprowadzasz troche moralnej szaro-
$ci i testujesz determinacje¢ druzyny w dazeniu
do celu.

Jeszcze jeden przyktad. W Warhammerze gracze
w roli najemnikéw Imperium schwytali groZznego
Dietricha - przywddce znienawidzonych buntow-
nikéw. Postacie dostaty rozkaz, aby go uwigzi¢,
dopoki dowodztwo nie wroéci z frontu. To tylko
kilka dni. Jednak w obozie graczy jest cale mno-
stwo ludzi, ktérym Dietrich juz kiedy$ zaszedt
za skore - a to kogos$ zabil, a to zamordowal komus
przyjaciela lub powiesit bliskich. Taka jest wojna.
Kazdy zatem chcialby rozprawic si¢ z nim na miej-
scu. Jednak postacie otrzymaly inne rozkazy.
W nocy wszyscy pija, odzywaja si¢ w nich dawne
krzywdy - zaczyna si¢ przepychanka z druzyna.
Jesli nie uda im sie roztadowac napiecia lub ukry¢
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Dietriecha przed rozws$cieczonymi, podchmielo-
nymi i uzbrojonymi po uszy kompanami, zacznie
sie lincz, ktorego nikt nie powstrzyma. Od dawna
bowiem morale oddzialu slabnie. Calg sytuacje
utrudnia fakt, ze oddzial zabrnal na terytoria
buntownikéw i kazdy wie, ze ci wlaénie zbieraja
sily, zeby uratowa¢ swojego dowddce. Moi gracze

zalezy postaciom. Masz wtedy gwarancje, ze cala
przygoda skupi si¢ wlasnie na dokonywaniu
wyboréw i ztych konsekwencjach dobrych decy-
zji. Po tym poznaj¢ dobrego MG, ktéry w bardzo
prostych sytuacjach potrafi zaimprowizowac
i stworzy¢ w jednym momencie drugg szalke wagi.

po dyskusji ukryli Dietriecha i ruszyli na kar-
kotomna misj¢ dostarczenia go przed najblizszy
wojskowy sad polowy.

W innej przygodzie (réwniez WFRP) gracze
rozwigzywali zagadke zabojcy, ktéry polowal
na przebywajacych w okolicy zolnierzy. Niby nic
nadzwyczajnego — mieszkancy osady, w ktdrej

JESLI CHCESZ, ZEBY GRACZE MUSIELI WYBIERAC,
STAWIAJ NA ICH DRODZE SAME DOBRE OSOBY,
KTORE JEDNAK CZYNIA ZLE, PONIEWAZ MUSZA
TAK POSTAPIC, LUB NIECH KONSEKWENCJE ICH
DOBRYCH WYBOROW MAJA ZLE SKUTKI DLA
BN-OW, NA KTORYCH ZALEZY POSTACIOM.

stacjonuje oddzial wojska, martwia sie tajemni-
czymi zabojstwami. Postacie — w czeéci wojskowi
- prowadza prywatne $ledztwo. W pewnej chwili
dowiadujg si¢, kto zabija. Jednoczeénie dostaja
druga informacje - wszyscy mieszkancy wioski
wiedzg, kto jest zabdjca. Wszyscy sa zamieszani:
ukrywaja zabdjce po stodofach; cheg, zeby si¢ mécit
za gwalty i rabunki dokonane na mieszkancach
oraz za kradziez relikwii przez Zolnierzy. Podsu-
waja mu nawet kolejne ofiary - karczmarza Otta,
u ktérego druzyna stoluje si¢ od tygodnia; Arianke,
ktéra pokazata postaciom dojscie do starych kur-
hanéw i chce z nimi wyruszy¢ na dalsza wedréwke.
Jesli postacie ztapiag morderce (a wiedza, gdzie si¢
ukrywa) - cata wioska poniesie zbiorowg odpowie-
dzialno$¢ i, jak to bywa w WFRP, prawdopodobnie
zostanie spalona. Gracze chcg dobrze - oczywiscie
maja wybdr, ktéry moze mie¢ zle skutki.

W kazdej z powyzszych przygdd moglem si¢
oby¢ bez takiego widelca. Przeciez szef gangu moze
kras¢ bron, gracze mogg broni¢ Dietriecha przed
zorganizowang napredce odsiecza a zabdjca jest
po prostu samotnym mécicielem. Postacie graczy
stoczytyby kilka widowiskowych bitew, odbyly
kilka poscigéw i byloby po sprawie. jednak jeden
element, jedno wyjawienie konsekwencji kom-
plikuje sprawe tak bardzo, ze w kazdym z tych
wypadkow sesja zawisala na godzine dyskusji
pomiedzy graczami. Jesli zatem chcesz, zeby gracze
musieli wybiera¢, stawiaj na ich drodze same dobre
osoby, ktére jednak czynia Zle, poniewaz musza
tak postapi¢, lub niech konsekwencje ich dobrych
wyboréw maja zle skutki dla BN-6w, na ktérych
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Chce czegos kontra wierze w cos$

Mam takg zasade: gracze dop6ty tworza postaci,
dopoki nie bede wiedzial, w co kazda z nich wie-
rzy i do czego dazy lub jaki ma cel. Niewazne,
ze gracz rozpisal mi karte postaci, przynidst zdjecie
bohatera i potrafi przez pie¢ minut opisywac jego
plaszcz, kapelusz oraz ornamenty na spluwie. Cel
moze by¢ prozaiczny: wybi¢ wszystkie mutanty,
znalez¢ rodzine, powrdci¢ z frontu do domu.
Wazne, ze tworzy on drugie dno w fabule, do tego
takie, w ktérym mozesz kopaé pod postaciami
fabularne dotki.

Dzigki temu moge ich calg przygode kusic.
Jak w jednej przygodzie do NS, w ktorej gracz
znakomicie odgrywal zabdjce mutantéw, mimo
ze zabdjca sam byl zmutowany. Ukrywal ten fakt
przed pozostalymi postaciami, swoje moce wyko-
rzystujac do tropienia i zabijania innych mutkéw.
Caly czas mi powtarzal, ze jest cztowiekiem, a jego
mutacje to efekt dawnych eksperymentéw, ktére
przeprowadzil na nim Moloch. W jednej z przy-
g6d gracze probowali rozwiklaé tajemnice nowego
rodzaju mutantéw, ktére bez litosci mordowaty
mieszkancow kilku osad. Na koniec okazalo sie,
ze mutantow stworzyl szalony naukowiec, ktéry
jednocze$nie wynalazl nanoszczepionke leczaca
mutacje. Jedyne, co musial zrobi¢ druzynowy
fowca, to oszczedzi¢ mu zycia. Gdy gracze dopadli
naukowca, ten zaproponowat zmutowanemu boha-
terowi, ze da mu dostep do szczepionki w zamian
za wolnos¢. Lowca powtdrzyt tylko, ze przeciez jest
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czlowiekiem, po czym spalit doktora i cale labo-
ratorium do golej ziemi. Te kilka minut drazenia
tematu podczas tworzenia postaci dato mi material
na kilka przygéd. Bohater ukrywal swoja tajem-
nice przed calym $wiatem a w finale zdecydowat,
w co tak naprawde wierzy.

Pomystow na takie kuszenie jest cale mnostwo.
Twoim zadaniem jest da¢ graczom do reki ele-
ment, ktory rozwinie fabute, lecz w taki sposob,
aby przetestowac wiare, determinacje badz cele
postaci. Daj im sie przyblizy¢ do zemsty, daj im
mozliwos¢ zdobycia ukochanej badz odkrycia
miejsca ukrycia zagubionego rodowego artefaktu
- pod warunkiem, ze pomoga znienawidzonej
frakeji, ze wydadza tajemnice, ktorej mieli strzec,
ze zmienig swoje wcze$niejsze plany i zamiary.

Nie bdj sie wyciaga¢ do graczy pomocnej dloni
w kazdej przygodzie. Stawiaj przed nimi wybory,
dzieki ktérym postaci graczy beda sie rozwijaly
nie tylko przez kolejne punkty do$wiadczenia,
lecz takze przez dokonywanie wyboréw pomie-
dzy tym, co chcg osiggnac lub kim chca by¢, a tym,
W co wierzg.

A moze by tak jednak...?

Czasami trzeba wyj$¢ przed szereg i podpuscié
gracza do pdjscia na fabularne skréty. Nazywam
to kuszeniem i namawianiem do zlego. Chodzi
o to, zeby w wyniku jakiego$ wydarzenia zewnetrz-
nego da¢ postaci gracza okazje do zalatwienia calej
sesji jedng brawurowg akcja, ktora niekoniecznie
jest fair. W WERP druzyna infiltrowata kultystow
Khorna. Gracze cala sesje spedzili na wkupywa-
niu si¢ w ich taski i poznawaniu planéw. W koncu
dostali si¢ do ich siedziby. Wszystko potoczyloby
sie gtadko, gdyby kultysci nie pojmali BN-a, ktéry
znal postacie i ich zamiary. Gracze wiedzieli, ze jak
tylko zacznie si¢ przestuchanie, pojmany wyzna
wszystko jak na spowiedzi. Malo tego, postacie
wybrano do roli ,komisji sedziowskie;j”.

Jenica trzeba bylo zatem uciszy¢ i gra¢ dalej swoja
role. Nie bylo innego wyjscia. Dyskusja na ten
temat trwata kilkadziesigt minut — BN byl dobrym
znajomym. Oczywiscie gracze mogli wybra¢ inne
wyjscie. Mogli jerica uwolni¢ i uciec, jednak doko-
nali wyboru i t¢ sesje pamietamy wszyscy do dzis.
Przez jedna decyzje.
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TO PROSTA ZASADA: JESLI CZEGOS$
ZABRONISZ GRACZOWI I JEDNOCZESNIE
DASZ MU MOZLIWOSC ZROBIENIA TEGO
— MASZ GO NA WIDELCU.

W NS kazdej druzynie graczy zdarza sie stra-
ci¢ wszystko — w szczegolnosci sprzet i zdrowie
- i tula¢ si¢ po pustyni, walczgc o przetrwanie
i probujac si¢ ukry¢ przed tymi, ktorym zalazto
sie za skore. Jednak nawet w tak strasznym posta-
pokaliptycznym $wiecie mozna trafi¢ na dobrego
cztowieka, ktory przygarnie, da schronienie
i strawe. Dobry czlowiek mieszka w przedwojen-
nym bunkrze, ma dostep do zapaséw i amunicji,
ktére pozwolityby przerobi¢ bunkier na twierdze-
-nie-do-zdobycia. Jednak samarytanin (nazwijmy
go Joe) chce, zeby najpdzniej jutro druzyna si¢
wyniosla i poszla swoja droga. Postaci sg cztery,
Joe jest jeden i do tego bardzo naiwny. Matematyka
i przetrwanie robig swoje. Przykro mi, Joe.

W grupie razniej
Napisalem na poczatku, ze warto dowiedzie¢ sie,
czy postacie naleza do jakiej$ grupy. Ten watek
poboczny - podobnie jak cele - daje ci niesamo-
wite pole do popisu, jesli chodzi o wbijanie klina
pomiedzy cele postaci a cele grupy. Ba, jest wiele
gier, ktorych o$ fabuly opiera si¢ na wyborze
pomiedzy wiernoscig grupie a prywatnym celom
(np. Legenda Pieciu Kregéw). Skoro gracz chce
u mnie gra¢ zolnierzem, nieustannie bede testowat
jego lojalno$¢ i wiele wyboréw bedzie przebiegato
pomiedzy rozkazem a osobistym celem postaci. Jesli
bohater wstapil do tajnego stowarzyszenia magow,
jego osobiste dazenia beda kolidowac¢ z zadaniem
calej druzyny. Jedli jest czlonkiem szlacheckiej
rodziny - prawie kazdy element fabuly opierac si¢
bedzie na jego wuju, ciotce, bracie lub przynalezno-
$ci do szlachty. Niemal kazdy zakret historii stanie
na drodze bohatera, ktdry nalezy do jakiej$ frakcji.

Kazdy element fabuly, jaki gracz moze dosta¢
ode mnie w prezencie, bedzie opieral sie na takim
wyborze. To prosta zasada: jedli czego$ zabronisz
graczowi i jednoczeé$nie dasz mu mozliwosé¢ zro-
bienia tego — masz go na widelcu.

Popatrzmy na przyklady. Mozesz, drogi graczu,
zej$¢ do tego tajnego laboratorium. Oznaczaé
to bedzie, Zze musisz na chwile zrezygnowac
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z chronienia cennego $wiadka, ktérego twoja gil-
dia data ci pod opieke i ktéry podrézuje razem
z tobg. Mozesz zemé$ci¢ sie na pewnym szlachcicu.
Masz nawet ku temu okazje, jednak twoja organi-
zacja zakazala ci tego, bo trzeba go obserwowac
i $ledzi¢, zeby poznaé jego wspotpracownikow.
Eskortujesz ludzi, o ktorych wiesz, ze s niewinni.
Mozesz ich uwolnié, cho¢ masz ich dostarczy¢ pod
sad — wystarczy tylko ztama¢ rozkaz, nikt si¢ prze-
ciez nie dowie.

Sesja w NS. Uciekajacy przed hordg zarazonych
Death Breath (to choroba zamieniajaca ludzi w co$
przypominajgce zombie) szukajg schronienia,
musieli si¢ takze rozdzieli¢ z podrézujacymi z nimi
BN-ami. Spotykaja inng druzyne, ktora obiecuje
im kryjowke. Nie znajg jednak tych ludzi i nie ufaja
im. Ida z nimi, lecz dopiero na miejscu decyduja,
co dalej. Jest jedno ,,ale” - czlonkowie napotkanej
druzyny maja na sobie gamble brakujacych towa-
rzyszy — a to naszyjnik, a to buty. Przez calg droge
do kryjowki moi gracze dyskutowali, czy nalezy
obcych obezwtadnié i przestuchad, czy raczej uda-
wa¢, ze bohaterowie niczego si¢ nie domyslaja.
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Zdecydowali, ze beda udawa¢ ignorancje. Wierz-
cie mi jednak, ze kazda druzyna ma gracza, ktéry
pomysli inaczej i zrobi calkiem innych ruch niz
pozostali — w tym miejscu zaczynaja si¢ schody.

Mistrz Gry srogi, lecz sprawiedliwy

Dobrego MG od zlego odrézniam po tym, jak
opisuje konsekwencje decyzji graczy, nawet jesli
sg zle i przynosza katastrofalne skutki. Czasem
gdy rozmawiam z innymi MG, widze, ze ceni
sie bezlitosnych i krwawych prowadzacych, kto-
rzy nie maja litosci dla decyzji graczy, zabieraja
im sprzed nosa szanse, palg za nimi mosty i poka-
zujg, Ze wlasnie oni sg Mistrzami. Niekt6rzy méwia
wtedy o dobrych Mistrzach Gry. To bzdura. Tacy
MG daja tylko pozory decyzji. Dobry prowadzacy
to taki, ktory w efekcie trudnej decyzji graczy
da im nowa opcje na zdobycie tego samego ele-
mentu fabuly i jej rozwiniecie — wlasnie dlatego,
ze gracze wybrneli z fabularnego widelca. Two-
rzenie widelcow to nie jest trudna sprawa, lecz
opisywanie ich konsekwencji to druga, trudniej-
sza strona medalu. e
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SZTUCZKI JEZYKOWE W NARRAC]I

TEKST: KONRAD BUDEK

ILUSTRACJA: KRZYSZTOF KRYGIER

Artykutl pisany jest z jednej konkretnej perspektywy
i przedstawia jeden z mozliwych sposobéw rozumienia

roli Mistrza Gry. Sg rézne sposoby otwierania konserwy,

sq rézne sposoby grania w RPG.

Rolg Mistrza Gry jest stworzenie §wiata i prowa-
dzenie graczy przez opowies¢. Dlatego powinien
umie¢ krétko i celnie opisa¢ dowolng sytuacje,
ktéra moze si¢ wydarzy¢ podczas gry. Na dobra
narracje skladaja sie: tempo, przekazywanie emo-
cjiizgrabne, celne podsumowania, ktére pozwola
zamkna¢ w jednym zdaniu caly opis.

Konkrety
Mistrz Gry powinien w kazdym zdaniu przeka-
zywaé graczom mozliwie najwiecej informacji.
Jednoczesnie jego zadaniem jest opowiada¢ histo-
rig, a nie raportowaé fakty. Dlatego opis nalezy
oczyscic z abstrakeji. Pojgciem abstrakcyjnym jest
na przyklad drzewo. Przy opisywaniu zagajnika
obok drogi MG powinien pokusi¢ si¢ o precyzje.
Obok drogi rosnie kilka drzew jest opisem mato
konkretnym. Zdanie mingliscie brzozowy zagajnik
pozwala zobaczy¢ pewien konkret ze §wiata. Kazdy
gracz wie, jak wyglada brzoza. Podobnie §wigtynia
moze mie¢ marmurowy (a nie kamienna) podtoge,
kupiec za§ moze mie¢ na sobie jedwabie i aksamity,
a nie kosztowne ubranie.

Nie nalezy jednak przeladowywaé opiséw
konkretami. Mijany przez druzyne zaniedbany,
marmurowy grobowiec dopiero po wyraznym

pytaniu graczy o szczegdly powinien okazac sie row-
niez poobijany, omszaly i popekany. Dookreslenia
powinny pojawiac si¢ jako odpowiedz na pytania
graczy. By¢ moze nie beda oni grobowcem zain-
teresowani. Wtedy nie ma sensu marnowacé czasu
wszystkich grajacych na zbedne opisy.

Nadaj odpowiednie tempo

Umiejetne uzywanie okreélen i przymiotnikéw
przydaje sie do regulowania tempa rozgrywki.
Podczas normalnej gry prowadzacy méwi natu-
ralnym dla siebie tempem. Wyzwaniem jest
uwzglednienie w narracji przyspieszajacej lub
spowalniajacej akcji. Opis miasta lub lasu powi-
nien skupia¢ si¢ na malowniczosci, a nie stawac
sie suchg relacja. Mistrz Gry nie jest protokolan-
tem, tylko narratorem. Zamiast na targu sprzedajg
owoce moze powiedzie¢ graczom stragany ugi-
najg sig od jablek, dyni i pomidorow. Jesli ksiezna
ma na sobie drogocenny naszyjnik, gracz powinien
zobaczy¢, ze czerwieniq sig w nim rubiny i blyszczg
diamenty. Narracja jest miejscem na najwieksza
poetycznos¢, ktora pozwoli graczom naprawde
zobaczy¢ $wiat gry. W bazowych opisach nalezy
wprowadza¢ mozliwie duzo ruchu. Niech kolezyk
blysnie, przechodnie na siebie wrzeszcza, a kowal

NARRACJA JEST MIEJSCEM NA NAJWIEKSZA POETYCZNOSC, KTORA
POZWOLI GRACZOM NAPRAWDE ZOBACZYC SWIAT GRY. W BAZOWYCH
OPISACH NALEZY WPROWADZAC MOZLIWIE DUZO RUCHU. NIECH KOLCZYK
BLYSNIE, PRZECHODNIE NA SIEBIE WRZESZCZA, A KOWAL RYTMICZNIE
WALI W KOWADEO. SWIAT MUSI BYC PRZEDE WSZYSTKIM ZYWY.
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WIELU MISTRZOW GRY OPIS EMOCJI SPROWADZA DO NAZWANIA ICH ORAZ

ZAGRANIA MIMIKA I GESTYKULACJA.

rytmicznie wali w kowadto. Swiat musi by¢ przede
wszystkim zywy.

Do przyspieszenia rozgrywki nalezy stosowaé
krotkie, urywane wrecz zdania. Biegniesz! Zerkasz
w prawo, lewo. Trzech typow! Co robisz? Technika
sprawdzi si¢ dobrze, jedli gracze i Mistrz Gry znaja
na tyle system oraz zasady, by nie patrze¢ co chwile
w tabele lub do podrecznika. W tym wypadku ele-
mentem dobrej narracji jest takze doswiadczenie
i obycie z systemem. Krétkich zdan nalezy uzy-
waé w dowolnej sytuacji wymagajacej dynamiki
- poscigu, ucieczce lub gdy BG-zlodziej stara si¢
zwedzi¢ baronowej klucz podczas balu.

Iluzje nudy i powolnego uplywu czasu wywo-
taja u graczy dlugie, rozwlekle zdania. Kiedy
akcja ma zwolni¢, MG powinien sypa¢ okregle-
niami i poréwnaniami, moze takze spowolni¢
swoj glos. Zdania mozna tatwo wydluzy¢ dzieki
powtdrzeniom i parafrazom. Odpowiednio wolno
powiedziane siedzg i siedzg, myslg i myslg pozwoli
zgrabnie opisa¢ nudne zebranie. Kilka takich zdan
spowoduje, ze gracze zaczng si¢ niecierpliwié, choé
nie minie wig¢cej niz minuta realnego czasu.

Emocje
Wielu Mistrzéw Gry opis emocji sprowadza
do nazwania ich oraz zagrania mimika i gesty-
kulacja. Mowia wiciek? sig! i robig grozng mine.
Tymczasem wyrazenie wsciekt sig nic nie oznacza.
Czlowiek, ktdry si¢ wéciekl mogl zblednad, zaci-
sna¢ piesci, warknad. Istniejg setki czynnodci, ktdre
daja graczom pojecie, w jakim stadium wscieklosci
znajduje si¢ rozmoéwca. Po pierwszym ziewnieciu
krasnoluda, krol elfow zbladl. Po drugim, zacisngl
rece na poreczach krzesta, az mu kostki zbielaly.
Po trzecim, kazat go wychlostac.

Mistrz Gry dokladnie wie, co siedzi w glowie
kazdego BN-a. Gracze niekoniecznie. Ich postaci
maja specjalne umiejetnosci, ktore pozwalajg sie

tego domysla¢. By¢ moze ktorys z Bohaterdw
Niezaleznych chce tylko udaé wscieklo$é, a tak
naprawde jest szczesliwy, bo gracze wlasnie wpa-
daja w jego putapke? Zbladt, zacisngt pigsci. Chyba
g0 wkurzyles... - to informacje o tym, co wida¢,
a nie o faktycznym stanie rzeczy.

Poréwnanie

Dobrze uzyte poréwnanie znacznie oszczedza
pracy Mistrzowi Gry. Przywotuje pewne skojarze-
nie, ktére naprowadzaja graczy na wiasciwy tor.
Problem z poréwnaniami polega na ich blaknieciu
- czgsto uzywane pordwnanie traci site. Wyraze-
nia niewzruszony jak skata mozna uzy¢ nawet
w odniesieniu do dziesigciolatka, ktéry odmawia
zjedzenia buraczkow.

Wyblakle poréwnania i umiejetnie uzyte klisze
jezykowe maja swoje zalety. Ludzie, w tym gra-
cze, znajg je. Niosa one ze soba bagaz skojarzen
i s bezpieczne. Na haslo komandos pojawia si¢
John Rambo. Elf to dlugouchy chudzielec a krasno-
lud - krepy brodacz. Zazwyczaj rozbijanie kliszy
jezykowej nie ma sensu. Niech niedzielny obiad
u Bohatera Niezaleznego bedzie rodzinny i peten
mitoéci. W jego domu caly czas rozlega sie stodki
tupot malych stépek. Gracze beda pod wiekszym
wrazeniem zwlok, ktdre znajdg w piwnicy.

Tworcze poréwnanie stuzy do wywierania sil-
niejszego wrazenia. Wodz ogréw nie powinien
by¢ wielki jak géra, bo to pospolite. Jesli bedzie
olbrzymi jak krélewska straznica, zaciénie pig-
Sci wielkie jak miyriskie kamienie 1 napnie biceps
jak wér mgki, gracze nie beda mieli watpliwosci,
ze jest trudnym przeciwnikiem. Wielki jak niedz-
wiedZ na sterydach mutant szaleje w klatce niczym
nosorozec na amfetaminie — gracze od razu beda
wiedzieli, ze nie ma zartow.

Kazde z tych poréwnan otwiera pewna szu-
fladke w mézgu gracza. Nikt tak naprawde nie wie,

MISTRZ GRY DOKLADNIE WIE, CO SIEDZI W GEOWIE KAZDEGO BN-A.

GRACZE NIEKONIECZNIE.
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jak zachowuje si¢ niedZzwiedz na sterydach. Ale
wyobraznia, uruchomiona nowym wyrazeniem,
pozwala to szybko zobaczy¢ w glowie. Czasem
wystarczy powiedzie¢ facet wyglgda jak poborca
podatkowy.

Z poréwnaniami nalezy by¢ jednak ostroznym.
Ich nadmiar meczy gracza, zmuszajac go do cig-
glego wyobrazania sobie nowych rzeczy. Mistrz
Gry ma z kolei ograniczong kreatywno$¢ i powi-
nien poréwnania zachowa¢ tylko na specjalne
okazje - opisanie kulminacyjnej sceny lub kluczo-
wych Bohateréw Niezaleznych. Napotkany goblin
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niech bedzie gtupi jak but, bo taka jego rola. RPG
to gra konwencji.

Inng technika, ktéra pozwala przemowié
do wyobrazni graczy, jest stosowanie zaskakuja-
cych i nacechowanych okreslen. Nacechowane
przymiotniki najczesciej odnosza sie do kultury
i historii. Jedli gracze maja poczud, ze nie jest
dobrze, mozna im powiedzied, ze czlowiek, ktdry
wyszed! im na spotkanie wyglada jak nazistow-
ski doktor Frankenstein. MG nie powiedzial, czy
bohater ma na sobie fartuch. Mimo to opis jest
wystarczajacy — polaczenie stow otworzy w ich
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METAFORA TO OBRAZ W GLOWIE GRACZA. NA PODSTAWIE
BELKOTU NIE DA SIE STWORZYC ZADNEGO OBRAZU.
PARADOKSALNIE OPISANIE SZALENSTWA WYMAGA
OGROMNE] DYSCYPLINY, PRECYZJI I SAMOKONTROLI. na

umystach szufladki z odpowiednimi skojarze-
niami. Taki opis sprawdzi si¢ w Neuroshimie lub
Cyberpunku. Opisanie w ten sposob czarodzieja
w D& D zupelnie rozbije klimat. W §redniowieczu
nie bylo nazistéw, a w Zapomnianych Krainach
magowie codziennie tworza nieumartych i golemy.

Przymiotniki i rzeczowniki mozna laczy¢
w rozne, zaskakujace kombinacje, ktore pozwola
ubarwi¢ i skrdci¢ opisy. Niech nieustepliwa
kaptanka bedzie msciwym aniotem, a kompania
najemnikow zwie si¢ krwawe kundle. Takie zwarte
wyrazenia to klucz do ciekawych, krétkich opiséw
potrzebnych w grach RPG.

Metafora

Tworzenie wlasnych metafor moze sprawic¢ pro-
blemy, dlatego na poczatku lepiej ograniczy¢ sie
do $rodkéw znanych z prozy, poezji oraz mowy
codzienne;j. Jedli jednak MG si¢ na to zdecy-
duje, powinien pamietaé, ze metafora musi by¢
wewnetrznie spdjna.

Przyktad: Zalata go fala gniewu. Niespdjne meta-
fory wygladatyby tak: zasypata go fala gniewu albo
zalat go mur gniewu. Bohatera Niezaleznego moze
zasypac lawina gniewu, a dobre checi krola mogly
si¢ rozbi¢ o mur gniewu krélowej. Mistrz Gry,
ktdry pragnie osiagna¢ na swoich sesjach klimat
rodem z filméw Lyncha, powinien by¢ szczegélnie
ostrozny, aby nie popa$¢ w zwykty betkot, ktory jest
niespdjny i nie méwi graczom nic o $wiecie gry.
Metafora to obraz w glowie gracza. Na podstawie
betkotu nie da si¢ stworzy¢ Zzadnego obrazu. Para-
doksalnie opisanie szalenstwa wymaga ogromnej
dyscypliny, precyzji i samokontroli.

Psychologia
Sila opisu moze oddzia-
tywa¢ na wszystkie
zmysty graczy, takze
zapach, smak
i dotyk. Zapach wlochu
moze spowodowac u graczy wrazenie, jakby ktos
zamkngt ich w skladzie starego sera i wepchat im
w usta splesniale szmaty.

Opisy powinny uwzglednia¢ mechanizmy per-
cepcji. Czlowiek najpierw widzi $wiatlo, potem
ruch, nastgpnie za$§ poznaje szczegdly. Uwage
zwraca przede wszystkim na niebezpieczenstwo.
W ciemnej piwnicy najpierw wida¢ kilka nie-
wielkich lamp ($wiatto), ktdre rzucaja na $ciany
tanczace cienie (ruch). Na podlodze lezy zmasa-
krowane, poéwiartowane cialo (zagrozenie). Slady
krwi wida¢ nawet na draperiach i suficie (reszta).
Dopiero potem postaci graczy moga poczu¢ smrod
trupa (zapach).

Przy opisie blysngt miecz, glowa spadia z barkéw,
zrany trysneta krew odbiorca czuje, ze dzieje si¢ to nie-
malze w jednej chwili. Zdanie krew trysneta, glowa
spadla z szyi, gdy blysngt miecz powoduje wrazenie,
ze wszystko dzialo sie wolniej, w pewnej kolejnosci.

Mistrz posrdd cieni

Na prowadzacego gre czyha jeszcze jedna
pufapka. Tak naprawd¢ graczom jest zupelnie
obojetne, co i jak méwi MG. Nie nalezy ocze-
kiwa¢, ze zachwycg sie piegknym zdaniem. Oni
sg uczestnikami historii, ktéra tworzy prowa-
dzacy. Rozgrywka to tylko stowa. Grupa ludzi
siedzi przy stole i rozmawia. Ale je$li gracze
potem tygodniami wspominaja walke z czarodzie-
jem o lodowatym plomieniu szalefistwa w oczach,
znaczy to, ze Mistrz Gry zdolal swoimi opisami
stworzy¢ $wietng historie. Tyle ze to warto$é
dodana, nikt raczej nie skupia si¢ na walorach
jezykowych i rzadko kiedy opis wywola u graczy
$wiadome uczucie podziwu. e
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CZAS NA OPOWIESC:
O ROZPOCZECIU

WIKTOR ,,WEKT  GRUSZCZYNSKI

ILUSTRACJA: MAGDALENA MINKO

Wieczér, cichy odglos samochodéw dobiega zza okna. Skoncentrowana osoba

notuje cos, nerwowo pochylona nad biurkiem. Przerzuca kartki, usta bezdz-

wigcznie poruszajg si¢ w rytm nastrojowej muzyki. Jej zamyslenie przerywa

dzwonek do drzwi. Kroki w korytarzu, drzwi do pokoju otwierajg sie. Migotliwe

swiatlo zarowki z przedpokoju wydobywa ksztalty trzech ponurych sylwetek.

Z usmiechem i okrzykiem na ustach wkraczajq do pomieszczenia. Na stét lecg

butelki z napojami, paczki chipséw, kartki pokreslone dziwnymi znaczkami,

toczg sig kostki. Zaczelo sie. ..

Uwielbiam poczatek sesji. Gracze zebrani po cigz-
kim tygodniu, z wypiekami na twarzy dyskutujacy
o minionych i nadchodzgcych wydarzeniach,
dokonuja ostatnich rozwinie¢ na przygotowanych
kartach postaci. Rece przesuwajg z niecierpliwo-
$cig kostki po stole. Wreszcie nadchodzi spokoj
i ten moment wyczekiwania. To czas Mistrza Gry.
Moment, w ktérym wszystkie $wiatla skierowane
s3 na niego. Ma kilka chwil, kilka zdan, aby zacza-
rowa¢ graczy i przenies¢ ich do innego $wiata. Czas
na opowie$¢. Jak rozpoczac?

Wstep

Zastanow sig¢, czym charakteryzuje si¢ nad-
chodzaca przygoda. Bedzie pelna akcji, gdzie
najwazniejszy jest styl, dynamika i barwne
postacie? A moze gracze wcielg si¢ w zolnie-
rzy osamotnionych za linig wroga i zmuszonych
w ekstremalnie trudnych warunkach walczy¢
o przetrwanie? Wyrusza po legendarny skarb
ukryty w podziemiach starej twierdzy? Zauwaza
pradawne zlo skradajace si¢ do niewielkiego mia-
steczka w gérach...?

Zwykle zarysowanie sytuacji wyjsciowej druzyny
to najpopularniejsze rozwigzanie na poczatek sesji.
Stan postaci, miejsce akcji, pora dnia, warunki
otoczenia. Niewiele wiecej informacji potrzeba,
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aby rozpocza¢ gre. Efektowny, precyzyjny wstep
moze skutecznie przyku¢ uwage graczy i wrzucié
ich w wir wydarzen.

O opisach

Skuteczny opis nie jest tatwa sztuka. Najlepsi Mistrzo-
wie Gry latami szlifuja swoj warsztat, dlatego graj,
prowadz i poszukuj nowych rozwigzan. Gry fabularne
czerpig gar$ciami z dziel kultury, ktdre sg znakomi-
tymi Zrodtami inspiracji. Literatura to bogactwo
opisow, na ktérych mozemy si¢ wzorowac.

Oderwij si¢ na chwile od ekranu w telefonie.
Obserwuj otoczenie, zycie. Spdjrz na ludzi, drzewa,
sytuacje na skrzyzowaniu, w autobusie. Wyjrzyj
przez okno i ubierz widok w stowa. Opisuj nie

SKWAR JAK NA PATELNI. SAMO POLUDNIE.
POPEKANA ZIEMIA ROZGRZANA JEST

DO BIALOSCI. WYSUSZONE POWIETRZE ANI
DRGNIE. ODDECH PALI W NOZDRZA. OSTRE
SLONCE POZWALA WAM JEDYNIE NA CHWILE
OTWORZYC OCZY. KOLEJNY RAZ SZUKACIE
NA DNIE MANIERKI OSTATNIE] KROPLI
WODY. GDY TRACILISCIE JUZ NADZIEJE

NA ZNALEZIENIE CHOC SKRAWKA CIENIA,
ZZA WZGORZA WYLONILY SIE DACHY KILKU
ROZPADAJACYCH SIE BUDYNKOW...
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tylko to, co widza postacie. Percepcja $wiata to tez
inne zmysly: dzwigki (np. wycie syreny, wrzask
mew), zapachy (smrod ryb na przystani), dotyk
(mokre liScie delikatnie muskajace twarz), odczu-
cia (scena na obrazie wywolujaca odraze). Czasem
przydatny jest krzyk, czasem szept, mozna row-
niez zmienia¢ tempo wypowiedz. Opisy to jednak
temat na oddzielng opowie$¢, ruszajmy wiec dale;j.

Jak informowac?

Wstep ma zaciekawi¢, oczarowac i weiggnad reszte
grupy do wspdlnej zabawy. Powinien by¢ zwiezty
i dopasowany do charakteru opowiesci. Gracze
czekaja na moment dla swoich bohateréw, gdy
beda mogli zaznaczy¢ swoj $lad w historii. Narra-
cja prowadzacego ma na celu sprawi¢, by chcieli
tego jeszcze bardziej. Nikt nie lubi, gdy MG gada
i gada, a konca nie wida¢. Badz konkretny. Odpo-
wiedni dob6r informacji i sposob ich przekazania
graczom to kolejny znaczacy sktadnik sesji.

Czasem przygoda — najczesciej jednostrzal lub
poczatek kampanii — wymaga, aby gracze poznali
na poczatku troche informacji. Jezeli nie wszyst-
kie dane zostaly przekazane przed spotkaniem,
powstrzymaj sie od podawania zbyt dlugiej listy
faktow na poczatku sesji jako jej wstepu. RPG
to zabawa interaktywna. Lepiej rozpoczaé gre
niz robi¢ krotka lekeje z historii najnowszej Car-
skich Gaci Matych lub wybrykéw Rozkosznego
Rzeznika. Pomysl, jak mozna graczom sprzedaé
te informacje w trakcie sesji.

Orki schodzg z gor i juz od kilku miesigcy pano-
sza si¢ po wsiach? Niech druzyna spotka na swojej
drodze spalone farmy, uciekinieréw lub zdziesiat-
kowany oddziatl wojska wspominajacy poteznego,
jednookiego zielonoskdrego. W cyberprzestrzeni
pojawil si¢ najnowszy wirus o unikatowym kodzie
i niepokojacym dziataniu? Bohaterowie dowiedza si¢
o tym, odwiedzajac znajomego, ktéry mial przekazaé
im dane, ale jego deck zostal wlasnie zainfekowany.
Gracze majg poznac relacje wladcy, jego brata i ciotki
Pelagii? Ktos w gospodzie chetnie im o tym opowie
przy kufelku piwa (na koszt druzyny oczywiscie).
Informuj gra, zdarzeniami, dziataniami postaci nie-
zaleznych, a nie suchym komunikatem. To, o czym
opowiadamy, powinno mie¢ do odegrania role w opo-
wiesci — szkoda traci¢ czas na zbedne ozdobniki.
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Czas Bohateréw

Pamietasz poczatek Hobbita, gdy krasnoludy kolejno
pojawialy sie w domu Bilba? Albo jak czlonkowie
Druzyny Pierscienia kolejno wytaniali si¢ zza wzgérza
na ziemiach Rohanu? To §wietny motyw na poczg-
tek sesji, szczegdlnie jezeli postacie wprowadzane
sa do gry po raz pierwszy. Jak to zrobi¢? Zarysuj ramy
scenerii i ogdlne wrazenie grupy: kilka sylwetek brng-
cych wstrugach deszczu lub idacych przez zatloczone
miasto, a potem popros graczy, aby przedstawili swo-
ich bohateréw w tym kontekscie.

Wprowadzenie postaci moze by¢ jeszcze bardziej
spersonalizowane. Prosty przyktad: kto$ rozpoczyna
bdjke, inny flirtuje, trzecia postaé nosi skrzynie
w magazynie, kolejna gotuje — nagle wszyscy dostaja
wiadomos¢ lub widza znak na niebie i rzucajg zaje-
cia dla przygody. Gléwna zaletg tej metody jest ilos¢
informacji, jaka dostajesz na temat preferencji swo-
ich graczy. Sprébuj wykorzysta¢ co$ z ich pomystow
na sesji, a ekipa bedzie wdzigczna.

Rozpoczynajac przygode, warto jak najszybciej
uwzgledni¢ BG w narracji. Uzywajac w opisie ele-
menty, zdarzenia lub postacie nawet posrednio
zwigzane z czlonkami druzyny, latwiej przycia-
gniesz uwage graczy. Ich postacie sg glownymi
bohaterami waszej opowiesci. Co nie znaczy,
ze zawsze musimy od nich zaczynad.

Motyw przewodni

Przygody maja swdj element charakterystyczny
(smutny starzec, spogladajacy z balkonu na okret,
wyplywajacy z zatoki w blasku zachodzacego
stonica), element nakrecajacy fabule (zbrodnia
dokonywana w mroku nocy) lub bedacy jej celem
(zamczysko na szczycie gory). Cos, co wiele mowi
o klimacie opowiesci lub mozliwych wydarzeniach.
Czesto w filmach pojawia si¢ taka scena, smaczek,
po ktérym szybko przechodzimy do wydarzen
wiasciwych dla naszych bohateréw. W pierwszych
Facetach w Czerni bylo to gwaltowne ladowanie
spodka na farmie. W opowie$ci o zombie moze
to by¢ reka przebijajaca si¢ spod ziemi. Prezentujac
gléwnego przeciwnika grupy, mozemy przedsta-
wi¢ lotra w pelnej okazalosci i okrucienstwie,
gdy ze swoja bandg napada na wioske, pozo-
stawiajac po niej wylacznie zgliszcza. Z drugiej
strony nie wszystko nalezy przedstawia¢ wprost,
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szczegOlnie gdy dotyczy to tajemnicy, ktorg dru-
zyna bedzie miala szanse rozwigzaé. Mozemy
pokaza¢ zbrodnig (cienie lub kontury zdarzenia),
ale nie zbrodniarza (wystarczy opis unoszonej reki
i blysk ostrza) - podobnie sytuacja bedzie wygla-
dala w przypadku intryganta, ktérego gtos dobiega
zza kotary przy krolewskim tronie. Wachlarz moz-
liwosci jest ogromny: miejsca, zleceniodawcy,
zdarzenia z przeszio$ci lub przysztosci, wrogowie
i sprzymierzency, szeroki plan zatloczonego targu
lub malutka pozytywka na dnie kufra albo widok
pojazdu, ktérym podrézuja bohaterowie.

-
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Akcja

Rozpoczecie z buta na pewno zaskoczy graczy, jezeli
ostatnio bylo zbyt spokojnie i potrzebujemy dzia-
fania. Podobnie, gdy ostatnia sesja zakonczyla si¢
efektownym cliffhangerem. W takich sytuacjach
nie wprowadzasz graczy w szczegoly, wazniejsza
jest dynamika scen. Problem, ktory moze wystapic
w takim momencie, to niezrozumienie sytuacji przez
graczy. Wrzucenie BG w sam §rodek wielkiej bitwy
moze by¢ trudne do przedstawienia, ale juz pogon
za jakim$ zbiegiem lub stworem da im klarowny
cel, ktorego przyczyny mozemy wyjasni¢ pozniej.




Waska uliczka, gora $mieci, skok na drabinke, syl-
wetka umykajaca miedzy wentylatorami, spadajace
dachéwki. Opisuj krétko akeje, wrazenia, najblizsze
obiekty — to nie czas, by podziwiac krajobrazy. Pogon
na otwarcie Casino Royale jest $wietnym przykladem.
Cigcia to $wietna sztuczka konstrukcyjna. Zamiast
opisywa¢ graczom, jak prowadzeni s po aresztowa-
niu do wiezienia i dni spedzone w celi (oczywiscie
opracowywanie planu ucieczki z wiezienia tez moze
by¢ $§wietna sesja), mozna rozpocza¢ sesjg juz w trak-
cie wykonywania wyroku. Na przyklad na placu
miejskim, na oczach thumu, w towarzystwie osoby
kata, czy tez znienawidzonego adwersarza.I da¢ gra-
czom szanse na efektowng ucieczke spod stryczka.
Klasyczne rozpoczecie od trzgsienia ziemi.

Inny punkt widzenia

Chcgc ukazac graczom sytuacje w nieco inny sposob
niz oczami ich postaci, mozemy skorzysta¢ z innych
obserwatoréw, na przyklad zwierzat lub innych oséb
bedacych w poblizu. Gdy gracze maja skonfronto-
wac sie z jakim$ drapieznikiem, mozesz sprobowac
opisaé, jak stwér obserwuje druzyne — swoje ofiary
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- z ukrycia. Innym razem bohaterem wstepu moze
by¢ pajak przebiegajacy po stole lub szczur, ktéry
natknat si¢ na zdarzenie, przemierzajac kanat.
Bardzo milo wspominam otwarcie przygody,
dotyczacej placu budowy fortyfikacji przy kosza-
rach, w miasteczku, w ktorym druzyna leczyla
swe rany. Miatem wtedy dobrze dobrang muzyke
i opisatlem graczom jaskotke lecacg najpierw nad
placem budowy, powiewajacymi proporcami
i musztrowanym wojskiem. Na koniec lotu ptak
przysiadl na parapecie okna, gdzie za powiewajaca
zastong znajdowali si¢ obloznie ranni bohaterowie.
Opis efektownie i rzeczowo przedstawit calg sytu-
acje, jaka zastali gracze po opuszczeniu szpitala.
Barwne rozpoczecie moze da¢ wiele satysfakeji
i potrafi znakomicie wzbogaci¢ sesjg. Warto eks-
perymentowacé, bawi¢ si¢ konwencjami i dobiera¢
$rodki do wlasnych pomystéw. Oczywiscie nie
zawsze trzeba sili¢ si¢ na fantazyjne, artystyczne
opisy i budowanie niesamowitego klimatu. Czesto
wystarczy zwyczajne siedzicie w karczmie..., aby rece
same rzucily si¢ na kostki, by rozpoczaé wesote zma-
gania z wyzwaniami przygotowanymi przez MG. e
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DOBRE RADY WUJKA CURTISA:
NO CHYBA SOBIE W KULKI LECISZ?

SEBASTIAN ,,CURTIS  KEJRES
ILUSTRACJA: ANNA JARMOLOWSKA

Podstawa udanej sesji jest dobra zabawa oséb,
ktére zasiadly wspolnie do gry. Jezeli na sesji gra-
cze bawig si¢ Zle, albo co gorsza bawia sie swoim
kosztem, Mistrz Gry ponosi porazke. Dobry MG
umie balansowa¢ pomiedzy zachciankami dru-
zyny, wymogami scenariusza, a dostarczeniem
graczom - i sobie — przyjemnej rozrywki. Dru-
zyna to dzika bestia i do jej oblaskawienia potrzeba
wiele wysitku, jednak sukces daje satysfakcje.
Rola MG to 80% cigzkiej pracy i 20% dobrej
zabawy. Prowadzenie wymaga nieco innego
spojrzenia na $wiat. Mistrz Gry powinien bawi¢
sie opowiescig, stowem oraz cieszy¢ tym, ze inni
wychodza zadowoleni z jego sesji. Jezeli prowa-
dzisz, bo lubisz zn¢ca¢ si¢ nad graczami, albo
chcesz realizowa¢ swoje mniej lub bardziej sza-
lone koncepcje, to - cytujac internetowe przestanie
- robisz to zle. Oczywiscie to moja subiektywna
opinia, ale licz si¢ z tym, ze trafisz na graczy
z podobnym podejsciem, a ci, jak im sie nie
spodoba to, co wyprawiasz, wstang, zabiora swoje
zabawki i poszukajg innej piaskownicy. W zasadzie
uniwersalng radg jest stwierdzenie: prowadz takie
sesje/przygody, w jakie sam chcialbys zagrac.
Aby zapewnié sobie i innym dobra zabawe,
trzeba mie¢ kontrole nad gra, a dobrym sposo-
bem na jej zdobycie jest utrzymanie komunikacji
z zasiadajacymi do stolu osobami. Mozliwo$¢ zako-
munikowania przez obie strony problemow
zwigzanych z gra pozwala unikna¢ wielu nieprzy-
jemnosci. Komunikat od gracza w stylu: ej, stary, nie
podoba mi sig, ze bierzemy udzial w skladaniu ofiar
z kotéw jest wyraznym sygnatem moéwigcym o tym,
ze gdzie$ si¢ zagalopowales. Mozesz oczywiscie
odpowiedzie¢: spokojnie, zobaczysz, to ma swdj sens,
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ale faktycznie musisz graczom pokaza¢, ze takowy
byl. Chociazby w pokretny sposéb — owszem, zto-
zyli ofiare z kota, ale dzigki temu zyskali zaufanie
kultystéw i mogli ocali¢ przed zniszczeniem awa-
tara kociego bostwa.

Cech decydujacych o biegtosci Mistrza Gry jest
cala masa. Zaréwno tych, ktore sprawiajg, ze jest
on dobrym MG, jak i takich, ktére gwarantuja,
ze po pierwszym razie nikt nie bedzie wiecej chcial
u niego zagraé. Ponizej te, na ktére moim zdaniem
warto zwroci¢ uwage.

UNIWERSALNA RADA JEST
STWIERDZENIE: PROWADZ TAKIE
SESJE/PRZYGODY, W JAKIE SAM
CHCIAEBYS ZAGRAC.

Improwizacja — kiedy gracze robig co$ nie-
przewidzianego, potrafi to diametralnie zmieni¢
sytuacje na sesji. Uparte trzymanie si¢ przygo-
towanej historii na ogdét bywa matlo skuteczne,
a nawet glupie. Warto pomysle¢ nad alternatyw-
nymi rozwigzaniami. Mozna prébowac opanowac
sytuacje, wprowadzajgc bohatera niezaleznego,
ktéry poprowadzi druzyne w wybranym kie-
runku lub wygenerowa¢ sceng, ktéra zmieni
spojrzenie graczy na sytuacje. Mozna tez impro-
wizowac¢. Cisna¢ w kat przygotowany scenariusz
i poprowadzi¢, co nam w duszy zagra. Zdolnoé¢
do improwizacji cigzko jest wyhodowad, jednak
stosunkowo tatwo ja rozwija¢ — dobrym trenin-
giem moga by¢ gry i zabawy w stylu Once Upon
a Time. Warto czasami z gory przygotowac sobie
kilka wariantéw lub historii pomocniczych.
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BYWA, ZE ZAKOCHUJEMY SIE WE WLASNE] KONCEPC]I,

A NIESZCZESNI BOHATEROWIE GRACZY SA W CALE]
HISTORII WIDZAMI ALBO TLEM. JEZELI ZDARZY SIE
WAM WPASC NA TAKI POMYSE, MAM RADE — ZROBCIE
Z TEGO OPOWIADANIE I POKAZUJCIE JE LUDZIOM.
GRACZE PRZYCHODZA NA SESJE, ABY ODEGRAC

W WYDARZENIACH ISTOTNA ROLE.

Ot, druzyna mimo oporu przeciwnikéw zdo-
byla strasznie wazny artefakt. Aby nie burzy¢
ukladu calej fabuty, wkrétce potem kradnie im
go nastany przez wrogéw ztodziejaszek. W tym
wypadku to nie tyle improwizacja, ile przygo-
towany backup na wypadek dzialan BG, ktore
moglyby zaburzy¢ scenariusz. Warto pamietac,
ze takie rozwiagzania potrzebne sg raczej przy
dtugich kampaniach, gdzie wspomniany artefakt
bedzie odgrywat dlugofalowa role.
Gwiazdorzenie — wymyslamy genialng, obled-
nie doskonalg histori¢ i strasznie chcemy jg komus
pokaza¢: konkretnie naszym graczom. Niestety,
bywa tez, ze tak zakochujemy si¢ we wlasnej
koncepcji, iz w zasadzie nieszczeéni bohatero-
wie graczy sa w calej historii widzami albo tlem.
Jezeli zdarzy si¢ wam wpas¢ na taki pomyst, mam
rade - zrdbcie z tego opowiadanie i pokazujcie
je ludziom. Gracze przychodza na sesje, aby ode-
gra¢ w wydarzeniach istotng rolg. Jezeli beda mieli
poczucie, ze ich dziatania nie przynosza efektéw
i nie wplywaja na historie, znudza sie i beda nieza-
dowoleni - niezaleznie od tego, jak fenomenalna
byta sama opowie$¢. Cigzko jest wytapaé moment,
w ktérym przestajemy prowadzic gre, a zaczynamy
snu¢ historie. Jezeli widzisz, ze gracze zaczynaja si¢
zloscié, zastopuj. Jezeli stwierdzisz, ze nie dajesz
ludziom pogra¢, to zostaja ci tylko trzy mozliwosci.
Mozesz konsekwentnie robi¢ swoje, liczac na to,
ze ci wybacza i przyjda jeszcze u ciebie zagral.
Mozesz przerwac sesje, ale to pozostawi niesmak
i moze zlosci¢ bardziej niz gra, w ktorej bylo si¢
widzem. Mozesz tez poluzowaé kaganiec i pozwo-
li¢ druzynie na poprowadzenie dziatan wedle
wiasnego konceptu. By¢ moze totalnie zawalg to,
co sobie przygotowales, ale za to beda sie $wietnie
bawi¢, nawet jezeli final, do jakiego doprowadza,
bedzie diametralnie odbiegal od twojego zalozenia.
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Podstawa ukladu z graczami
jest ich wiara w to, ze wiesz,
co robisz. Powinni czué, ze twoje
dziatania prowadza do jakiegos
konkretnego celu. Ale zawsze
moze zdarzy¢ sie btad. Niewazne,
jak dobrze przygotujesz scena-
riusz. Co§ przeoczysz, nawet
niezbyt waznego i gracze to zauwazg. W takich
momentach nie mozesz pozwoli¢ sobie na wahanie.

Aby ukry¢ swoje ewentualne przeoczenia i wat-
pliwosci, Mistrz Gry moze podja¢ szereg dzialan,
zaczynajac od eliminacji ze swych wypowiedzi
takich okreglen jak chyba oraz moze. Oczywiscie
nie nalezy bra¢ tego zbyt dostownie. Jezeli chcemy
zasia¢ watpliwosci u graczy, stwierdzenie: chyba
widziales, jak ten koles skrecit w boczng uliczke
nadal jest pozadane. Ale juz odpowiedz na przej-
rzyste pytanie: czy w tym budynku jest piwnica?
nie powinna brzmieé: chyba jest. Zdradza to gra-
czom brak przygotowania i naklania do szukania
dziur, dzigki ktérym beda mogli przejs¢ scenariusz
w poprzek. Jezeli gracze zaskoczg cie tego typu pyta-
niem, uzywaj odpowiedzi w rodzaju: twoja postac
nie ma pojecia lub sprawdzaliscie plany budynku,
ale nie pamigtasz, czy byly tam schody do piwnicy.
Da ci to chwile na zastanowienie.

Kolejna niezle sprawdzajaca si¢ metoda przeko-
nania graczy, ze wiesz, co robisz, jest trzymanie si¢
raz podjetej decyzji — oczywidcie w granicach roz-
sadku. Nie pozwol im na dyskutowanie z twoimi
werdyktami. Jest tak, bo tak powiedziale$. Jezeli
gracze chca sie¢ wdawaé w dyskusje, kaz im pocze-
ka¢ do konica rozgrywki. Do tego czasu albo uda
ci sie uzasadni¢ dany fakt, albo bedziesz musiat
przyzna¢ sie do bledu. Pamietaj, Ze nieomylny
i wszystkowiedzacy jestes tylko w trakcie sesji.

Dochodzimy do kolejnej waznej sprawy zwig-
zanej z komunikacja. Nawet w najlepszej ekipie
moze zdarzy¢ si¢ problem. Jezeli co§ wywotato silng
negatywng reakcje, warto zaproponowac time-out
i omoéwienie sprawy. Po sesji, nastepnego dnia,
przed kolejna sesja. Takie rozmowy moga by¢ nie-
przyjemne, ale zamiatanie probleméw pod dywan
moze mie¢ znacznie powazniejsze konsekwencje.

Kolejnym problemem kazdego MG jest balans
wyzwan. Powiedzmy sobie szczerze, gracze
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zazwyczaj cheg przeszkdd, dzieki ktorym beda
w stanie udowodni¢, ze sa $wietni. Czy bedzie
to wygranie pojedynku z arcylotrem, czy zmiaz-
dzenie w dyskusji korporacyjnego gogusia, gracze
chcg tego sprobowac i pragna wygrac. I tu poja-
wiaja si¢ schody. Jezeli zwycigstwo przyjdzie im
zbyt tatwo, nie poczujg satysfakcji. Jezeli BN okaze
sie twardzielem, z postaci zostanie pyt.

W tym wypadku nie ma idealnego rozwiaza-
nia. Widywalem Mistrzéw Gry, ktorzy kantowali

w takich sytuacjach na kosciach. Najpierw masa-
krowali postaé gracza, a pozniej podkltadali BN-a.
Inni tworzyli twardego przeciwnika, a pdzZniej
w kluczowym momencie zaczynali sklada¢ idio-
tyczne deklaracje, ktére powodowaly kleske,
wedlug schematu: ,wygrywa, czuje sie pewnie,
wiec probuje si¢ popisywaé”. Osobiscie jestem
jednak zwolennikiem tworzenia przeciwnikéw,
ktérzy sa mniej wigcej na poziomie gracza, z kto-
rym sie mierzg. W tej szkole o tym, jak trudny jest




przeciwnik ,decyduje to, jak madrze sie nim pogra.
Tak naprawde¢ przeciwnik moze (przynajmniej
w teorii) by¢ slabszy od postaci gracza, jednak
jezeli dobrze przemyslimy jego dzialania, bedzie
on w stanie sprawi¢ nieliche problemy.
Historyjka ze stabszym Bohaterem Niezaleznym
nasuneta mi jeszcze jeden temat do oméwienia,

NIE POZWOL IM NA DYSKUTOWANIE Z TWOIMI
WERDYKTAMI. JEST TAK, BO TAK POWIEDZIALES.
JEZELI GRACZE CHCA SIE WDAWAC W DYSKUSJE, KAZ
IM POCZEKAC DO KONCA ROZGRYWKI. DO TEGO
CZASU ALBO UDA CI SIE UZASADNIC DANY FAKT, ALBO
BEDZIESZ MUSIAL PRZYZNAC SIE DO BLEDU.

mianowicie jak zastopowa¢ rozochoconych graczy
i nauczy¢ ich moresu. Ot, wezmy na przyktad dru-
zyne do De&»D, w ktorej od tego 8-11 poziomu gracze
przestaja czud respekt do przeciwnikéw. Chetnie
siegaja do rozwigzan sitowych, bo wiedza, ze z réw-
norzednym przeciwnikiem w zasadzie moga by¢
pewni wygranej. Mistrz Gry moglby da¢ przeciw-
nikom lepszy sprzet, ale ryzykuje, ze jak druzyna
oklepie BN-6w i zagarnie ekwipunek, to w finalo-
wej scenie przetoczy si¢ po gtéwnym ztym jak walec
po komarze. Preferowang przeze mnie metodg
sa tak zwane glupie dowcipy Mistrza Gry.

Jako przykladu uzyjmy naszej druzyny z De&D.
Cztery postacie na 10 poziomach. Przeciw-
nicy - pigciu tucznikéw i pigciu wojownikow,
poziomy 8-9. Zadnego magicznego sprzetu.
Mozna da¢ im do wsparcia maga z zadaniem
kontrowania czaréw rzucanych przez druzyne.
Starcie nie powinno trwa¢ dluzej niz pie¢ rund.
Lucznicy na dystansie, ktéry nie pozwala dopa$é
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ich szybciej niz w trzeciej rundzie, skupiajg ostrzat
na najtwardszej postaci w druzynie (zapewne
wojowniku, z najwigksza klasa pancerza i potez-
nym zapasem punktéw zycia) i ostrzeliwuja go tak
dtugo, az zostanie mu PW na dwa $rednie strzaly
(zwykle w tym momencie wojownik pada za jaka$
zastone). Oczywiscie druzyna prawie na pewno
wygra to starcie. Nawet,
jezeli kto$ polegnie,
to w koncu DeDeki -
wskrzeszenie na tym
poziomie nie jest czyms$
nieosiagalnym. Jednak
gracze beda mieli poczucie
porazki. Zero porzadnego
sprzetu (bron i pance-
rze dobrej jakosci i tyle),
wojownik ledwo zywy, mag sobie nie poczarowat.
Efektem dlugofalowym jest tez niemal gwaranto-
wany respekt do strzelcow. Jak przy jakiej$ kolejnej
okazji druzyna stanie naprzeciw, powiedzmy, pie¢-
dziesigciu kusznikéw, dwa razy sie zastanowi, nim
tak po prostu zaatakuje.

Jezeli bedziesz uzywaé tego rozwiazania zbyt
czesto, sytuacja spowszednieje, a gracze uznaja cig
za zwyrodniatego sadyste, ktory §wietnie sie bawi,
gnebiac ich postacie. Pamietaj tez, ze jako przyktad
podalem DéD, ale przy pewnej inwencji mozna
zastosowac t¢ metod¢ w dowolnym systemie.

Na koniec przypomne, ze to tylko niektore
z przydatnych technik i metod ich wykorzystania.
Parafrazujac powiedzenie ze Swiata Mroku - tyle
sposobodw, ilu Mistrzéw Gry. Bo przydatne jest
kazde rozwigzanie, ktére pozwala panowa¢ nad
druzyna, zapewniajac jednocze$nie wszystkim
dobra zabawe. e
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DOBRZE WYGLADAMY I GRAMY
PO CZTERDZIESTCE — TO NIE
TAKIE PROSTE...

TOMEK KRECZMAR
ILUSTRACJA: MARCIN RUBINKOWSKI

Zniechgcony Signur kolejny raz wszedt do laboratorium. W glowie wcigz mu szumiato,

bynajmniej nie od wypitego wina. Szum byt wynikiem niewyspania i ogolnego zmeczenia

materiatu. Potocznie uwaza sig, ze elfy nie spig, a jesli juz, to z otwartymi oczami i 0gol-

nie potrzebujg mniej snu. Gorzej, Ze dotyczy to takze elfiego narybku. Potomkowie Signura

dawali mu sig we znaki od wielu juz lat. Prawie zapommnial, jak to jest mie¢ jasny umyst i ener-

gie do dziatania. Czterysta lat dla elfa takiego jak on oznaczato poléwke niby-dtugiego zycia.

Drugie pét jawito mu sig jako krétsze, mniej ciekawe i bolesniejsze, nizby pragngt. Potrzg-

sngt glowg, probujgc zmusi¢ umyst do pracy nad zakleciem, ktére prébowal juz od wielu

miesiecy opracowal. Szum nie mingl, ale ustgpit pierwszego miejsca marzeniom, aby jeszcze
raz powrdci¢ do zycia odwaznego Smiatka poszukujgcego przygod. Ztupic jakiegos smoka.
Stukngé kilku orkoéw. Zabawié sig z mrocznymi elfami. Uslyszed Smiech czarnoksigznika, kt6-

rego dawno temu pokonat Artmar. ..

Czasu nie da si¢ zatrzymac i predzej czy poz-
niej wiekszo$¢ z nas osiagnie przelomowy wiek
lat czterdziestu. Mlodziencze czasy dobiegna
konica. Drogi Signura, Shadowtearsa, Yossy i Art-
mara rozejda si¢ na zawsze. erpegowe przyjaznie
odejda w zapomnienie. Uczestniczenie w konwen-
tach zastgpia szkolenia zawodowe. Nocne sesje
ustapia miejsca czuwaniu przy dzieciach. Okazji
do sesji bedzie mniej, czasu na poznawanie syste-
mow jeszcze mniej, a chetnych do grania... tych
znalez¢ zawsze bylo niefatwo. ..

Ale jednak gdzies w glebi duszy wielu z nas —
tych wiekowych juz graczy — wcigz ma ochote
na przygody. Czy da sie gra¢, majac dziatwe, prace
iinne hobby? Oczywiicie, ale musimy si¢ pogodzi¢
z pewnymi ograniczeniami. Zapewne znajdziecie
w tym tekscie wiele truizmow, ale moze kilka spo-
strzezen okaze si¢ cennych dla graczy znajdujacych
sie w podobnej do mnie sytuacji.
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Czas nie jest najprostsza rzecza

Narracyjne gry fabularne (takg nazwa postuguja
sie pono¢ ludolodzy) wymagaja czasu. To gléwny
problem, przed ktérym staja i mtodzi, i starsi.
Wspolczesny $wiat sprawia, ze mamy az za duzo
okazji do korzystania z jego urokéw. Podroéze.
Ksigzki. Gry wideo. Planszéwki... Do tego oczywi-
$cie praca/nauka i obowigzki rodzinne. Znalezienie
raz w tygodniu kilku godzin na sesj¢ moze staé
sie wyzwaniem niezwykle trudnym. Tym bardziej,
ze klasyczne erpegi wymagaja uczestnictwa kilku
0s6b, ktére musza przebywaé w tym samym cza-
sie i miejscu (spuszcze zastone milczenia na granie
poprzez komunikatory internetowe).

Dobrze pamigtam czasy, gdy tydzien dalo sie
podporzadkowac przynajmniej jednej sesji. Czasem
nawet dwém. Im wiecej jednak nieprzewidywalnych
zyciowych wydarzen, tym trudniej co$ planowac.
Rzecz jasna najbardziej utrudniajg planowanie mate
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dzieci. Ale przeciez s3 wérdd graczy przedstawiciele
zawodow z doé¢ plynnym podejsciem do czasu
pracy: lekarze, thumacze, dziennikarze. A do tego
dochodzg zobowigzania rodzinne, bo przeciez sta-
rzeja sie nasi rodzice i dziadkowie, ktorym czasem
tez pomagamy. Niemniej bez zalozenia, ze uda sie
wykroi¢ czas na sesje, trudno planowaé granie.
erpegi to zabawa dos$¢ czasochlonna, bo przeciez
prowadzacy musi przygotowac tez przygode, a gra-
cze powinni pilnowa¢ rozwoju swoich bohateréw.
Poznanie $wiata gry i mechaniki réwniez zajmuje
sporo czasu, szczegdlnie osobom dopiero wchodza-
cym w hobby.

Od razu trzeba przyjaé, ze z czasem latwo nie
bedzie. Warto zatem planowac sesje krotsze, ale
konkretne. Wiadomo, ze granie to spotkanie towa-
rzyskie, wigc nie obejdzie si¢ bez gadek z cyklu
co u ciebie, i omdwien ostatnich odcinkdow ulubio-
nych seriali. To element calego sesjowego klimatu
- bawimy si¢ razem, jesteSmy przyjacioimi, spo-
tykamy sie nie tylko na sesjach i to juz od lat. Nie
unikniemy gadania poza grg, dlatego nie warto si¢
spina¢ z czasem. Najprosciej zatozy¢, ze sama roz-
grywka - konkretna, pelna wydarzen i wymagajaca
skupiania - bedzie toczyla si¢ w mniej lub bardziej
w konkretnych godzinach. Z moich doswiadczen
wyszlo, ze 100-120 minut to idealny okres skupie-
nia 0séb obcigzonych zyciowymi obowigzkami.
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Nikt nie zdazy si¢ specjalnie znudzi¢ i zmeczy¢,
a czasu jest wystarczajaco duzo, by na sesji zda-
rzylo sie kilka soczystych rzeczy.

ZNALEZIENIE RAZ W TYGODNIU KILKU

GODZIN NA SESJE MOZE STAC SIE WYZWANIEM

NIEZWYKLE TRUDNYM. TYM BARDZIE],
ZE KLASYCZNE ERPEGI WYMAGAJA

UCZESTNICTWA KILKU OSOB, KTORE MUSZA
PRZEBYWAC W TYM SAMYM CZASIE I MIEJSCU.

Kup3 tu waszmosciowie, kupa!

Liczba uczestnikow sesji ma znaczenie, o czym
wie kazdy, kto z erpegami mial do czynienia.
Przedzialy sg rézne - od trzech do nawet dziesie-
ciu 0s6b. Sam uwazam, ze idealna grupa powinna
sie sktada¢ z czterech do szesciu graczy plus pro-
wadzacy. Kiedy graczy jest mniej, zdarzaja si¢
klopoty w rozwoju akeji lub elementy mecha-
niczne rozgrywki rodza problemy - za mato
postaci walczacych, slabe umiejetno$ci detekty-
wistyczne lub brak przystowiowego maga moze
zablokowa¢ przygode. Z kolei jesli grupa jest zbyt
liczna, maleje zaangazowanie, pojawia si¢ zbyt
wiele okazji do rozméw poza gra, wreszcie walki
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UWAZAM, ZE IDEALNA GRUPA POWINNA SIE
SKEADAC Z CZTERECH DO SZESCIU GRACZY PLUS rozgrywki. Pisalem o tym
PROWADZACY. BRAK TRZECH OSOB ROZEOZY NAM w felietonach przed laty. Roz-

SESJE. MINIMUM OSOB, JAKIE POTRZEBUJECIE
ZEBRAC, TO SZESC. BEZPIECZNIE] NAWET, BY GRACZY

mawialem z graczami, kiedy
zachowywali si¢ sprzecznie
z moimi zalozeniami ciagtosci/

BYLA SIODEMKA. SIEDEM TO LADNA LICZBA. spojnosci. Z czasem moje wyma-

(stanowigce badZ co badz wazny element sesji)
potrafig ciagna¢ si¢ w nieskoficzonos¢.
Pamietajmy jednak, ze czas nie jest najprostsza
rzeczg i czg$¢ graczy moze mie¢ problem z poja-
wieniem sie co tydzien na sesji. Brak jednego lub
dwoch z szdstki to nie kfopot. Ale jezeli nominalna
liczebno$¢ grupy to cztery czy pie¢, brak dwoch
0s6b roztozy nam sesje. Do$wiadczenie nauczylo
mnie za$, ze $rednio wlasnie dwoch oséb na sesji
brakuje. Dlatego minimum o0sdb, jakie potrzebuje-
cie zebra¢, to szeé¢. Bezpieczniej nawet, by graczy
byta siédemka, bo szansa na zebrania sie wszyst-
kich jest znacznie mniejsza niz brak dwojki.
Przynajmniej tak mi wyszlo z trwajacych minione
kilka lat badan. A poza tym siedem to tadna liczba.

Deus ex machina
W poprzedniej growej epoce duza uwage przyktada-
tem do tak zwanego continuity. Wprost ttumaczone
pojecie to ciaglo$¢, ale ten polski wyraz nie oddaje
do korica stojacej za tym pojeciem idei. Chodzi
tu bowiem o sp6jnosc¢ $wiata, wydarzen, postaci
i fabuly - pilnuje si¢ jej we wszystkich w zasa-
dzie mediach, ale najwigcej klopotéw potrafi
sprawi¢ filmowcom. Erpegowcom zreszta tez.
No bo co pocza¢ z postacia gracza, ktérego nie
ma na sesji? Jedli druzyna jest w miescie, to nie klo-
pot — dopdki nie wyruszy na wyprawe, zostawiajac
biednego samotnego $miatka w przyslowiowej
karczmie. Problem ciaglosci/spojnosci dotyczy
takze — a moze przede wszystkim - prowadzacego,
ktéry moze o czyms$ zapomnie¢ lub przeoczy¢.
Kiedy$ wydawalo mi sig, Ze sp6éjnos¢ $wiata
przedstawionego jest kluczowa dla fajnej

POWIEDZMY SOBIE UCZCIWIE — NIC TAK NIE
ROZBIJA I TAK JUZ TRUDNEJ] DO ZORGANIZOWANIA
SESJI NIZ POSZUKIWANIE ZASAD. WARTO

ZATEM ZACHECIC WSZYSTKICH DO POZNANIA
PRZYNAJMNIE] PODSTAWOWYCH ZASAD GRY.

gania zmalaly. W sytuacji, gdy
rotacja uczestnikow sesji jest doé¢ duza, czesto-
tliwos$¢ gry niespecjalnie ciagla, trudno wymaga¢
od wszystkich - i od siebie — by pilnowali wszel-
kich pierdétek. Bo przeciez w sesji liczy sie dobra
zabawa. Niektorym graczom zapewni¢ ja moze
ztozony, skomplikowany i spojny $wiat, peten akcji
i zazgbiajacych si¢ wydarzen. Inni wolg dungeon
crawl, gdzie kazda komnata to de facto odmienna
mini-przygoda. Trzeba dostosowac si¢ do potrzeb
i mozliwoéci. W przypadku, gdy z grupy szesciu
0s6b na sesji czesto kilku brakuje, nie sposéb
zachowac spdjnosci §wiata bez nagminnego nagi-
nania faktow. Kazdy z was jest w stanie wymysli¢
setke przykladéw, gdy brak konkretnego gracza
rozwala fabule. Lepiej zatem przy duzej rotacji
zalozy¢, ze zawsze kogo$ moze nie by¢ i ze conti-
nuity bedzie nieco zachwiane. Grunt, zeby$my sie
dobrze bawili.

Tam siegaj, gdzie wzrok nie siega
Nieodtgcznym elementem rozgrywki jest mecha-
nika gry, czyli system, po jaki siegacie. Z systemem
zwykle zwigzany jest za$ $wiat i przygody - przy-
najmniej te oficjalne. Pomine oczywistosci, takie
jak pasujacy wszystkim lub wiekszo$ci klimat uni-
wersum czy gatunek rozgrywki. Kluczowe wydaje
mi si¢ wybranie mechaniki, ktéra nie bedzie spra-
wiala trudnosci i nie bedzie wymagata zbyt duzo
grzebania w podrecznikach. Powiedzmy sobie
uczciwie - nic tak nie rozbija i tak juz trudnej
do zorganizowania sesji niz poszukiwanie zasad.
A osobiscie lubi¢ stosowa¢ si¢ do regut sta-
wianych przez mechanike i zachecam do tego,
bo to bardzo mocno organizuje sama gre. Co wie-
cej, gdy fabula jest rwana, rozciagnieta na wiele
sesji i mato kto pamieta juz, co byto poprzednio,
trudno oczekiwa(, ze kazdy kolejny przerywnik
nam pomoze. Warto zatem zacheci¢ wszystkich
do poznania przynajmniej podstawowych zasad
gry (co zndw wymaga czasu oraz zaangazowania,
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o ktorym za chwile). Niekoniecznie system musi
by¢ prosty. Mozecie siggna¢ po mechanike, ktéra
wiekszo$¢ z was zna z czasow intensywniejszego
grania. Albo po systemy, ktére oferuja mnostwo
danych w postaci indekséw online lub tatwych
do przeszukiwania plikéw.

Drugim elementem jest wspomniany $wiat.
Tu wybdr poniekad zalezy od mechaniki, ale
ta czesto bywa na tyle elastyczna, ze da rade si¢
ja dostosowa¢ do wyobrazen. Nic nie stoi tez
na przeszkodzie, by siggna¢ po uniwersum, ktére
wszyscy znacie i lubicie, nawet kosztem zastoso-
wania gorszej mechaniki. Mozna tez wykorzystaé
klasyczng dos¢ sztuczke, czyli wrzucié postaci gra-
czy do $wiata, ktdrego tylko skrawek znaja i powoli
go poznaja. Dzieki temu klopotliwos¢ zachowy-
wania spojnosci $wiata nie bedzie az tak wielka,
a nadto - prostymi sztuczkami - da si¢ wzbudzi¢
w graczach nieco ciekawosci oraz, kluczowe dla
mnie, zaangazowanie.

W obu przypadkach kluczem wydaje si¢ by¢
prostota. Zbyt skomplikowany $wiat, z glebokimi
podtekstami, wymagajacy doczytywania i rozgry-
zania niuanséw zwigkszy prog wejscia w zabawe.
Mechanika, ktorej poznanie wiaze si¢ z opanowa-
niem sterty podrecznikéw, bedzie z pewnoscia
gwozdziem do trumny. Sam korzystam z czwartej
edycji D&D. Dla wielu wybdr jest pewnie kon-
trowersyjny, ale system ten posiada mndstwo
zalet. Ogrom znanych graczom $wiatéw i przy-
g6d w duzej mierze kompatybilnych z aktualng
edycja. Wreszcie sieciowy dostep do generatora
postaci i kompendium wiedzy, pozwalajacy szybko
i bez ktopotdw sprawdza¢ watpliwe pojecia. Gra-
czom tez fatwiej przychodzi tworzenie bohateréw
iawansowanie ich, jesli nie muszg zbytnio kfopotaé
sie przegladaniem sterty podrecznikéw. Wreszcie
dla nowych oséb dotaczajacych do zabawy prig
wejscia jest duzo nizszy.

Bo do tanga trzeba dwojga...

... aw narracyjnych grach fabularnych jest gorze;.
Tu potrzeba zaangazowania przynajmniej czterech,
pieciu 0sdb, a najlepiej wszystkich uczestnikow roz-
grywki. I walka o to zaangazowanie jawi mi si¢ jako
najtrudniejsze wyzwanie stojace przed wszystkimi
graczami. Powiedzmy sobie uczciwie, ze erpegi
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NIEMNIE] MILO JEST POMYSLEC SOBIE,
ZE PREDZE] CZY POZNIE] PRZETRWAMY
CIEZKI OKRES I JAKO PIECDZIESIECIO-
I SZESCDZIESIECIOLATKOWIE BEDZIEMY
DOBRZE SIE BAWILI NA SESJACH NICZYM
SANDY PETERSEN LUB STEVE JACKSON.

wymagaja wiecej uwagi niz planszéwki lub gry
wideo. Tu $wiat tworzymy wspdlnie, nie jest on nam
narzucony przez planszg, karty czy obrazki na ekra-
nie. Musimy wymysli¢ postaé, oblec ja w liczby,
poczud klimat $wiata, wciagna¢ sie w fabule. Jesli
rozpraszaja nas biegajace po mieszkaniu dzie-
ciaki, jezeli jestesmy zmeczeni po kilku godzinach
haréwki, wreszcie gdy po prostu brak nam woli
walki... wowczas trudno o zaangazowanie.

Jak je zatem wzbudzi¢ w graczach? I w prowa-
dzacym? Ten drugi tradycyjnie musi by¢ kolem
zamachowym wszystkiego, ale widzac zmeczone
twarze i czujac cigzar dnia moze mieé klopoty.
Szczegélnie, gdy ktos co$ jeszcze stuka na kom-
puterze, inna osoba pisze SMS-a, a trzecia oglada
fejsbonia. .. Dlatego tez wszystkim najlepiej pora-
dzi¢: bez spiny. Nawet jesli zaangazowanie jest
minimalne, to i tak lepiej, niz gdybyscie catkowicie
zrezygnowali z grania.

Proste sztuczki zwigkszajace zaangazowanie
sa pewnie wszystkim znane: jaka$ walka, drobna
pyskéwka z BN-em, zwracanie si¢ bezposrednio
do konkretnej postaci (wciagajac ja w akcje),
nawet drobny zwrot akcji. To wszystko rzecz jasna
wypada przemysle¢, kreujac przygode, ale o tym
innym razem...

Musza by¢ jakie$ alternatywy

Rzecz jasna mozecie z erpegdw zrezygnowac. Sie-
ciowe gry wideo typu MMORPG mogg stanowic¢
jaki$ tam substytut. Zawsze da si¢ tez spotka¢
przy planszéwce (u nas, jezeli nie ma wystarcza-
jacej liczby osdéb do sesji, siggamy wiasnie po takie
rozwigzanie). Niemniej milo jest pomyséle¢ sobie,
ze predzej czy pdzniej przetrwamy ciezki okres
i jako piecdziesiecio- i sze§¢dziesigciolatkowie
bedziemy dobrze si¢ bawili na sesjach niczym
Sandy Petersen lub Steve Jackson. Czego sobie,
wam i naszym dzieciom zZycze... o
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DOBRY, ZLY I SPOCONY

MACIEK JARECKI
ILUSTRACJA: GRZEGORZ NITA

Na kazda dobrg sesje sklada si¢ mndstwo czynni-
kow. Nie obejdzie si¢ bez sprytnie skonstruowanej
fabuly, bajecznie opisanych lokacji oraz nastro-
jowej muzyki w tle. Nie powinno tez zabraknaé
odpowiednio niezdrowych przekasek oraz wszel-
kiej masci napojow wzmagajacych fantazje graczy.
Jednak dla mnie kluczem do udanej rozgrywki

7/

w kazdym filmie lub serialu, jako Ze nawet naj-
wiegkszy gniot zawiera jaka$ intrygujaca postaé
(cho¢by w wymiarze komediowym). Ja skupig si¢
jednak na kilku znanych bohaterach, i to z nich
wykroje smakowite kaski gotowe do wrzucenia
do fabularnego kotta.

JEDNAK DLA MNIE KLUCZEM DO UDANEJ ROZGRYWKI
ZAWSZE BYLY ,,FABULARNE ZASOBY LUDZKIE”, CZYLI
WIARYGODNI BOHATEROWIE NIEZALEZNI, WYRAZISTE

zawsze byly ,fabularne zasoby ludzkie”, czyli
wiarygodni bohaterowie niezalezni, wyraziste
postaci graczy i ich wzajemne relacje.

Jesli chodzi o tworzenie bohateréw graczy,
to czgsto glowny akcent pada na Sile, Zrecznosé
lub jaka$ sprytna metode oszukania mechaniki
gry. Kiedy posta¢ jest juz zabezpieczona od ognia,
wody i nieszczesliwych wypadkéow, wtedy taskawie
dorzucamy gar$¢ elementéw dekoracyjnych (jakies
talenty, wady i zalety) i gotowe! Prawdopodobnie
wyjdzie nam z tego kolejny niesmiertelny heros,
ktdry niczego si¢ nie leka, znikad si¢ nie wywodzi
i do niczego w sumie nie dazy.

Z kolei bohaterowie niezalezni czesto poja-
wiaja sie¢ w charakterze Zenujacych statystéw,
troche niczym dzieci w nagonce w kultowym
Misiu. Podchodzg tacy do bohateréw, szepcza
spod kaptura tajne informacje, by potem pojawié
si¢ na samym koncu przygody, przybi¢ naszym
wojakom pigtki i znikna¢ na zawsze ze scena-
riusza. Spora cze$¢ BN-6w musi odgrywac role
tla, sztucznego thumu badz migsa armatniego dla
naszych heroséw. Jednak tych kilku wazniejszych
dobrze bytoby uwiarygodni¢ i mocniej zwigzaé
z postaciami graczy.

Z obydwoma wyzej wymienionymi problemami
poradzimy sobie metoda kinematograficzno-
-studencka. Czyli najpierw obejrzymy jakie$
filmy, a potem bedziemy $ciggaé i plagiatowal
na potege. Gdzie bowiem szuka¢ lepszych wzor-
céw niz w rozbudzajacych wyobraznie filmach?
Prawdopodobnie daloby si¢ znalezé inspiracje
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POSTACI GRACZY I ICH WZAJEMNE RELAC]JE.

Od bohatera do zera...

Zaczne klasycznie, od wielkiego kinowego hitu
Gladiator. Maximus Decimus Meridius, niegdys$
uwielbiany general rzymskich legionéw i piesz-
czoszek Marka Aureliusza. Potem zdradzony
niewolnik i gladiator mimo woli. Ta znakomita
rola Russella Crowe az si¢ prosi, by kreatywnie
wykorzystac jej potencjal w grach fabularnych
— jest tu miejsce na wzloty, upadki, walke, poli-
tyke i romans.

Posta¢ gracza oparta na Maximusie wcale nie
musi by¢ rzymskim legionistg. Z tatwoscia wyobra-
zam sobie bohatera 7th Sea, stawnego pirata,
ktory staje sie ulubiencem pirackiej kapituly i jest
namaszczony do przewodzenia jej w przyszlosci.
I tu pojawia sie gléwny konkurent naszego herosa
do pirackiego stolka, ktory — uzywajac przemocy,
szantazu i innych mrocznych talentéw - odbiera
Maximusowi wszystko, co w jego Zyciu wazne.

Mozna tez Gladiatora przenie$¢ do $wiata
zaawansowanej technologii. Tam nasz Maximus
bedzie niezwykle utalentowanym wynalazcg,
niedo$cignionym pilotem kosmicznej floty lub
zaufanym cztowiekiem szefa korporacji. Tak jak
we wczesniejszym przyktadzie, pojawia si¢ ten
zly, zawistny gnojek depczacy marzenia naszego
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BOHATEROWIE NIEZALEZNI CZESTO
POJAWIAJA SIE W CHARAKTERZE

ZENUJACYCH STATYSTOW, TROCHE NICZYM
DZIECI W NAGONCE W KULTOWYM MISIU.

herosa. Maximus znéw stanie na krawedzi zycia
i $mierci, a wszystkie jego ambicje i plany legna
w gruzach.

Przy tworzeniu postaci z tego rodzaju historia
polecalbym skupi¢ si¢ takze na osobie antagoni-
sty. Celujcie wysoko, niech ten czarny charakter
bedzie naprawde wazng persong. Chocby i najpo-
tezniejszym czlowiekiem w catlym kraju - tak jak
w filmowym oryginale. To sprawi, Ze sesje nabiora
dodatkowej pikanterii. Z jednej strony bedziecie
robi¢ wszystko, by dosta¢ si¢ jak najblizej znie-
nawidzonego wiadcy, lecz z drugiej bedziecie
zmuszeni do ostroznego stawiania krokow, by nie
zdradzi¢ sie przedwcze$nie i nie zmarnowacé okazji
do zemsty.

Z postacig Maximusa wigze si¢ pare dodatko-
wych smaczkéw, ktére mozna bezczelnie $ciggnac
z filmu. Po pierwsze, historia dawnego romansu
naszego gladiatora z Lucilla, siostra okrutnego
Commodusa. Wystarczy, ze nasz bohater bedzie
$lepo zakochany w kims, kto takze jest blisko
zwigzany ze szwarccharakterem i dramatyczno-
-romantyczne fajerwerki gotowe! Ponadto
w filmowym oryginale, Maximus musiat nauczy¢
sie wykorzystywa¢ swoj talent w zupelnie nowych
okoliczno$ciach, kiedy z zolnierza stal sie wojow-
nikiem na arenie. Jesli natozymy te kalke na wlasna
postaé, to damy sobie szanse¢ na zabawne epizody
- rycerz, ktéry musi udawac giermka lub gladka
szlachcianka w roli herszta bandy.

Jedli natomiast chcialby$ skorzysta¢ z Maxi-
musa jako materiatlu na BN-a, to i tu jest z czego
bra¢ pomysty. Jak pisalem na poczatku — wazne,
by bohaterowie niezalezni zapadali czlonkom
druzyny w pamie¢. Zeby nie byli tylko punktem
na szlaku, lecz by gracze zapamietali ich na tyle
dobrze, aby chcieli napisa¢ do nich list po zakon-
czeniu kampanii lub przejechaé pot krolestwa,
by méc nacieszy¢ oczy widokiem ich egzekucji.

Wyobrazmy sobie nastepujaca sytuacje: gra-
cze sg zolnierzami Imperialnej Gwardii, putku
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Konfederacji badz dowolnego innego
oddziatu. Wszyscy przyjaznig si¢ z poczci-
wym Maximusem — walecznym zotdakiem,
ktéry miedzy bitwami bez przerwy opo-
wiada o swojej rodzinie i ziemi, ktérg
bedzie uprawial po zakonczeniu stuzby.
Zrdb z niego, Mistrzu Gry, takiego dobrego wojaka
Szwejka, ktory bedzie zawsze blisko druzyny, zawsze
bedzie mial pod reka talent, ktérego zaden z boha-
ter6w nie posiada, i ktéry przy ognisku zacheci
naszych heroséw do opowiesci i zwierzen.

Jesli taki poczciwina jest niewystarczajaco
wyrazisty, to bez obaw - jest jeszcze jeden pomysl,
ktéry mozna z Gladiatora wycisnaé. Postaci gra-
czy zdazyly juz dorobi¢ si¢ wysokich stotkow
w Kosmicznej Gildii, Swietym Oficjum lub innej
wielkiej organizacji. I wtedy pojawia si¢ Maxima,
nieustepliwa i skuteczna babka, niegdy$ swietna
znajoma naszych bohateréw. Bez jej pomocy
i determinacji nie byliby w stanie zaja¢ wszystkich
tych cieptych posadek. Maxima powraca po latach
i jest wyraznie odmieniona — w jej oczach plonie
ogien zemsty. M6éwi o tym, jak to Wielki Mistrz Gil-
dii zniszczyt jej Zycie i prosi postaci graczy o pomoc
w dokonaniu straszliwej zemsty. Co na to gracze?
Czy wystapia przeciw wszystkiemu, co do tej pory
reprezentowali, w imi¢ dawnej przyjazni?

...i wdruga strone

Dos$¢ juz Gladiatora. Drugg czes¢ tekstu
poswigce zgota innemu typowi bohatera. Chodzi
mi o pociesznego pierdole, bohatera z przypadku
i czlowieka w nieodpowiednim miejscu. Postuze
si¢ tu trzema filmowymi przykladami - beda
to kolejno Bilbo Baggins z Hobbita, Dan Evans
z 3:10 do Yumy oraz kapitan Miller z Szere-
gowca Ryana. Nie jest to mozZe wymarzona
posta¢ dla wigkszosci graczy (za malo pancerna),
lecz na pewno jej odgrywanie przyniesie wigcej
satysfakeji.

Zacznijmy od klonowania pomystéw pod katem
tworzenia bohatera. Patrzac na wyzej wymienione
przyklady, staje sie jasne, ze dla tego rodzaju
»herosa” znajdzie sie¢ miejsce w kazdym uniwer-
sum. Wezmy jako przyklad komiksowy $wiat
superbohateréw. Tutaj nasz Dan Evans bedzie
po prostu zwyklym gosciem, z ktérego zbieg
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okolicznoéci zrobil zbawce uci$nionych i boha-
tera ttumu. Czy Dan przyzna sie, ze Zaden z niego
superbohater? Moze jednak bedzie si¢ staral tego
rodzaju reputacje¢ utrzymac, korzystajac z naprezo-
nych do granic mozliwosci muskuléw i gadzetow
nowoczesnej technologii?

Albo, dla odmiany, wrzu¢my takiego Bilba
w $wiat Mitow Cthulhu. Widze go tu w roli podsta-
rzalego bibliotekarza, ktory — wertujac stare ksiegi

- natrafia tu i dwdzie na wzmianki o Przedwiecz-
nych. Nic sobie z tego nie robi i beztrosko ignoruje
wszelkie tego rodzaju informacje. Az tu pewnej
nocy mroczna przygoda rozpoczyna si¢ niemal
pod drzwiami jego domostwa i skolowany Bilbo
mimowolnie przylacza sie do tajemniczej grupy
badaczy tajemnic.

Taki bohater z przypadku powinien mie¢ jedna
istotng ceche¢ — za nic nie pasowa¢ do reszty




BOHATER Z PRZYPADKU POWINIEN MIEC JEDNA

ISTOTNA CECHE — ZA NIC NIE PASOWAC DO RESZTY
DRUZYNY. CELOWALBYM TUTA]J WRECZ W JASKRAWE

KONTRASTY, NA PRZYKLAD WOJOWNICZO

USPOSOBIONA HEROD-BABA JAKO SZEFOWA
OCHRONY GRUPY DYPLOMATOW I ARYSTOKRATOW

druzyny. Celowatbym tutaj wrecz w jaskrawe kon-
trasty, na przyklad rozmitowany w poezji i sztuce
kulinarnej niziotek w druzynie zawodowych sie-
paczy. Albo wojowniczo usposobiona herod-baba
jako szefowa ochrony grupy dyplomatéw i arysto-
kratéw. Dodatkowo tego rodzaju postaci rowniez
powinny posiada¢ jakis talent, ktorego brak pozo-
stalym cztonkom druzyny. Wspomniany niziotek
moze by¢ mistrzem skradania i zwiadu (niczym
Bilbo), a herod-baba bedzie imponowa¢ zaradno-
$cig i niezwykla uczciwoscia (tak jak Dan Evans).

Poza odmiennym wyglagdem i charakterem tacy
bohaterowie powinni takze zaskakiwaé nieschema-
tycznymi pomystami. W filmie Szeregowiec Ryan jest
znakomity watek, w ktorym kapitan Miller naka-
zuje uwolni¢ pojmanego Niemca, mimo sprzeciwu
swoich podwladnych. Robi to, gdyz tak nakazuje
mu jego wlasny system wartosci, zupelnie niepasu-
jacy do otaczajacych go warunkéw. Taka odwazna
i niestandardowa decyzja podczas sesji dostarczy
mnostwo emocji i podgrzeje atmosfere. Natomiast
konsekwencje tejze decyzji wrdcg do druzyny z réw-
nie dramatycznym efektem, co w filmie.

Przejdzmy do kwestii bohateréw niezaleznych.
Wprowadzanie takich ,,heroséw” jak Bilbo, Dan
i Miller do przygdd powinno si¢ zawsze wigzaé
z jakim§ przefomowym momentem. Przypusémy,
ze nasi poszukiwacze przygdéd gnija w lochu
na zamku Czarnego Ksigcia, a ich los zalezy
od decyzji wlamywacza-fajttapy. Tak w ogole
to wpadt on do zamku zwing¢ tylko kilka $wie-
cidetek, chociaz by¢ moze bohaterom uda sig
go namoéwi¢, by ich uwolnil. A moze postaci
graczy beda potrzebowaly wsparcia przy wyco-
fywaniu si¢ z umocnionej bazy przeciwnika? Ich
jedyng nadziejg bedzie starsza szeregowa Miller,
ktéra trzesacymi si¢ rekami (jak w filmowym
pierwowzorze) bedzie celowa¢ ze snajperki, osta-
niajac odwroét?
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W filmie 3:10 do Yumy jest
taka scena, w ktdrej typowy pier-
dofa, Dan Evans, odlicza minuty
do przyjazdu pociagu, do ktérego
ma wsadzi¢ skutego tancuchami
bandyte Bena Wadea. Problem
w tym, Ze cala droga do stacji kole-
jowej jest obstawiona przez kamratéw Bena, a Dan
zostal sam. Bandyta zaczyna przekonywa¢ naszego
pierdole, ze nie ma szans i zeby wrécit do domu.
Dan Evans zaczyna kalkulowac... A gdyby skazan-
cami byli czlonkowie druzyny, a ich straznikiem
taki wlasnie przypadkowy bohater? Czy udatoby
sie go przekonad?

Pamigtaj, Mistrzu Gry - kiedy postanowisz,
by fajttapowaty BN decydowal o losach druzyny,
daj jej czlonkom szanse na przekonanie bohatera
niezaleznego do podjecia ,jedynego stusznego
wyboru”. Dzieki temu moze powstaé scena, ktéra
bedziecie wspominac jeszcze dlugo po zakoncze-
niu sesji. Konsekwencje jego decyzji niech sprawia,
ze bohaterowie graczy beda dozywotnio zobowig-
zani BN-owi lub poprzysiegng mu sroga pomste
w zapalczywym gniewie.

Play it again, Sam

Powyzej dopuscilem si¢ analizy zaledwie czterech
filmowych bohateréw. Mozliwoéci w tym zakre-
sie s3 nieograniczone. Jestem $wiecie przekonany,
ze kazdy filmowy twor dostarczy wam sporo mate-
rialu, ktérym wzbogacicie wlasne postaci lub
dodacie wiarygodnoéci tym odgrywanym przez
MG. Wystarczy tylko rozebra¢ filmowych protago-
nistéw na czesci pierwsze i przeszczepic co lepsze
elementy na grunt wlasnego grania. Nie bojcie
sie mieszania konwencji - nawet jesli nie wyjdzie
wystarczajgco dramatycznie, to na pewno bedzie
znakomicie pod wzgledem komediowym.

Na koniec podam wam jeszcze kilka interesuja-
cych przypadkéw do przestudiowania w ramach
zadania domowego: Matylda z Leona Zawodowca,
Kmicic z Potopu, ksiezniczka Leia z Gwiezdnych
wojen, Hannibal Lecter z Milczenia owiec, Mattie
Ross z Prawdziwego mestwa, Buka z Muminkow
oraz doktor Frankenstein. A teraz juz telewizor
wlgczcie, dzwigk podkreccie i usigdZcie — zaczy-
namy dla was nowy film... e
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MILE LEPSZEGO POCZATKI,
CZYLI PORADNIK
POCZATKUJACEGO GRACZA

AGNIESZKA ,ANATHEMA” PILC
ILUSTRACJA: ANNA RULSKA

&)

A droga wiedzie w przod i w przod, czyli

od czego zaczacé?

Trzymasz w reku ,Magie i Miecz”, swojego najlep-
szego pomocnika. Tak naprawde to twoja przygoda
z RPG juz sie rozpoczela. Ale jak to? — zapytasz
pewnie. Jesli jeste$ poczatkujacym graczem, czy-
tajac ten artykul, wykonale$ wlasnie pierwszy krok
na drodze do krain wyobrazni. Swiat nie bedzie juz
taki sam. Super! — odpowiesz, by¢ moze z nutka
ironii w glosie. Tylko co dalej? Sporo dzialan -
ale nie martw sig, cale drzewko decyzyjne czeka
na ciebie rozpisane i gotowe.

Pytanie podstawowe: Jaki system RPG?

To oczywiste — zalezy, co lubisz. Stare, dobre
fantasy, a moze co$ bardziej sci-fi? Mrok, znisz-
czenie i zagtade czy bohaterskie czyny i ratowanie
$wiata? Steampunka czy istoty nadnaturalne?
Masz do wyboru cala mase gier. Pelen przekrdj
przez wszystko, co mozesz sobie wyobrazi¢. Moja
rada jest prosta: zacznij od czego$ popularnego,
w co graja ludzie w twojej okolicy. Klasyczne
fantasy to: Warhammer, Earthdawn lub Dunge-
onse&»Dragons. Popularna jest postapokaliptyczna
Neuroshima. Horror w latach dwudziestych lub
wspolczesnych najczesciej grany jest w Zewie
Cthulhu. Steampunkowy $wiat ma Wolsung,
a 0 szoku przyszlosci sg Cyberpunk 2020 lub Eclipse
Phase. Sporo fandw maja takze pelne epickich
przygdd w kosmosie gry nalezace do uniwer-
sum Warhammera 40.000, Gasngce Stotica oraz
samurajska Legenda Pigciu Kregéw i wypelniony
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istotami nadnaturalnymi Swiat Mroku. Dla-
czego akurat te gry? Najlatwiej bedzie ci znalez¢
Mistrza Gry i graczy. A u nas znajdziesz scenariu-
sze przygod, artykuly rozszerzajace §wiat gry i inne
przydatne informacje.

Masz takze druga opcje — na zywiol. Chcesz
zacza¢ natychmiast, gdziekolwiek, z kimkol-
wiek. Entuzjazm wystarczy za cale rozpoznanie.
To podejscie ma szereg zalet. Nie musisz zawraca¢
sobie glowy tym calym ambarasem z szukaniem
specow od konkretnej gry. Hurra i do przodu! Nie
obchodzi cie¢ w co, wazne, ze zagrasz. Po cichu
zdradze ci, ze to dobre podejscie, bo i tak zali-
czysz szereg systemow, druzyn i Mistrzéw Gry
zanim ustatkujesz si¢ z kilkoma wybrancami.
Na szcze$cie monogamia i absolutna wierno$¢ nie
sa w erpegach wymagane. Nie wyobrazam sobie
co bym zrobila, gdyby kazano mi wybiera¢ mie-
dzy Deadlands, Zewem Cthulhu lub Wolsungiem.
Pewnie gratabym w nie po kryjomu.

MOJA RADA JEST PROSTA: ZACZNIJ

OD CZEGOS POPULARNEGO, W CO GRAJA

LUDZIE W TWOJEJ OKOLICY.

Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ dru-
Zyne, czyli z kim mam grac¢?

Mozesz by¢ szcze$liwcem i mie¢ grupe znajo-
mych, ktora tez jest napalona na granie. Wystarczy,
ze wybierzecie spomiedzy siebie osobg, ktdra

TYP: PORADNIK DLA GRACZY



poprowadzi gre, ogarniecie podreczniki i kodci,
nauczycie si¢ zasad i fru, ku przygodzie! Gorzej,
jedli twoi znajomi nie wykazuja checi grania
w wymyslone ludziki. Ale nie masz si¢ co zrazac.
W dzisiejszych czasach znalezienie wspolgraczy jest
naprawde proste. Masz do wyboru dziesiagtki moz-
liwosci. Drzewiej bywato duzo gorzej, na poczatku
lat dziewieédziesiatych jedynym sensownym zro-
dlem szukania graczy byly anonse towarzyskie
w starym MiM-ie...

Kilka ,,oldskulowych” sposobéw zadziala takze
idzi$. Po pierwsze, odwiedz klub fantastyki w swo-
jej miejscowosci. Wiekszos¢ z nich znajdziesz
u wujka Googlea. Kluby maja dodatkowo jeszcze
jedna zalete, mianowicie masz od razu miejscowke
do grania. Z rozrzewnieniem wspominam moje
pierwsze sesje w Krakowskim Klubie Mito$nikéw
Fantastyki Dzabbersmok mieszczacym si¢ w Domu
Kultury Strych w Krakowie. Po drugie, w czasach
przed Internetem mieliSmy jeszcze jeden nieza-
wodny sposéb szukania erpegowcéw — konwenty.
Dzi§ w kazdym wiekszym mieécie oraz w wielu
mniejszych miejscowosciach odbywaja sie zloty
fanow fantastyki. Plan jest prosty — znajdujesz
w Informatorze Konwentowym (Google!) kon-
went i wyruszasz na wyprawe zycia (komunikat
dla niepetnoletnich: wymagana jest pisemna zgoda
rodzicéw). Na miejscu dowiesz si¢ wszystkiego -
wystarczy, ze zapytasz w punkcie akredytacyjnym,
jak wygladaja zapisy na sesje i gdzie si¢ one odby-
wajg. Warto tez wspomnie¢, Ze to twdj pierwszy raz.

Optymalnie byloby jednak zalatwi¢ sobie nie
tylko pojedyncza sesje, ale najlepiej kampanie
albo i druzyne na reszte zycia. Ale nic si¢ nie
martw - jeste§ wszak na konwencie, zapewne
w swoim rejonie. Nic tylko poznawaé podobnych
sobie zapalencow i planowaé wspoélne przy-
gody. Jesli przyjechale$ na konwent sam, wracaé
bedziesz najprawdopodobniej w towarzystwie.
Tak po prostu jest.

Jesli z konwentem sie¢ nie uda, masz jeszcze
Internet. Jest on najlepszym medium do szukania
graczy i Mistrzéw Gry. W Sieci istnieja wyszuki-
warki graczy i MG, dzialajace prawie jak portale
randkowe. Jest tez kilka portali po$wigconych
grom, ktdre zbieraja wokol siebie spoteczno-
$ci. A najlepsze, co mozesz zrobi¢, to zapisac si¢
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na Facebooku do grup Gry Fabularne oraz Panie
i Panowie, zagrajmy w RPG, gdzie znajdziesz setki
podobnych sobie ludzi.

Wreszcie dotarliscie do celu...

I zaczynaja sie schody. Nie dos¢, ze trzeba byto
wybracé gre, to teraz stajesz w obliczu kolejnych
dylematéw. Kim wlasciwie chcesz gra¢? Do tego
niezbedna bedzie znajomos¢ systemu i mecha-
niki. Ale od tego masz podrecznik. Przejrzysz
go i wszystko bedzie jasne. Juz wiesz, kim chcesz
by¢? Wiotka elfk strzelajaca z tuku, straszliwym
magiem z garciami pelnymi kul ognistych,
czy tez starym krasnoludzkim wojownikiem?
Musisz sobie odpowiedzie¢ na pytanie, z czym
si¢ najlepiej czujesz. Cho¢ czasem kostki wybie-
raja za ciebie. Jedli z rzutow wyjdzie, ze twdj
kon ma wyzsza Inteligencje, podwoje Akademii
Magicznej raczej zamkng si¢ przed tobg z trza-
skiem. Szpetny i pozbawiony charyzmy bard
moze mie¢ klopoty z zarobieniem na chleb.
Anegdotka dla ilustracji. M6j znajomy mial nie-
ziemskie rzuty w Warhammerze. Zwinny, pigkny,
inteligentny, silny, madry, o wysokich cechach
przywdédczych, zniewalajacym glosie, doskonale
si¢ bil, byl niewiarygodnie zreczny i obureczny.
Jakby kto§ mu w genach manipulowal. Dziecko
szcze$cia. Prawie. A prawie robi wielkg réz-
nice. Wybral on krwawg $ciezke prawdziwego
wojownika i pewnego razu stracit reke. Prawa.
Na wysokosci barku, wiec nawet tarczy nie bylo
gdzie zamocowaé. Smutek ogarnal go wielki,
a wspolgraczy zawistna radoé¢, bo okazalo sig,
ze sprawiedliwos¢ istnieje jednak na tym swiecie.
Z wroctawskich regionéw wywodzi si¢ przydatna
zasada: jesli nie wiesz, jakg postacig gra¢ i nie
bardzo orientujesz si¢ w grze, pierwsze cztery
postacie powinny by¢ typowymi wojownikami
- malo gada, ale potrafi przywali¢, komu trzeba
i w lesie sie tak fatwo nie zgubi.

Moja historia, czyli trudne sprawy

Teraz co$, co dla gry jest znacznie wazniej-
sze niz profesja i cyferki opisujace bohatera.
Zastanéw si¢ nad postacig jak nad zywym czlo-
wiekiem. To pozwoli ci wezu¢ si¢ w role. Pomysl,
kim jest twoja posta¢. Jaka jest jej historia?

STRONA 59

W SIECI ISTNIEJA WYSZUKIWARKI GRACZY I MG,
DZIALAJACE PRAWIE JAK PORTALE RANDKOWE.

Dlaczego posta¢ wybrata taka droge zycia? Czy
ma rodzine, przyjaciél, jakie ma umiejetnosci?
Jaki ma charakter? Spisz histori¢ swojej postaci,
wypunktuj jej stabostki i zalety, jej silne strony.
Opisz rodzing i pochodzenie. Zastandw si¢
nad celami i marzeniami. Dobrze poznaj swoja
postac. Pozwoli ci to wczu¢ si¢ glebiej, utatwi
podejmowanie decyzji podczas gry, zapewni
dobra wspolprace z MG, a tobie lepsza zabawe.
Mozesz obserwowat, jak twoja postaé¢ zmienia
si¢ pod wplywem swoich dziatan, wydarzen oaz
$wiata. I odwrotnie.

Kostki - twoj wrog i przyjaciel

Od razu zakup komplet. W ulubionym kolorze
(Iub kilku). Wsadz je do sakiewki i niechetnie
sie nimi dziel (szczgsliwe kosci sg zazdrosne, jesli
sie nimi dzielisz). Nie zapominaj o rytualnym
potrzasaniu i magicznych ruchach przed szcze-
golnie waznym testem. Chuchaj na nie, dmuchaj
i szepcz im mile stowa. Od ich wyroku zalezy by¢
albo nie by¢ twojej postaci. Wlasnie one Rzucajg
na Tabelki. Trafites albo dostale$. Przezyjesz?
A moze nie? Kostki sg wazne. A moze to tylko
moje przesady krakowskiego centusia? Niedzie-
lenie sie ko$¢mi to bzdura, przyznaje, w dodatku
matlo kolezeniska. Ale jest klika ostatecznych
praw zwigzanych z kostkami. Pierwsze brzmi:
koéci zawsze jest za malo. Zawsze kto$ kosci
zapomni, zgubi, zepsuje. Drugie brzmi: jesli upa-
dla ci ko$¢, podnies ja natychmiast. Bo zgubisz
na zawsze. Trzecie: licza sie tylko rzuty na stole,
jasne, czyste i wykonane przy §wiadkach. Czwarte
i najwazniejsze: kostki sa wazne, bowiem wpro-
wadzaja element losowosci do gry — a niektdre
tytuly po prostu si¢ na tym opieraja. Cho¢ to, jak
zaplanujesz swoje akcje, z pewnoscia wplynie
na prawdopodobienstwo sukcesu badz porazki,
czesto niezaleznie od losowoéci. Nie porzucaj tur-
lania bez glebszej refleksji. De&D czy Warhammer
potrzebuja losowos$ci. Chcesz gra¢ bez kostek?
Wybierz Amber, narracyjnie prowadzony Swiat
Mroku lub niektdre tytuly niezalezne.
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KOSTKI SA WAZNE, BOWIEM WPROWADZAJA ELEMENT

LOSOWOSCI DO GRY — A NIEKTORE TYTURY PO PROSTU SIE
NA TYM OPIERAJA. CHOC TO, JAK ZAPLANUJESZ SWOJE AKCJE,
Z PEWNOSCIA WPLYNIE NA PRAWDOPODOBIENSTWO SUKCESU
BADZ PORAZKI, CZESTO NIEZALEZNIE OD LOSOWOSCI. NIE
PORZUCA] TURLANIA BEZ GLEBSZE] REFLEKS]I.

Triki, dynksy i ulatwiacze
Historia i psychika postaci sg wazne. Przekfa-
daja si¢ one na glebsze zrozumienie, tatwiejsze
odgrywanie, wczucie i klimat. Ale mozna pro-
$ciej. Wystarczy tylko wymysli¢ sobie kilka cech
charakterystycznych bohatera. Nie wygladu,
bo to drugorzedne. Cech zachowania. Tikéw
nerwowych, sposobu méwienia, zestawu standar-
dowych zachowan. Na przyklad - Ulryk, gdy widzi
orki, zawsze szarzuje z piana na pysku. Gdy doj-
rzy magoéw, zachowuje bardzo daleko posunieta
ostrozno$¢, by nie rzec: tchdrzostwo. Jedli postaé
sie jaka, gdy si¢ zdenerwuje — zagraj to. Kolejna
sztuczka: unikaj deklaracji w trzeciej osobie. Chyba
ze posta¢ ma kiepska znajomos¢ jezyka lub nie-
koniecznie nalezy do bystrzakéw, wtedy mozesz
zdeklarowa¢: Ulryk bi¢ orka w glowa bardzo.
Klasyczna polska szkola grania uczy, ze lepiej
mysle¢ o postaci i méwic o jej czynach w pierw-
szej osobie. Ja, gwardzista imperialny Gotfryd,
wyciggam broni i strzelam do rebelianta, najchet-
niej trafiajgc go w glowg - stycha¢ odgtos turlanych
koéci - o, jednak w ogdle go nie trafiam. W takim
razie natychmiast chowam si¢ za najblizszg
ostong. To najpopularniejszy sposdb odgrywania
i na razie, na pierwszych sesjach, pozostan przy
nim. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby potem
odczepi¢ sobie boczne kotka od rowerka i graé
inaczej. Ale zbyt wczesne szarzowanie na starg
szkote lub norweskie rpg-wiersze raczej na pewno
skonczy sie stabo.

Pierwsza smier¢ zawsze boli - czyli jak zdrowo
sie odzywiac

Plynnie przechodzimy do najbardziej bolesnego
etapu egzystencji kazdego gracza. Rozstanie
z pierwszg postacig. To zawsze boli. Ja schowatam

kolezanki z klubu.
Nie gralam przez
dobre dwa tygodnie.
Pamietaj, Ze te¢ bole-
sng chwile mozna
odwlec. Przestrze-
ganie kilku prostych
zasad, podobnie jak we wspomnianym wyzej
zdrowym odzywianiu si¢, moze zapewni¢ twojej
postaci dugi i relatywnie szczesliwy zywot. O ile
kosci bedg z toba.

Po pierwsze - stuchaj swojego Mistrza Gry. Czg-
sto daje on wskazowki potrzebne do rozwigzania
zagadki lub rzuca zawoalowane ostrzezenia. Nie
wspominajac juz o tym, ze stuchanie Mistrza Gry
pozwala ci takze uniknaé metaforycznych spada-
jgcych fortepianow.

Po drugie - staraj si¢ postepowal zgodnie
ze zdrowym rozsadkiem postaci. Niestety, czasem
oznacza to, ze nasz przykladowy Ulryk kiepsko
wyjdzie na swojej niecheci do orkéw, jesli machanie
mieczem nie lezy w jego naturze. I to niezaleznie
od ostrzezen MG i przychylno$ci kosci.

Po trzecie - pamietaj, ze Bohaterowie Niezalezni
tez majg swoje cele i swoje charaktery. Nie ma sie
zatem co dziwi¢, ze jesli wioska, w ktorej nocowa-
liScie, sptonela ,,zupetnie przypadkowo”, kto§ moze
zacza¢ §ciga¢ wesola kompanie z zamiarem zemsty.
A zbytnie zaufanie dla poznanych na trakcie BN-6w
moze skonczy¢ sie utrata skarbow, koni i gotowki.

Pamietaj o jeszcze jednej rzeczy. Niezaleznie
od tego, jaka posta¢ wybierzesz, jak bedziecie
grali, z kim i w jaki system. W RPG wazna jest
dobra zabawa. Twoja, Mistrza Gry i czlonkéw
grupy. Graj tak, zZeby dobrze si¢ bawi¢ i zeby inni
mieli frajde z grania z tobg. Dziel sie czasem ante-
nowym i czipsami. W zgranej grupie przygoda
z RPG bedzie jednym z najwspanialszych przezy¢,
pelnym miltych wspomnien i heroicznych histo-
rii, stowem czyms, czym bedzie si¢ mozna dzieli¢
z innymi.

Powodzenia! e

W ZGRANE] GRUPIE PRZYGODA Z RPG BEDZIE
JEDNYM Z NAJWSPANIALSZYCH PRZEZYC, PELNYM
MILYCH WSPOMNIEN I HEROICZNYCH HISTORII.

sie za firanka, majac pretensje do Mistrza Gry, kosci
i $wiata w ogole. Wysztam dopiero wywabiona,
powiedzmy ze goraca herbata i pocieszeniami
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Krétki stowniczek dziwnych pojec¢

System RPG - to opis $wiata i praw nim rzadzacych, a takze zasad mechanicznych samej rozgrywki.
Zazwyczaj informacje te podane sg w podrecznikach i dodatkach.

Druzyna - postacie graczy podczas sesji tworzg druzyne. Nic doda¢, nic ujaé.

Mistrz Gry (MG) - specjalny gracz, ktory prowadzi rozgrywke. Opisuje on, co dzieje si¢ w $wie-
cie i prowadzi przygode. Decyduje réwniez o tym, jak reaguja BN-i oraz w jaki sposob wasze
dziatania wptywaja na $wiat. Wspolnie z MG i druzyng opowiadacie historie, rozgrywane
podczas sesji w waszej wyobrazni.

Bohater Niezalezny (BN, NPC i non-player character) — to wszystkie istoty zamieszkujace §wiat
gry i nie znajdujace sie pod $cista kontrolg graczy. Zazwyczaj prowadzi je MG. To moze by¢
karczmarz lub przekupka na targu, u ktérej nabywacie niezb¢dne przedmioty. Albo wasz tajem-
niczy zleceniodawca lub smok pilnujacy gory skarbow.

Sesja — pojedyncze spotkanie graczy, podczas ktdrego rozgrywa si¢ przygoda lub jej fragment.
Kampania - cigg przygod utozonych w wieksza cato$¢. Zazwyczaj sklada sie z wiecej niz jednej sesji.

Konwent - inaczej zlot milo$nikéw fantastyki (w tym czgsto gier fabularnych). Liste konwentéw
znajdziesz w sieci. Polecamy Informator Konwentowy. Na konwentach spotkasz ludzi podziela-
jacych twoje zainteresowania. Wielko$¢ konwentéw waha sie od matych imprez na kilkadziesiat
0s6b, az do molochéw zbierajacych tysiace fandw.

Komplet koéci - przydatne do zapewnienia elementu losowosci w grze. Wypada mie¢ kilka kosci
sze§ciennych - k6, pare dziesigciosciennych - k10, po dwie k4, k8, k12 i k20. Chyba ze chcesz
gra¢ w Neuroshime lub Monastyr — wtedy zaopatrz sie w 3k20.

Podrecznik (zwany réwniez podstawka) — zawiera wszystko, co musisz wiedzie¢, aby gra¢ w dany
system. Opis §wiata, mechanika, bestiariusz, sposob kreacji postaci, przykladowe role, tabelki,
ekwipunek i inne. Znajomo$¢ $wiata jest czesto warunkiem wymaganym, by zagra¢, cho¢
i na to sa sposoby.
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PRZEDMIOT Z WYKOPEM
Kacik mito$nikow Savage Worlds

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJA: RADOSEAW JASZCZUK

Artefakty, relikwie, cudenka niesamowitej nauki,
a nawet przedmioty wykonane przez pozaziem-
skie cywilizacje to czesto motywy napedzajace
scenariusz lub dodajace sesji smaku. Moga one sta-
nowi¢ element tla, by¢ motywem przewodnim albo
nagroda dla druzyny. Na co zwr6ci¢ uwage przy ich
projektowaniu, aby na dlugo zapadly w pamieci?

Gracze nie dbaja
o blyskotki tylko o przed-
mioty, ktére maja realne
zastosowanie w $wie-
cie gry. Co to oznacza?
Przedmiot musi posia-
da¢ zalety mechaniczne
i to klarownie opisane.
Jesli nie promuje tego
specyfika settingu, nie
powinienes  jednak
przesadza¢ z iloscia
wyjatkowych przed-
miotow. W momencie,
w ktérym gracz posiada
miecz +2 do obrazen
i tuk dajacy przewage
Sokole oko, nie s3 to arte-
fakty tylko przedmioty
codziennego uzytku.

Tak to juz jest na $wie-
cie, ze ludzie rzadko
szanuja to, co dostaja
za darmo. W przypadku
przedmiotéw dziala to
na dwoch plaszezyznach.
Po pierwsze, zdobycie
przedmiotu - jesli postaé
dostanie go ot tak, aby

&)

na przyktad pomdgt w walce ze zlem, gracz ,,nie uroni
tzy” po jego stracie. Co innego, jedli o przedmiocie
wezesniej ustyszat w legendach, zbieral informacje,
aw koncu przebyt pét znanego $wiata, aby go zdoby¢
i zajeto mu to kilka sesji. Po drugie, ryzyko korzysta-
nia z mocy przedmiotu - przystowiowy ,miecz +2”

jest owszem przydatny, ale zwyczajnie nudny i dwa




OTRZYMUJEMY PRZEDMIOT, KTORY MOZE BYC

ATRAKCYJNY NIE TYLKO DLA FANATYCZNYCH
CZCICIELI MROCZNYCH BOGOW, ALE TAKZE DLA
0SOB ZLYCH DO SZPIKU KOSCI, BEZWZGLEDNYCH

ORAZ WYRACHOWANYCH, LECZ NIE
ZASLEPIONYCH JAKAS IDEA.

tygodnie po sesji nikt nie bedzie o nim pamietat.
Przedmiot moze by¢ potezny, z pewno$ciag powi-
nien dawac korzysci, ale zbalansowane - im wigkszy
bonus, tym proporcjonalne wigksze ryzyko korzysta-
nia z jego dobrodziejstw. Gracz moze zaryzykowaé
nawet i Zycie swojej postaci, aby go uzy¢, ale nagroda
powinna by¢ tego warta.

Skad bra¢ pomysly na niezapomniane przed-
mioty? Oczywiscie z ksigzek, filméw, seriali oraz
z tresci settingéw. W przypadku Savage Worlds
dobrych pomystow dostarczajg nam réwniez wszel-
kiej masci Companions. Czasami wystarczy troche
wlasnej inwencji i drobne przerobienie gotowca, aby
nasz przedmiot z nijakiego gadzetu stal si¢ moty-
wem przewodnim dla sesji albo stanowit wrecz
wstep do kampanii. Wezmy na przyktad Maske
kanibala, jeden z wielu przedmiotéw zaprezento-
wanych w Horror Companion. Jej dziatanie w wersji
oryginalnej przedstawiam w kilku zdaniach ponize;.

Posta¢, ktora zalozy Maske kanibala na twarz,
musi wykona¢ bardzo trudny test Wigoru (-8
do wyniku testu!) W przypadku porazki, maska
wtapia sie w jej skore, zupelnie jak w filmie Maska,
z t3 réznicg, iz nie mozna jej dostrzec. Postaé
noszaca maske nie zaspokoi glodu, dopdki nie zje
funta ludzkiego miesa. Dzialanie przedmiotu jest
stale, pozbycie si¢ go bez pomocy kaplanéw jest
w zasadzie niemozliwe, a préby powstrzymania
sie od kanibalizmu koricza sie niekontrolowanymi
atakami wécieklodci. Jakie$ plusy? Catkiem fajne
modyfikatory do Sity i obrazen, niestety tylko wow-
czas, gdy postaé nie kontroluje swoich poczynan.

W opisanym przedmiocie jest oczywiscie
potencjal: szalenstwo
mrocznych bogow,
powdd pojawienia
si¢ w okolicy niebez-
piecznego kanibala
i material na $ledz-
two lub polowanie
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na ,besti¢”. Ale czy jako gracz chcial-
by$ dostaé cos takiego w swoje rece?
Ja nie.

Co nie podoba mi si¢ w Masce kani-
bala? Po pierwsze - karze, ale nie daje
w zamian Zadnej nagrody. Brak wigc
balansu, ktéry czynitby ja atrakcyjna.
Po drugie - przypadkowe wykorzystanie przed-
miotu laczy si¢ ze zmuszaniem postaci do robienia
wbrew woli gracza czegos, co zapewne wydaje mu si¢
dos¢ ohydne. Czy gracz moze czuc si¢ oszukany?
Czy po zalozeniu przez jego posta¢ maski bedzie
sie dobrze bawil na sesji? Zatem, kto przy zdrowych
zmystach chciatby zdoby¢ taki przedmiot, aby z niego
korzysta¢? Sprobujmy zatem troche pomajstrowac.

Po zalozeniu na twarz, maska wtapia sie w skore, ale
to wszystko — nie dzieje si¢ nic wigcej, potrzebne jest
bowiem celowe dzialanie jej posiadacza. Za kazdym
razem, gdy zje on funt migsa zamordowanej przez sie-
bie osoby, po wykonaniu udanego testu Ducha przez
jedna dobe moze zmienia¢ swoje oblicze w nalezace
do ofiary; a jesli uzyska przebicie, przemiana dotyczy
takze glosu.

W ten sposéb otrzymujemy przedmiot, ktéry moze
by¢ atrakcyjny nie tylko dla fanatycznych czcicieli
mrocznych bogdw, ale takze dla os6b ztych do szpiku
kosci, bezwzglednych oraz wyrachowanych, lecz nie
zadlepionych jakas ideg. Maska w takim wariancie
moze niezle namiesza¢ w czasie kazdego $ledztwa.
Nawet owcy zawodowo parajacy sie tropieniem bestii
beda przekonani, ze §cigaja zmiennoksztaltnego, a nie
zwyktego czlowieka lub nawet czarownika.

Czy gracz zalozy taka maske na twarz swojej postaci
iskorzysta z jej mocy? Z jednej strony kanibalizm jest
nadal obrzydliwy i tamie tabu, z drugiej jednak moga
znalez¢ sie tacy, ktérych skusza korzysci, poniewaz
mechanicznie posta¢ nie ponosi Zadnych konse-
kwencji. C6z, taki czyn jest z pewnoscig sygnalem dla
Mistrza Gry, ze najwyzszy czas wprowadzi¢ na sesje
fowcow potworéw. e

GRACZE NIE DBAJA O BLYSKOTKI TYLKO O PRZEDMIOTY,
KTORE MAJA REALNE ZASTOSOWANIE W SWIECIE GRY.
CO TO OZNACZA? PRZEDMIOT MUSI POSIADAC ZALETY
MECHANICZNE I TO KLAROWNIE OPISANE.
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WEGIERSKA PIOSENKA

SAMOBOJCOW
Kacik mito$nikéw Savage Worlds

TOMASZ ,,SMARTFOX  SMEJLIS

Smutna niedziela

W 1933 roku wegierski kompozytor i pianista
— Rezso6 Seress - skomponowal piosenke Szo-
morti vasdrnap (Smutna niedziela), ktéra przeszla
do historii jako pie$n samobdjcow. Wedle dweze-
snej prasy napisany w tonacji c-moll, niebywale
smutny utwor przyczynit si¢ do $mierci dziewiet-
nastu oséb. Pelne rozpaczy slowa mezczyzny,
ktorego ukochana zmarla, idealnie wpasowaty
sie w czas Wielkiej Depresji. W $wiecie Sensacji
i Przygody nic nie dzieje si¢ jednak przypadkowo,
a za zfowroga reputacja rzewnej piosenki o utra-
conym szczg$ciu moze staé arcylajdak.

Zawiazanie akcji

Gracze najczeéciej wtedy angazujg sie w fabule, gdy
pojawia sie konflikt. Jeszcze lepiej, kiedy konflikt
moze odebra¢ im co$ dla nich waznego. Najpro-
$ciej uderzy¢ mocno w ich bliskich. Warszawe
roku 1937 obiega wie$¢, ze dwie osoby popelnity
samobojstwo, skaczac z mostu wprost w odmety
Wisly. Trzecia, oficer piechoty, strzelita sobie
w leb, a czwarta prébowala sie otrud, lecz zdo-
tano ja odratowa¢. To znajomy bohatera, osoba
na co dzien pogodna i szczg$liwa. Wszystkich tych
ludzi taczyto to, ze braty udziat w tym samym przy-
jeciu, ktdre odbylo si¢ w niemieckiej ambasadzie.

Mroczny plan doktora Schimmera

Doktor Schimmer, uznany niemiecki naukowiec,
pracuje nad metoda kontroli ludzkiego umystu.
Stworzona przez niego technologia odwoluje si¢
do hipnozy oraz toksykologii i wymusza konkretne
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dziatanie u ofiary. W wybranym utworze muzycz-
nym (muzyka ulatwia hipnoze¢) Schimmer potrafi
zakodowaé rozkaz, ofiara musi mie¢ jednak
wczeéniej oslabiong narkotykiem wolg, aby da¢
sie zahipnotyzowa¢. Kombinacja wystuchanego
utworu (w tym przypadku amerykanskiej wersji
piosenki Seressa, $piewanej jako Gloomy Sunday
przez Billie Holliday) oraz narkotyku powoduje,
ze oszolomiona ofiara wykonuje rozkaz zawarty
w piosence. W Warszawie Schimmer wspolpra-
cuje zambasadorem III Rzeszy - Wolfgangiem von
Feunhagenem. Celem jest Zycie premiera Felicjana
Sktadkowskiego. Teraz juz tylko BG moga zapo-
biec katastrofie.

WARSZAWE ROKU 1937 OBIEGA
WIESC, ZE DWIE OSOBY POPEENIEY
SAMOBOJSTWO, SKACZAC Z MOSTU
WPROST W ODMETY WISLY. TRZECIA,
OFICER PIECHOTY, STRZELILA SOBIE
W LEB, A CZWARTA PROBOWAELA SIE

OTRUC, LECZ ZDOLANO JA ODRATOWAC.

Spotkanie z samobdjca

Zapewne zaniepokojeni bohaterowie odwiedza
niedoszlego samobdjce w szpitalu. By¢ moze beda
zdziwieni, gdy okaze sig, ze ich przyjaciel nie poj-
muje, co go popchnelo do targniecia si¢ na swoje
zycie. Wydarzenia feralnej nocy pamieta jak przez
mgte. Opuscit przyjecie u von Feunhagena i wrocit
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do domu, czujac ogarniajaca go czarng rozpacz.
Tam tez niemalze doszlo do tragedii.

Sledztwo

Bohaterowie, chcac rozwigzaé zagadke, powinni
sprawdzi¢ samobojcow (lacznie jedenastu). Beda
to w wiekszoéci znaczgce osoby: urzednicy, woj-
skowi, dyplomaci. Gros z nich na dzien przed
$miercig odwiedzita (z réznych powoddéw) amba-
sade niemiecka, gdzie spotkata si¢ z samym
ambasadorem i z jednym z jego asystentéw (dok-
tor Schimmer, rozpoznanie go po rysopisie jest
mozliwe, ale nawet dla ewentualnych naukowcéw
wymaga przebicia w te§cie Spostrzegawczo-
$ci). Pozostali spotkali si¢ z Niemcami w ktorejs
z ekskluzywnych warszawskich restauracji (np.
w Adrii). Zlapanie prawidlowosci zwiazanej
z ambasadg niemiecka wymaga sukcesu w teécie
Sprytu, a dowiedzenie si¢, ze w kazdym przy-
padku ofiara styszala wczesniej Gloomy Sunday
zdania testu Wypytywania o poziomie trudno-
$ci 6. Powigzawszy seri¢ samobdjstw z niemiecka
ambasada, bohaterowie graczy bez trudu (sukces
w tescie Wiedzy ogolnej) moga si¢ dowiedzie¢,
ze juz wkrotce jest planowane kolejne przyjecie,
na ktdre zaproszono ministréw polskiego rzadu
z premierem Sktadkowskim na czele. Ambasador
III Rzeszy chce w ten sposob uczci¢ fakt nawigza-
nia wspolpracy kulturalne;j.

Przyjecie w ambasadzie

Pewnym problemem dla bohateréw bedzie wkre-
cenie si¢ na przyjecie w ambasadzie. Moze si¢
to skonczy¢ na przekradaniu przez ochrong amba-
sady, falszowaniu zaproszen etc. Ostatecznie uda
im sie dotrze¢ do celu. Na przyjeciu jest kilkuset
gosci, a w tle snuje si¢ jazzowa muzyka grana przez
sekstet z Berlina.

Bohaterowie, prowadzac na miejscu $ledz-
two, nieraz zostang skonfrontowani z ochrona
ambasady lub zaproszonymi go$¢mi (politycy,
dyplomaci oraz postacie $wiata kultury). Mysz-
kowanie po budynku, szperanie po pokojach,
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grzebanie w sejfach, podstuchiwanie ambasadora
lub Schimmera przyniesie wymierne rezultaty.
Bohaterowie dowiedza sig, ze narkotyk zostanie
dodany do kieliszkéw Sktadkowskiego i mini-
strow na chwile przed wzniesieniem toastu przez
ambasadora. Okoto godziny pdzniej zespot zagra
specjalng wersje Gloomy Sunday (oczywiscie przy-
gotowang wczeéniej przez doktora Schimmera).

MYSZKOWANIE PO BUDYNKU,
SZPERANIE PO POKOJACH, GRZEBANIE
W SEJFACH, PODSEUCHIWANIE
AMBASADORA LUB SCHIMMERA
PRZYNIESIE WYMIERNE REZULTATY.

Wyscig z czasem

Bohaterowie zapewne sprébuja uniemozliwi¢
dodanie narkotyku. Jesli im si¢ to uda, jeden
z Niemcow (wyszkolony agent) skaleczy Sktad-
kowskiego, w ten sposob go zatruwajac. Jezeli
BG uda si¢ zapobiec odegraniu Gloomy Sunday,
Schimmer sprébuje odtworzy¢ utwér z gramo-
fonu w jednym z pokojow ambasady (glosniki
pokrywaja obszar budynku). Bohaterowie chcgc
mu przeszkodzi¢, muszg stoczy¢ walke z grupa
nazistowskich agentéw (Sensacja i Przygoda, s. 96).

Ta ostatnia niedziela

To nie ostatnie stowo Schimmera. Za kilka mie-
siecy Warszawe obiegnie wies¢, ze nowa piosenka
Petersburskiego, Ta ostatnia niedziela, zyskalta
sobie miano ,,tanga samobdjcéw”. Ponownie umie-
raja ludzie...

Twisty

Przygode mozna uczynié jeszcze bardziej intere-
sujaca, zatruwajac Bohateréw graczy narkotykiem
Schimmera. Réwnie dobrze naukowiec moze

w akcie desperacji zaatakowa¢ Warszawe, rozpy-
lajac ze sterowca narkotyk i puszczajac z glo$nikéw
przekleta piosenke. o
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WEIRD WARS ROME
Kacik mito$nikéw Savage Worlds

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJA: ROCH HERCKA

Czas wojennej zawieruchy, narodzin i upadku
poteznego imperium, ktore podbilo Iwiag cze¢§é
Europy i pétnocne wybrzeze Morza Sroédziemnego.
Rzym walczy z kazdym, kto stanie na drodze jego
ekspansji, jest targany bratobodjczymi wasniami
i rebeliami. Za$ kazda kropla przelanej krwi,
wszystkie leki i cierpienia budza oraz napelniaja
mocg mroczne sily, ktére od wiekéw byly wrogiem
ludzkosci. To wlasnie owe zte moce beda gléwnymi
przeciwnikami, ktérym przyjdzie stawié
czola w Weird Wars Rome.

4/

niezbedne do gry, a jedli bedzie on zainteresowany
historig Rzymu, bez problemu znajdzie odpowied-
nig literature. A gdy zechce zobaczy¢ dodatkowo
relacje spoleczne, zwyczaje lub stroje z epoki, siegnie
po $wietny serial HBO — Rzym. Jeli chodzi o szate
graficzng, dodatek prezentuje sie bardzo okazale.
W pelni kolorowy, z ilustracjami utrzymanymi
w jednym klimacie i tonacji, $wietnie pasujacymi
do tla. A co dostajemy w samym settingu?

KAZDA KROPLA PRZELANEJ KRWI, WSZYSTKIE LEKI

I CIERPIENIA BUDZA ORAZ NAPELNIAJA MOCA MROCZNE
SILY, KTORE OD WIEKOW BYLY WROGIEM LUDZKOSCI.
TO WLASNIE OWE ZLE MOCE BEDA GLOWNYMI
PRZECIWNIKAMI, KTORYM PRZYJDZIE STAWIC CZOLA

Podobnie jak w zdecydowanej wiekszo$ci
settingow do Savage Worlds, do gry w WW
Rome potrzebny bedzie podrecznik podsta-
wowy, optymalnie w wersji Deluxe (w edycji
polskiej Savage Worlds 2.0). Dodatek ten

korzysta takze ze znanych z innych horro-
réw (Realms of Cthulhu, Horror Companion)
zasad Poczytalnodci, ktére sa w nim opisane.

Jak na seri¢ Weird War przystalo (Weird War
2, Tour of Darkness), bohaterowie graczy wcielajg
sie w role zolnierzy, ktérymi w tym konkretnym
przypadku sg rzymscy legionisci. Odpowiednie
przewagi pozwolg im juz na starcie na stworzenie
dekuriona, a nawet centuriona lub trybuna, ale
znamienita wiekszo$¢ graczy wcieli sie w prostych
legionistow, ktdérzy podczas kampanii bedg mieli
szans¢ awansowal. Tym bardziej, Ze postac two-
rzy si¢ w randze Nowicjusza i istnieje wymog, aby
wzig¢ przewage Shield Wall (ktora zwigksza Obrone
legionistéw walczacych ramie w ramie), wiec liczba
punktéw kreacji postaci jest bardzo niska.

Weird Wars Rome to dodatek niezbyt obszerny,
bo liczy sobie zaledwie 96 stron, ale nie ma w nim
wodolejstwa. Shane Hensley i spotka wyszli z zatoze-
nia, ze potencjalnemu odbiorcy nalezy da¢ konkrety
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W WEIRD WARS ROME.

Zawarto$¢, tradycyjnie dla settingdw SW,
podzielono na cze$¢ dla graczy i Mistrza Gry.
Pierwsza z nich zawiera: podstawowe informacje
o armii rzymskiej, w tym podzial na jednostki
i szarze wojskowe; zasady tworzenia postaci; nowe
zawady i przewagi; ekwipunek; zasady awansu
i nagradzania legionistéw oraz krétka historie
Rzymu i opis jego poszczegdlnych prowingji.
Na szczegdlng uwage zastuguja te zasady settingu,
ktére podkreslaja jego wojenny charakter — bitwy
na morzu, oblezenia i lupy. Zawarta tu wiedza nie
wystarczy do napisania magisterki na studiach
historycznych, ale otrzymujemy wszystko to,
co niezbedne do wcielenia si¢ w legioniste i dobrej
zabawy na sesji.

Sekcja dla Mistrza Gry, a wlasciwie Mistrza
Wojny, przedstawia ,,prawdziwg’, sekretna historie
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Rzymu, czyli to, czym setting rozni si¢ od ksigzek
historycznych: dwie tajne organizacje, ktérych
celem jest walka ze ztem (bohatero-
wie majg sporg szans¢ na zasilenie
w przysztosci ich szeregéw); najwaz-
niejsze kampanie wojskowe Rzymu
wraz z ich sekretami; generator
przygod; kampanie splotéw i niezbyt
obszerny, ale przydatny bestiariusz.

Zdecydowanie najmocniejszym elementem
Weird Wars Rome jest koncepcja kampanii splo-
tow. Setting naktada ramy czasowe rozciagajace
sie na p6l millenium, a gramy w nim zwyczaj-
nymi ludZmi. Jednak gdy nasze postacie koncza
kampani¢ wojenng i Mistrz Wojny uznaje, Ze pora
pchnac linie czasowa o pdt wieku w ciekawsze
czasy, gracze tworzg nowe postaci, ktore sg synami
lub wnukami poprzednikéw. Kazdy awans, kazda
nagroda, a takze ciekawe rozwigzania fabularne
przodkéw sa premiowane bonusami dla nowych
postaci. Nazwa kampanii Dziedzictwo jest nieprzy-
padkowa. Co jaki$ czas serwuje nam ona swoisty
restart, ale bezposrednio powiazany z poczyna-
niami poprzednich bohateréw.

Niestety w tej beczce miodu znalazta sie i tyzka
dziegciu. Dziedzictwo to opis powigzanych ze sobg
scen i bardzo krétkich scenariuszy, ktére autorzy
sugeruja przeplata¢ pomystami wiasnymi lub wylo-
sowanymi w generatorze przygdd. Z Weird Wars
Rome z pewnoscia da si¢ wiele wycisna¢, ale Mistrz

Gry nie dostaje gotowca i bedzie musiat sie troche
napracowac.

ZAWARTA TU WIEDZA NIE WYSTARCZY DO NAPISANIA
MAGISTERKI NA STUDIACH HISTORYCZNYCH, ALE
OTRZYMUJEMY WSZYSTKO TO, CO NIEZBEDNE DO WCIELENIA
SIE W LEGIONISTE I DOBRA ZABAWE NA SESJI.

Weird Wars Rome zostal wydany dzigki sukcesowi
zbibrki na serwisie Kickstarter. Nie ma w tym nic
nadzwyczajnego, ale dzigki osiagnieciu kilku pro-
gow, gracze otrzymali sporo gadzetéw i dodatkow,
ktére nadal dostepne sg na stronie wydawcy. W wersji
drukowanej ukazala si¢ bardzo solidnie wykonana
Zastonka Mistrza Gry, zawierajaca obszerny sce-
nariusz Noctis Germanicus. Kolejne przygody,
Wellspring oraz The Half-Set Sun - podobnie jak
mini dodatek Res Romana po$wigcony klasom spo-
fecznym, religii i mitom - ukazaly si¢ w formacie
elektronicznym. Jesli doda¢ do tego mapy, muzyke
na sesje, plaskacze, gotowe archetypy postaci, a nawet
dedykowany WW Rome zestaw koéci, otrzymujemy
niemaly zestaw materialow i gadzetéw.

Weird Wars Rome to, mimo niewielkiej objetosci,
jeden z ciekawszych dodatkéw do Savage Worlds,
z jakimi dane bylo mi si¢ zetknaé. Z czystym
sumieniem polecam go fanom Dzikich Swiatéw,
lubigcym historyczne fantasy doprawione horro-
rem lub wojskowe klimaty. o




HORDA

ANDRZEJ ,,ENC” STOJ

ILUSTRACJA: IGOR MYSZKIEWICZ

Horda jest zbiorem trzech szybkostrzalow, polgczonych jednym tematem: wszyst-

kie opowiadajg o narodzinach nowej grupy totréw, ktéra moze stac sie nemezis

superbohateréw twoich graczy. Scenariusze nadajg si¢ do kazdego settingu, w kt6-

rym istnieje ludzka cywilizacja oraz bronigcy jej superbohaterowie, a obecnos¢

istoty z innej planety nie wywroci Swiata do géry nogami. Sednem scenariuszy jest
wirus, nazwany pézniej Pasozytem - inteligentna istota infekujgca superboha-
terow, by przejgé nad nimi kontrole. Po wyczerpaniu zasobow planety, na ktorej
egzystowala przez dziesigtki lat, istota podejmuje probe przeniknigcia na Ziemie.

Cze$¢ pierwsza: strefa walki

Ta krétka przygoda ustawia sceng pod dwa kolejne
scenariusze. Sklada si¢ w zasadzie z trzech lub
czterech scen zakoticzonych heroiczng walkg. Fina-
towe starcie, ktore powinno zakoticzy¢ si¢ wielkim
zwycigstwem, w rzeczywistosci okaze si¢ porazkg -
niewinni superbohaterowie zostang zarazeni przez
Pasozyta. W kolejnych dwéch czesciach to wlasnie
druzynie przyjdzie stang¢ do walki przeciwko nim.

Meteoryt!
Przygoda rozpoczyna si¢ w jakim$ lokalu — zwyktej
knajpce, barze lub nawet bazie superbohateréw graczy.
Druzyna odpoczywa wlasnie po ostatniej akeji. W wie-
czornym wydaniu wiadomoéci prezenterka opowiada
o zblizajacym sie deszczu meteoréw. Wedtug eksper-
téw skaly nie stanowig zagrozenia dla samej Ziemi,
jednak niektore z nich sg na tyle duze, by poczyni¢
pewne zniszczenia. Radza oni zachowa¢ szczegolng
ostroznos¢ i opuscic zagrozony teren (wzgérza polo-
zone okoto stu mil od miasta grupy). Oczywiscie, jak
mozna sie spodziewa¢, kilka band narwancéw uda si¢
tam, nie baczac na niebezpieczenstwo, liczac na fatwy
zarobek w postaci kawatkow kosmicznych skat.

Dla scenariusza nie ma znaczenia, jak zareaguja
superbohaterowie. Jedli udadza si¢ na miejsce upadku
meteorytow, maja szanse ocali¢ tych ludzi - cho¢ nie bedzie
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to proste. Pomiedzy meteorytami ,,ukrywa si¢” ladownik
ze statku migdzygwiezdnego, transportujacego na Ziemie
istote, nazwang pdzniej przez media Najezdzcg - ostat-
niego mieszkarca swojej planety, mutanta zarazonego
przez Pasozyta. Stworzenie zabije ludzi, poszukujacych
szczatkéw meteorytéw, o ile nie powstrzymaja ich (lub
Najezdzcy) superbohaterowie graczy.

Krater

Grupa moze wpa$¢ na pomysl zbadania miejsca
upadku skal, kiedy bedzie to juz bezpieczne. O ile nie
natkng sie wcze$niej na Najezdzcg (niewielkie szanse,
chyba ze zdecyduja si¢ lecie¢ lub teleportowaé na miej-
sce w chwile po zdarzeniu), ujrzg resztki metalicznego,
pudetkowatego pojazdu wbitego w zeszklony piach.
Nie trzeba by¢ geniuszem, by domysli¢ sie, ze byta
to kapsuta jakiej$ pozaziemskiej istoty.

Nieprzyjaciel

Najezdica jest u kresu zycia. Pasozytowi bardzo
zalezy, aby zainfekowac¢ jak najwiecej najpotezniej-
szych istot, zanim jego ostatni nosiciel skona. Chociaz
potrafi zaraza¢ niektorych ludzi, najbardziej zalezy
mu na mutantach i innych nadnaturalnych istotach.
Pasozyt potrafi wzmacnia¢ ich moce i rownie tatwo
przejmowac nad nimi kontrole (rozmnaza si¢ jed-
nak bardzo wolno, co uniemozliwia mu btyskawiczne
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opanowanie calej planety). Celem wirusa jest zwroce-
nie na siebie uwagi, dlatego, zblizajac si¢ do miasta,
nie bedzie ujawnial swojej prawdziwej potegi. W przy-
padku starcia jedynie zrani superbohateréw, liczac
ze przyciagnie to potezniejsze jednostki.

Droga na arene

Wezesniej czy pdzniej grupa zmierzy sie z Najezdzca.
Pokaz im, jak groZnym wrogiem jest obcy, lecz nie
wykorzystuj jego pelnego potencjatu. Niech rzuca
samochodami, rozwala uliczne lampy, zgniata budki
telefoniczne, zrywa tory kolejki magnetycznej, roz-
wala w pyt zabytki i miota bankomatami. Niech
robi wszystko, co zwroci uwage heroséw - jedno-
cze$nie nie zdradzajac si¢ z innymi mocami niz sita
i wytrzymatos¢.

Jedno$¢

Final przygody to wielkie starcie w centrum miasta
z udzialem bohateréw graczy. Do walki przybywaja
inni herosi - tacznie w walce biora udziat dwa lub trzy
tuziny nadnaturalnych istot. W obliczu takiej przewagi
liczebnej Najezdzca nie kapituluje tatwo. Uwalnia caly
swoj potencjal — nie patyczkuje sig, atakuje ze wszyst-
kich sil. Pasozyt nie jest zainteresowany infekowaniem
wymoczkéw. Sprawdza, ktérzy z superbohateréw
sa nimi jedynie z imienia.

Cze$¢ druga: test charakteru
Przeciwnikiem bohateréw w tej przygodzie jest
Drozd - miody superbohater, ktory padl ofiarg
wirusa. Obdarzony nowymi mocami, kontrolo-
wany przez Pasozyta, przemienia si¢ w zloczyrice.
Nieswiadomy tego, Ze jest ofiarg obcej formy
Zycia, rozpoczyna realizacje jej planu: zakrada
sig do laboratorium, w ktérym przechowywane
sg ostatnie Zywe prébki wirusa.

Przygotowania

Osig przygody jest przemiana niedo$wiadczonego, nie-
zbyt poteznego ,,pomocnika” w prawdziwg maszyne
do zabijania. Nie tylko on zostal zainfekowany wiru-
sem, jednak jest jednym z niewielu, ktérzy nie zdotali
zwalczy¢ Pasozyta. Zadaniem scenariusza jest poka-
zanie superbohaterom graczy, ze bycie herosem to nie
tylko moce. Cate zycie to jeden wielki test charakteru
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- zwalczenie pokusy, by stanag¢ ponad zwyklymi
ludZmi. Jak sie okaze, Drozd oblat ten sprawdzian.

Przygoda bedzie bardziej interesujaca, jesli grupa
spotkata Drozda wczesniej. Robert Cayala, jak nazywa
sie naprawde, byl wesotym, uczciwym chlopakiem,
ktory nie ukrywat swojej tozsamosci. Rzadko kiedy
stawal do walki na pierwszej linii — zwykle obrywat
wtedy niemilosiernie i konczyt w szpitalu. Wszystkim
si¢ wydawalo, ze zaakceptowal swoja role ,,pomagiera”
prawdziwych herosow. Jednak najwigkszym marze-
niem Bobby’ego bylo, by cho¢ raz sta¢ sie wielkim
bohaterem i trafi¢ na okladki gazet.

Wlamanie!
Przygoda rozpoczyna sie, kiedy grupa otrzymuje
informacje (od policji lub znajomego telepaty) o podej-
rzeniu wlamania do jednego z budynkéw Kompleksu
Ultima. To centrum firmy farmaceutycznej, nalezacej
do Nguyen Mai, zwanej Medyczka — obdarzonej nie-
zwykla inteligencja emerytowanej bohaterki.
Kompleks Ultima to klasyczna twierdza nie do zdo-
bycia, ktdra zostala wlasnie zinfiltrowana przez Drozda
i jego najemnikow. Wysoki mur, dziesigtki czujni-
kéw i kamer, $cista ochrona - wszystko to zdato si¢
na nic w starciu z obdarzonym nowymi zdolno$ciami
Robertem Cayalg. Obecnie caty kompleks jest skapany
w mroku, z wyjatkiem jednego budynku, przed ktérym
stoi dwéch typéw spod ciemnej gwiazdy odzianych
w ciemnoszare mundury. Uzbrojeni w futurystyczne
laserowe karabiny, z dziwnymi goglami na twarzy,
idealnie wpasowuja si¢ w archetyp zimnokrwistego
najemnika. Mimo wszystko nie beda stanowi¢ wiel-
kiego zagrozenia dla grupy. Ich zadaniem jest jedynie
narobienie hatasu, co umozliwi Drozdowi wprowadze-
nie w zycie planu awaryjnego.

Wewnatrz kompleksu

Budynek, do ktérego wlamat si¢ Bobby, nie przy-
pomina rzecz jasna zwyklego laboratorium. Pelno
tu kamer, grodzi (przepalonych jakim$ palnikiem)
i innych, teraz wylaczonych zabezpieczen. Grupa nie
napotka zadnego oporu — w jednym miejscu dostrzega
jednak dwdch ochroniarzy zabitych z broni lasero-
wej. Po chwili ustysza sttumione krzyki i wystrzaly.
To czg¢é¢ planu Drozda na wypadek pojawienia si¢
heroséw — zamierza zalatwi¢ swoich ludzi! Okazuje
sie, ze w niewielkim atrium w centrum budynku trwa
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starcie migdzy Robertem Cayalg a kolej-
nymi najemnikami. Trzech napastnikow
lezy na ziemi, czwarty zza kolumny wali
seriami na o$lep. Widzac odsiecz, Drozd
krzyknie: Dwdch ucieklo, lecg za nimi!
i wylatuje przez wypalong laserem dziure
w $cianie.

Nikt z superbohateréw nie pamieta,
by Robert potrafit lataé! Jesli ktérykol-
wiek z nich ruszy mu na pomoc (i jest
na tyle szybki, by dogoni¢ Drozda
w locie), pokreca si¢ przez kilkanascie
minut po okolicy. Niestety, nawet sokoli
wzrok Bobby’ego nie bedzie w stanie
dostrzec uciekinieréw. Drozd zaklnie pod
nosem, sugerujac teleportacje, pozegna
sie i ruszy w swoja strone.

Policja nie bedzie oczywiscie robic
bohaterom probleméw. Po kilku godzi-
nach druzyna otrzyma informacje,
ze skradziono prébki zawierajace tkanki
Najezdzcy, pobrane przez Mai po walce
z pierwszego scenariusza.

Sledztwo i finat

Drozd, cho¢ starat sie zatrze¢ za sobg
$§lady, doskonale zdaje sobie sprawe
z tego, ze superbohaterowie graczy
wpadng na jego trop. Ukrywa zdobycz
w bezpiecznym miejscu (zostanie
stamtad szybko zabrana przez Alice
MacDonald, ktéra grupa pozna w trzeciej czesci sce-
nariusza), po czym stara si¢ zorganizowa¢ zasadzke.
Do pomocy bedzie mial jednak co najwyzej p6t tuzina
najemnikéw. Sprobuje walczy¢, lecz nie do $mierci
- pokonany przyzna si¢ do kradziezy prébki oraz zabi-
cia swoich podwladnych w celu opéznienia poscigu.
Motywacja byly dla niego pieniadze i nowe zdolnosci.
Tajemniczy pracodawca (wskaze na jednego ze zna-
nych bohaterom zloczyncéw) obiecal mu fortung
i niewypowiedziang potege (czego dowodem maja by¢
nowo nabyte moce).

Drég do znalezienia Bobby’ego jest co najmniej
kilka. Po pierwsze, mogl przezy¢ jeden z najemnikéw
- wydobycie z niego prawdy oraz lokalizacji kryjowki
Drozda nie bedzie stanowi¢ wigkszego problemu.
Po drugie, grupa moze pogrzeba¢ nieco w archiwach
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gazet — w ostatnim czasie pojawily si¢ trzy informacje
o wlamaniach, podczas ktérych wykorzystano moce
podobne do tych, ktére umozliwity Drozdowi prze-
famanie zabezpieczen w Kompleksie Ultima. Stad juz
niedaleka droga do odkrycia sprawcy (np. po przy-
ci$nieciu pasera, ktory sprzedat skradzione dobra).
Po trzecie, grupa moze po prostu dysponowa¢ mocami,
ktére umozliwig blyskawiczne rozwigzanie problemu.

Grupa z pewnoscig zrozumie, ze Drozd zostal
wykorzystany w celu odwrdcenia uwagi. Niestety,
na odzyskanie probki z Pasozytem nie ma na razie
szans. Z pomocg Medyczki druzyna moze réwniez
odkry¢ prawde kryjaca si¢ za przemiang Roberta.
Na odkrycie skutecznego leku jest jednak zdecydowa-
nie za wezesnie - Drozd musi trafi¢ do osrodka dla
superlotrow.
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Cze$¢ trzecia: narodziny Hordy
Minelo kilka tygodni od pochwycenia Drozda. Jest
to czas intensywnych poszukiwan kolejnych ofiar
NajezdZcy. Superbohaterowie odkrywajg, ze kilka
innych 0sob ulegto podobnej przemianie jak Bobby.
Kiedy wydaje sig, ze wszyscy zostali juz schwytani
i osadzeni w jednym z wiezieti zaprojektowanych
do przetrzymywania superfotrow, na arenie poja-
wia sig ktos, kto wywraca porzgdek do gory nogami.
Alice MacDonald okazuje sig by¢ ostatnig, najgroz-
niejszqg ofiarg Pasozyta.

Mata Alice

Warto wprowadzi¢ Alice MacDonald do $wiata gry
przed rozpoczeciem prowadzenia Hordy. Dziew-
czynka jest ulubienica dziennikarek — urocza, szczera
i naiwna chetnie opowiada o réznych herosach, poka-
zujac albumy zapelnione notatkami i zdjeciami. Alice
prowadzi najpopularniejszego bloga o superbohate-
rach, na dodatek ma duzo przyjaciot informujacych
ja, gdy cos si¢ dzieje. Nic dziwnego, ze byla na miejscu
walki z NajezdZcg. Jak kiedy$ wyliczyli dziennikarze,
panna MacDonald widziata na wlasne oczy trzydzie-
$ci szes$¢ staré miedzy nadludZmi.

W jednosci sita

Alice do momentu finatu zmagan z Najezdzca wyda-
wala si¢ normalna dziewczynka. Nie oznacza to jednak,
ze nie miata supermocy — po prostu nikt nie uswia-
damial sobie ich istnienia. Jej zdolno$¢ potegowata
zdolnosci innych istot w najblizszym otoczeniu.
Im wigcej herosow (i fotréw) zebrato sie w jednym
miejscu, tym wiekszy byl jej wplyw na ich potege.
Niestety, podobnie jak Drozd, zostata zarazona i opa-
nowana przez wirus Najezdzcy. Pasozyt wptynal na jej
moce, potegujac je, jednak wylacznie w odniesieniu
do innych zainfekowanych.

Scenariusz rozpoczyna si¢ prowokacja ze strony
Alice. Zgodnie z jej oczekiwaniami, zostanie zabrana
do tego samego o$rodka co pozostale ofiary Pasozyta.
Osadzeni szybko odkryja, jaki wptyw na ich zdolno-
$ci ma obecnos¢ Alice. Wigzienie staje sie $miertelng
pulapka...

Prowokacja

Alice doskonale wie, ze superbohaterowie dadzg sie
ztapa¢ na haczyk i wciggna¢ w pulapke, jesli pojawi
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sie plotka o odnalezieniu zaginionej fiolki z wiru-
sem. Przez wigksza czes$¢ starcia gra uwieziong ofiare.
Swoje prawdziwe oblicze pokaze, gdy dostrzeze szans¢
na powalenie jednego z groZniejszych przeciwnikow.
Cho¢ MacDonald nie zamierza wygrywa¢, nie mia-
faby nic przeciwko zmasakrowaniu jednego lub dwéch
superbohaterdw graczy - to oznacza cigzka przeprawe
dla druzyny.

Scenariusz rozpoczyna si¢ odebraniem przez grupe
informacji od tajemniczego ztoczyricy. Zada on dzie-
sieciu milionéw dolaréw w zamian za oddanie fiolki
z wirusem. By grupa nic nie kombinowala, informuje,
ze wiezi malg Alice - jesli superbohaterowie nie spet-
nig jego warunkéw, dziewczyna straci zycie, a Pasozyt
zostanie sprzedany jednemu z najpotezniejszych zto-
czyncow $wiata gry.

Spotkanie - a jakze! — ma si¢ odby¢ w starej hucie.
To idealne miejsce na rozdzielenie druzyny. Pelno
tu starej maszynerii, kadzi, kot zgbatych, paséw transmi-
syjnych, taicuch6éw i rur. Wszystko pokryte jest smarem
ikurzem, skapane w zimnej, kwasnej mgle. Waskie kory-
tarze, wygaste maszyny, ktadki, schody i kotyszace si¢
na stalowych linach haki. To miejsce, w ktorym mozesz
zabawi¢ si¢ scenografig — ataki z ukrycia, wykorzystywa-
nie elementéw maszyn, zrzucanie na bohateréw cigzkiego
sprzetu, szalericze szarze na fancuchu suwnicy. .. To samo
zreszta moga (i powinni) robi¢ bohaterowie. To nie
musi by¢ bardzo ci¢zkie starcie, cho¢ takim bedzie si¢
na poczatku wydawac.

Celem Alice jest pozwoli¢ si¢ pojma¢ bohaterom.
Podejrzewa (nie bez powodu), ze wladze zdecyduja sig
umiescic¢ ja dla bezpieczenstwa w tym samym o$rodku,
co innych zainfekowanych. Tam, gdy tylko znajdzie
si¢ w poblizu innych wigzniéw, moce ofiar Pasozyta
ulegng wzmocnieniu i cala grupa ucieknie. By zreali-
zowac ten plan, MacDonald musi sie ujawni¢ jako wrog
superbohateréw, dlatego niezaleznie od wyniku walki
dziewczynka w pewnym momencie podejmie prébe
ataku. Scena zakonczy si¢ zapewne wezwaniem stuzb
odpowiedzialnych za przetransportowanie ztoczyncéw
do o$rodka - agenci poprosza bohateréw o pomoc
na wypadek, gdyby sojusznicy pojmanych sprébowali
ich odbic.

Superwiezienie
Transportowanie Alice do wiezienia i krétki pobyt
superbohateréw graczy w zakladzie karnym to okazja
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do chwili refleksji i poplotkowania z innymi hero-
sami (o ile takich przewidujesz w przygodzie). Mozesz
przemycic¢ kilka plotek dotyczacych aktualnej sytu-
acji i spekulacji, dlaczego MacDonald wybrata grupe
na cel. To dobry moment, by wrzuci¢ do przygody
watek zapowiadajacy kolejny scenariusz — inny heros
podzieli sie z superbohaterami graczy swoimi oba-
wami dotyczacymi jakiej$ sprawy i na nastepnej sesji
owe leki okazg si¢ jak najbardziej realne. Jesli za$ cho-
dzi o Alice, to préby wypytania dziewczynki spelzaja
na niczym - burknie jedynie, Zeby bohaterowie robili
swoje i dali jej spoko;.

Osrodek, w ktérym wiadze zamierzaja osadzi¢
MacDonald, to nowo wybudowane wigzienie, polo-
zone kilkaset mil od miasta bohateréw. Nie jest
wielkie — dwa pietra na powierzchni i kolejne dwa sto
metréw pod ziemia mieszczace szesnastu wigznidw.
Obiekt jest jednak (przynajmniej w teorii) znacz-
nie bardziej bezpieczny niz wybudowane wcze$niej
Jtwierdze”, z ktorych ztoczynicy uciekali juz niejeden
raz. O dziwo, nie wida¢ tu zaawansowanej techniki —
wiekszo$¢ zabezpieczen jest ukryta przed wzrokiem
(w tym rentgenowskim) goéci. Dostrzec mozna jedynie
standardowe $rodki bezpieczenistwa: kamery, mikro-
fony, drzwi grube niczym grodzie okretu podwodnego,
a takze mieszang ochrong sktadajaca si¢ z ludzi i robo-
tow. Wérdd ochroniarzy jest dwdch superbohaterow
- to Ogar (mutant o bezwlosej psiej glowie, zdolny
przesyla¢ telepatyczne wiadomosci na olbrzymia odle-
glo$¢) i Kaptur (Australijezyk o paskudnym nawyku
palenia papieroséw zawsze i wszedzie, umiejacy blo-
kowa¢ moce nadnaturalne).

W $rodku piekla

Ofiary Pasozyta wyrywaja sie ze swoich cel i rozpoczy-
najg dzielo zniszczenia. Nie patyczkuja si¢ z innymi
osadzonymi - traktujg ich jak wrogéw, podobnie jak
innych superbohateréw i personel o$rodka. Grupe
czeka ciezka przeprawa. W zasadzie od ciebie i nasta-
wienia graczy zalezy, czy ta scena zamieni si¢ w wielka
ucieczke, réwnorzedne starcie z groznymi fotrami, czy
tez bedzie to skazana na porazke walka, ktora zamie-
nia si¢ w spektakularng bitwe, gdy na odsiecz przybeda
inni herosi. Pomoc przyjdzie na pewno - telepa-
tyczne wezwanie na ratunek to pierwsza rzecz, ktorg
robi Ogar, gdy zawyja syreny. Kaptur sprébuje wes-
prze¢ superbohateréw, cho¢ z tuzinem uwolnionych
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ztoczyficow samemu sobie nie poradzi. Jesli jednak
grupa domysli sig, jaki udzial w ucieczce ma Alice,
moze ,wygasi¢” ja, a wowczas pochwycenie reszty
bedzie o wiele prostsze.

Plan MacDonald jest uzalezniony od skutecznosci
jej podwladnych. Na pewno nie zamierza pozostawa¢
w wigzieniu, jednak zanim ucieknie, moze zniszczy¢
to i owo, zabi¢ lub porwac¢ kilku herosow oraz ukras¢
jaki$ zaawansowany technologicznie sprzet. Pierwszym
krokiem jest uwolnienie wszystkich zainfekowanych.
Kiedy beda juz razem, jeden z nich wlamie si¢ do bazy
danych i wyciagnie informacje o drogach ucieczki.
Zloczyncy zdecydujg sie przebi¢ na powierzchnig
i odlecie¢ jednym z transportowcéw stojacych na lado-
wisku. W razie spotkania z superbohaterami i porazki
w starciu (watpliwe, jesli grupa spotka wszystkich
zarazonych Pasozytem na raz) Alice planuje oddzieli¢
sie od reszty i uciec z grupka najsilniejszych totrow.
Zdaje sobie sprawe z tego, ze gdy tylko sie oddali,
bedzie po walce, cho¢ ma nadzieje zdoby¢ wystarcza-
jaca przewage, by poécig byt nieskuteczny.

Epilog
Przebieg starcia nie ma kluczowego znaczenia dla przy-
gody. Alice MacDonald moze trafi¢ za kratki razem
ze swoimi pomagierami badz uciec, by knu¢ dalej prze-
ciwko superbohaterom graczy (pewnie upatrzy sobie
co najmniej jednego jako potencjalnego nosiciela). Tak
czy inaczej, tego dnia powstanie Horda - grupa zto-
czyficodw potaczonych jednym wspdlnym celem.
Ostatnig sceng przygody moze by¢ krétkie ujecie
na niewielki pojemnik wypelniony dziwna, purpu-
rows, gabczasta substancja, lezacy na metalowym
stole w laboratorium. Cafe pomieszczenie jest skryte
w mroku, $wieci sie tylko pojedyncza Zzardwka
bezpo$rednio nad pojemnikiem. To oczywiscie mul-
tiplikujacy sie Pasozyt.

Rozwinigcia przygody

Scenariusz moze (a nawet powinien) mie¢ powaz-
niejsze nastepstwa w $wiecie gry. Oto kilka wydarzen,
ktore mozesz wprowadzi¢ na kolejnych sesjach:

« NajezdZca nie zgingt podczas bitwy rozegranej
w pierwszym scenariuszu. Eksplozja rozprzestrzenila
wirusa, lecz sam obcy teleportowat si¢ na jakies odlu-
dzie i zapadt w letarg. Obudzi sie po kilku miesigcach
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lub latach i dolgczy do superbohaterdw, by walczyé
z Pasozytem. Jest stary, z kazdym tygodniem stab-
nie, lecz i tak bedzie stanowi¢ wielkg pomoc w walce
zwirusem. Po kilku scenariuszach okaze sie, ze powr6t
Najezdzcy byt sfingowany - pasozyt zacznie opanowy-
wac go ponownie. Scenariusz bedzie miat dramatyczny
final, kiedy to NajezdZca poprosi bohateréw o unice-
stwienie, nim ponownie przemieni si¢ w potwora.

o Wirus moze zaraza¢ kolejnych bohateréw

i fotréw. Jesli Nguyen Mai uda si¢ odnalez¢
lekarstwo na Pasozyta (niekoniecznie w pelni
skuteczne), odmienieni superbohaterowie moga
zawrocic ze $ciezki ztoczyncow. To samo zreszty
dotyczy innych pomagieréw Alice MacDonald,
ktorzy przed zainfekowaniem byli pozytywnymi
postaciami w kampanii.

Charakterystyki

Ponizej znajduje si¢ opis tréjki gléwnych przeciwnikéw, ktdrzy pojawia sie w przygodach, a takze schemat
pozwalajacy w krotkim czasie stworzy¢ grupe zarazonych przez pasozyta pomocnikéw. Warto dopasowa¢
je do wlasnej druzyny. Moze bowiem okaza¢ si¢, Ze grupa ma umiejetnosci i moce, ktore zupelnie wylacza
z walki Drozda jako réwnorzednego przeciwnika lub umozliwig zneutralizowanie Alice w ciggu pierwszej
rundy. Warto zadba¢, by starcie z tymi zloczyficami bylo nieco bardziej wymagajace. Statystyki postaci zostaly
opracowane dla mechaniki Savage Worlds.

Najezdzca (figura)

Potezna, bezwlosa, humanoidalna istota o ciemnofioletowej skorze. Beznosa, z szeroka szczeka i matymi,
gorejacymi ze wéciekloéci oczami. Odziana w pélsztywny, czarno-zotty kostium, ktory byt kiedy$ zaawan-
sowanym skafandrem kosmicznym. Mimo ze mierzy blisko cztery metry wzrostu i jest niezwykle mocno
zbudowana, porusza si¢ btyskawicznie. Zaatakowana przez mistrza sztuk walki pokaze, ze takze co nieco
potrafi w tej dziedzinie.

Cechy: Duch k10, Sita k12+4, Spryt k6, Wigor k12, Zreczno$¢ k10

Umiejetnosci: Pilotowanie k6, Ptywanie k10, Prowadzenie k6, Przetrwanie k8, Rzucanie k12+2, Spostrze-
gawczo$¢ k12, Strzelanie k8, Walka k12+4, Wiedza k6, Wspinaczka k8, Wyszukiwanie ke,
Zastraszanie k12

Charyzma: —6, Tempo: 6, Obrona: 13, Wytrzymalos¢: 12 (13), Rozmiar: +4

Sprzet: Pancerz z DuraSplotu

Zawady: Bezlitosny (drobna), Nieludzka postaé (powazna), Staby punkt (drobna)'

Przewagi: Blyskawiczny refleks, Grad cioséw, Nawalnica cioséw, Krzepki, Opanowany, Punkty mocy (x5),
Szybki cios, Uczen sztuk walki, Adept sztuk walki, Zabdjczy cios, Zaprawiony w walce, Zdolnosci
nadprzyrodzone (Supermoce), Zmyst walki

Supermoce:

o Atak wrecz (4)

« Nieustraszony (2)

 Odpornos¢ (16) — niemal calkowita ochrona*

« Rozmiar (7) - potwér, nie moze si¢ zmniejszy¢

« Superobrona (2)

« Superumiejetnodci (3): Rzucanie (2), Walka (4)

o Wstrzgs (1)

1Najez'dz'ca powinien by¢ wrazliwy na energie, do ktérej maja dostep bohaterowie graczy (np. jedli jedna z postaci moze

miota¢ piorunami i zadaje nimi spore obrazenia, niech to wlasnie bedzie stabym punktem wroga).
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Drozd - Robert Cayala (figura)

Mtiody Latynos o krétkich czarnych wlosach i lekko szelmowskim u$émiechu. Ubiera si¢ w znoszone dzinsy,
biate adidasy i ciemne koszulki, na ktére narzuca swoj znak firmowy — motocyklowa kurtke z wyszytym
na plecach drozdem. W trzeciej czesci scenariusza jego skora — podobnie jak skora innych ofiar Pasozyta —
jest pokryta fioletowymi zylami, a sama sylwetka staje si¢ bardziej masywna.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k8, Zreczno$¢ k12+2

Umiejetnosci: Prowadzenie k6, Skradanie k12, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k10, Walka k12+2, Wiedza
k4, Zastraszanie k6

Charyzma: 0, Tempo: 48, Obrona: 9, Wytrzymalos¢: 6

Sprzet: Wibronoz (4k6+2, BC, PP2)

Zawady: Chciwy (drobna)

Przewagi: Blyskawiczny refleks, Punkty mocy, Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce), Zaprawiony w walce

Supermoce:

o Atak wrecz (2)

o Lot (4) - klasyczne latanie z dwoma rekami do przodu

o Supercecha (2): Zreczno$¢ (2)

« Superszybkos¢ (5)

« Superumiejetnosci (2): Skradanie (2), Walka (2)

Alice MacDonald (figura)

Mata okularnica ze strzechg stomkowych wloséw na glowie. Gadatliwa, szczera i bardzo naiwna. Tych cech
bohaterowie raczej nie beda mieli okazji dostrzec, gdyz opanowana przez wirusa Alice to zto wcielone. Inte-
ligentna, wyrachowana manipulatorka. Kieruje innymi ofiarami Pasozyta, by osiagna¢ zamierzone cele.
Przyci$nigta do muru zaczyna udawaé wystraszong smarkule i placzac, mamrocze o tym, ze nie mogla nic
poradzi¢ na to, co si¢ dziato - tylko po to, by za chwile zaatakowa¢ ze wszystkich sil.

Cechy: Duch k10, Sifa k4, Spryt k12, Wigor k4, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Przekonywanie k12, Skradanie k8, Spostrzegawczo$¢ k12+2, Walka k4, Wiedza k8, Wypy-
tywanie k6, Wyszukiwanie k6, Wy$miewanie k10, Zastraszanie k4
Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 10, Wytrzymalo$¢: 4
Sprzet: Brak
Zawady: Dzieciak (powazna), Méciwy (drobna)
Przewagi: Charyzmatyczny, Czujny, Szésty zmyst, Punkty mocy (x2), Zdolnosci nadprzyrodzone
(Supermoce)
Supermoce:
« Czufe zmysly (1) - +2 do Spostrzegawczo$ci
« Supercecha (3): Spryt +3 (wplyw Pasozyta)
« Superobrona (4) - +6 do Obrony
« Superumiejetnodci (2): Przekonywanie +1, Spostrzegawczo$¢ +2, Wy$miewanie +1 (wptyw Pasozyta)
« Wzmocnienie innych (10) - maksymalnie +5 punktéw mocy, mata grupa (zainfekowani przez Paso-
zyta), automatyczna aktywacja
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Pomocnicy
Rézni, najczesciej nieznani superbohaterowie o niewielkiej mocy. Dopiero w poblizu Alice ich zdolnosci staja
si¢ realnym zagrozeniem. Dla ultatwienia najlepiej wykorzysta¢ w ich przypadku wspolna charakterystyke

Supermoce:
Wybierz jeden z ponizszych zestaw6w.

modyfikowang za pomoca jednego z pakietow supermocy.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zreczno$é k8
Umiejetnosci: Prowadzenie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza k4
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalos¢: 5 (6)
Sprzet: Standardowa bron strzelecka lub biala, lekki pancerz (+1)
Zawady: Wybierz jedna: Bezlitosny, Chojrak, Lojalny, Uparciuch (drobna)
Przewagi: Blyskawiczny refleks, Zdolnosci nadprzyrodzone (Supermoce)

« Twardziel (Supercecha (2) - Wigor k10; Superwytrzymato$¢ (3) - Wytrzymatos¢ 10 (11))
« Strzelec (Atak dystansowy (3); Superumiejetnos¢ (2) — Strzelanie k12+2)

o Zwiadowca (Niewidzialnos¢ (5); dodatkowo posiada Skradanie k10)

« Zywa bomba (Eksplodowanie (5) - duzy wzornik wybuchu)

« Bestia (Atak wrecz (4); Superumiejetnosci (1) - Walka k12, dzigki czemu Obrona: 8)

Nowa przewaga
Ponizej znajduje si¢ opis dzialania przewagi Wzmoc-
nienie innych, posiadanej przez Alice MacDonald.

Wzmocnienie innych (2/stopien)

Warianty: energia zyciowa, armia nanoidéw, infek-
cja obcym organizmem.

Dzigki tej mocy inne zdolno$ci znajdujacych si¢
w poblizu wybranych superbohateréw ulegaja wzmoc-
nieniu. Wplyna¢ mozna maksymalnie na tyle istot,
ile wynosi stopien tej mocy. Kazdy objety jej dzia-
faniem otrzymuje dodatkowy punkt mocy za kazda
nadnaturalng (posiadajaca przewage Zdolnosci nad-
przyrodzone) istote w jej otoczeniu — z wyjatkiem
samej siebie. Mozna w ten spos6b zyskaé maksymalnie
tyle punktéw mocy, ile wynosi stopiet Wzmocnienia
innych. Pamietaj tylko o jednym ograniczeniu: by méc
wliczy¢ jakas istote do limitu, musisz objac jg dziata-
niem mocy (zatem nie da si¢ uwzgledni¢ wroga przy
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okre$laniu liczby dodatkowych punktéw mocy, jesli
nie zostanie on objety jej dziataniem).

Punkty mozna wyda¢ dowolnie, jednak raz przydzie-
lone nie moga zosta¢ przeniesione gdzie indziej (jesli
heros juz raz otrzymal Superceche - Site, kolejnym
razem powinien dostac ja w pierwszej kolejnosci).
Co wigcej, wzmocnienia powinny pasowa¢ do ,,sche-
matu” mocy herosa lub fotra. Np. kto§ umiejacy
kontrolowa¢ ogient moze zyska¢ atak dystansowy lub
umiejetnos¢ lotu, natomiast psionik - telekinetyczne
pole sitowe odchylajace ataki dystansowe.

Modyfikacje:

Matla grupa (-2): bohater moze wplynaé wylacz-

nie na niewielka grupe istot, np. wylacznie Marsjan,

mutantéw lub (jak w przypadku Alice MacDonald)

jedynie istoty zainfekowane przez Pasozyta.
Automatyczna aktywacja (+2): aktywacja tej mocy

wymaga jedynie darmowej akgji. o
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TA! KARCZMA...

WEADYSEAW ,,WEODI~ KASICKI
ILUSTRACJA: IGOR MYSZKIEWICZ

&g
Styszeliscie kiedys o ,,tej” karczmie? Nie?
To moze cos wam o niej opowiem...
WyobraZcie sobie, ze zyjecie w jednej karczmie prawie wiecznos¢, choé widoki
za oknem zmieniajq si¢ kazdego dnia. Doprawdy dziwnie tutaj jest, a jeszcze

dziwniejsze jest to, Ze jak przez mgle pamigtam, kiedy tu przybylem. Wtedy
jeszcze bytem mtodym chiopakiem, a dzis jestem jedynie cieniem dawnych lat.

Przygoda

Scenariusz mozna rozegra¢ w dowolnym $wiecie
fantasy. Opowiada on historie przekletej karczmy,
ktéra kazdego wieczoru zmienia swoje potozenie.
Jesli przyciagnie klienta, to po spedzonej tam nocy
zostaje on w karczmie na wieki.

Przygoda moze zostaé rozegrana jako jedno-
strzal, jednak duzo lepiej wykorzysta¢ ja jako
element kampanii, gdzie Bohaterowie Graczy nie
beda spodziewali si¢ tego, co moze si¢ wydarzy¢.

W jaki sposob?

Przyjmijmy, ze Bohaterowie Graczy wlasnie wra-
caja zmeczeni z ciezkiej podrozy. Musza odpoczal.
Przy drodze zauwazaja zwykly zajazd. Przyjemna,
niewielka karczma wita ich smakowitymi zapa-
chami i cieplem bijacym z paleniska.

W karczmie pracujg dwie osoby: starsza kobieta
Hellena oraz jej stary pomocnik Owin. Sg bardzo
mili i serdeczni, nie obawiajg si¢ takze poten-
cjalnych zbdjow. Karczma jest dos¢ uboga, choé
znajdzie si¢ tutaj miejsce na spoczynek, jak row-
niez co$ do jedzenia.

Hellena i Owin
Hellena - ta poczciwa staruszka wzbudza zaufa-
nie. Ubrana w proste szaty, opiera si¢ o drewniang
laske. Unosi si¢ wokot niej delikatny zapach ziél,
zapewne dodawanych do potraw.

Prawda o tym, kim jest Hellena, jest dos¢ bole-
sna. Kobieta tak naprawde jest jedna z dwoch
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piekielnych istot zamieszkujacych karczme. Zyje
tutaj od paruset lat, zywiac si¢ wspomnieniami
ludzi, ktérych uwigzita w swym krdlestwie. Oczy-
wiscie Hellena nie jest niezwycigzona i istnieja
przerdzne sposoby, by wyrwac si¢ z jej objec.

Kiedy Hellena ukazuje swoje prawdziwe obli-
cze, jest nie do poznania. Wyglada wtedy niczym
wychudzona, pozbawiona jakichkolwiek mie$ni
istota, odziana w diuga czarng szate drgajaca lekko
niczym smagana wiatrem. Dlugie srebrne wlosy
Helleny odbijaja $wiatlto, podkreslajac jej groteskowy
wyglad. Zapadniete male oczy nerwowo rozgladaja
si¢ po otoczeniu, a ostre zeby zgrzytaja, kiedy demo-
nica si¢ nie odzywa. Glos Helleny jest chrzeszczacy,
a zarazem piskliwy. Wypowiadajac stowa sprawia
wrazenie, jakby ludzka mowa sprawiala jej trudnosci.

Owin - wlasciwie Owinnik, jest stuga Helleny.
Staruszek z bielmem na oczach, nie widzi za wiele
i porusza si¢ na wyczucie po karczmie, co jakis
czas potknie sie i steknie. Wydaje sie bezbronny
i staby. Zachowuje jednak poczucie humoru i chet-
nie zamieni sfowo z bohaterami.

W swojej prawdziwej postaci Owinnik jest
czarnym, $rednich rozmiaréw kotem, cho¢ nie
do konca zwyczajnym. Na jego czole pojawia si¢
trzecie oko, ktérym bacznie obserwuje otoczenie;
dwa pozostale pozostaja zamkniete, gdyz sa lepe.
Owinnik nie miauczy, lecz warczy i szczeka niczym
pies — pomigdzy tym wszystkim artykuluje pomatu
stowa, ktorych wymowa sprawia mu trudnosci.

Moi mili, moze jestescie chetni polozyc¢ sie spac?
Karczma, mimo niewielkiego rozmiaru, pozwala
bohaterom na odpoczynek. Jest tutaj bardzo
spokojnie, a kojace cieplo daje chwile relaksu.
Graczom przez caly czas towarzyszy siedzacy
nieopodal staruszek, ktéry zacigga sie¢ dymem
z fajki. W pomieszczeniu panuje lekki pétmrok,
ktéry dziala usypiajaco. Zapach porozwieszanych
u powaly zi6t doskonale taczy si¢ z unoszaca si¢
z kuchni wonia potrawki z dziczyzny.

Hellena znika co jaki$ czas w kuchni. Przez
pozostaly czas utrzymuje kontakt wzrokowy
z bohaterami. Demonica wraz ze swym podwtad-
nym chcieliby, aby BG przenocowali w karczmie.
Nie beda nachalni i postaraja si¢ nie wzbu-
dza¢ podejrzen - karczma ma wydawac sie tak
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zwyczajna, jak to tylko mozliwe. Celem Helleny
i Owinnika jest rzuci¢ urok na bohateréw pod-
czas snu. Tak naprawdg te dwa demony sg bardzo
stabe i tylko takim sposobem beda pewne, Ze zla-
pia kolejne istoty w swoje sidla.

Pomieszczenia sypialne mieszczg si¢ na pigtrze.
S to niewielkie pokoje; 16zka nakryte sa kocami.

o Hellena zastania wejscie do kuchni, ponie-
waz przy gotowaniu pomagaja jej studzy.
Sa to istoty, ktore utracily juz swoje wspomnie-
nia i wykonuja proste czynnosci. Wszystkie
stwory sg wielkosci dtoni.

Wszystkie potrawy przygotowane sa przez
Hellene z dodatkiem usypiajacych zi6t. Zapach
w karczmie powoduje przyttumienie zmystow
BG, tym samym wykrycie trucizny w jedzeniu
jest bardzo trudne.

W trakcie positku BG mogg by¢ natarczywie
atakowani przez muchy oraz inne robactwo.
Na ten widok Owinnik pomoze BG, uzywajac
odpowiednich zidt, ktére odstrasza owady.
Pomagier bedzie wyraznie zdenerwowany
sytuacja. Tak naprawde na tych owadach
przemieszczaja si¢ ludzie, ktorzy staraja sie
poinformowaé druzyne o zagrozeniu. Patrz
ponizej — ,,ruch oporu”

W 16zkach, gleboko w siennikach, ukryte jest
silnie usypiajace ziele. Istnieje szansa, ze boha-
terowie moga je wykry¢.

Jezeli BG zaczng co$ podejrzewaé, Hellena
z Owinnikiem w ostatecznoéci zdecyduja sie
na konfrontacje. Jesli demony wygraja, nalezy
przej$¢ do kolejnego etapu historii.

Jezeli BG niczego nie podejrzewaja i pdjda
spokojnie spa¢, mozna przejs¢ do kolejnych
scen opowiesci.

Krolestwo Helleny

Ciemnosé. Co jakis czas slychac wyrazne dzwigki
bulgotania dochodzgce ze wszystkich stron. Pézniej
chwilowy blysk, jednak nie na tyle potezny, by prze-
rwac sen. Dziwne drapanie po kazdym skrawku
ciata, a po chwili uczucie spadania. Pomatu odzy-
skujecie swiadomosc. Obrazy przed waszymi oczami
przyjmujg dziwne ksztalty, wszystko wydaje sig
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znieksztafcone i niewyrazne. Co jakis czas czuje-
cie, jakby otoczenie drzalo...

BG s3 zamknieci w niewielkich rozmiaréw stoju.
Czarna fapa kota co jaki$ czas traca szklang $cianke
oddzielajaca druzyne od $wiata zewnetrznego.
Pomieszczenie, w ktorym stoi st6j, jest duze, oswie-
tlone przez kilkadziesiat czarnych $wiec. Geste
potki zastawione sg stoikami o podobnej zawarto-
$ci. Na $rodku na piedestale znajduje si¢ olbrzymia
ksiega, obok niej na ziemi stoi sporych rozmiaréw
kociot. Hellena miesza bulgoczaca ciecz, co chwila
dorzucajac zaczerpniete ze stoikéw jakie$ malutkie
robactwo. Niewielkich rozmiaréw istoty wpadaja
z krzykiem do kotta. BG dostrzega, ze sg to ludzie
nieprzekraczajacy rozmiarem paznokcia.

« Bohaterowie Graczy zostali zmniejszeni
i zamknieci w stoiku. Posiadajg caly swoj
ekwipunek, jednak nie sg w stanie podja¢ kon-
frontacji z Helleng badZz Owinnikiem.

Hellena zostanie poinformowana przez swego
stuge o obudzeniu si¢ BG. Podejdzie wtedy
do stoika i go podniesie. Rozbawiona, wyttuma-
czy sytuacje, w jakiej znaleZli sie bohaterowie.
Niestety, BG nie majg mozliwoéci opuszczenia
tego miejsca, nawet jedli bardzo by tego chcieli.
Dusze bohateréw zostaly zwigzane z karczma
idopoki sg pod wplywem czaru Helleny, nic nie
moga zrobi¢. Demonica odstawi stoik na miej-
sce i wyjdzie z pomieszczenia.

W tym czasie Owinnik zwinie si¢ w klebek
i zaénie na ksiedze w cieple bijacym z kotta.
BG beda mogli zauwazy¢, ze z wnetrza sagana
unosi sie delikatna zielona mgla, uktadajaca sie
w ksztalty przypominajace ludzkie ciata, tak
jakby dusze ofiar wydostawaly sie na zewnatrz.
Opary plyna w strone ksiegi, ktéra pochtania
je wszystkie.

Bohaterowie zapewne zaczng si¢ zastanawia¢, jak
wydostac si¢ ze stoika. Pozwdl graczom, aby sami
zdecydowali, jednak miej na uwadze Owinnika,
ktéry moze w kazdej chwili sie obudzi¢. Warto pod-
kresli¢ takze, ze w pomieszczeniu wyraznie czué
wilgo¢, co oznacza, ze jest to zapewne karczemna
piwnica. Obserwujac otoczenie mozna stwierdzié,
ze stoikéw w tym miejscu jest kilkadziesiat, tym
samym liczba 0s6b moze sigga¢ nawet kilkuset.
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o Grupa bohateréw bez probleméw miesci sie
w stoju. Jest w nim jeszcze sporo przestrzeni
do poruszania sie. U gory, w wieku, znajduja sie
otwory, przez ktdre dostaje si¢ powietrze. Sg one
wystarczajace, aby przecisna¢ przez nie reke.

Na koncu blatu szafki, na ktérej znajduje sie
s16j z druzyng, widac¢ dziure w $cianie. Jest ona
wielkosci stoika.

Fragment materialu zaczepionego o kamien
zwisa obok sloika z BG. Sam kamien jest
potke wyzej nad BG. Jesli BG sprdbuja siegnaé
po material, jest szansa, ze kamien rozbije stdj.
Stoik znajduje si¢ okolo metra nad ziemia.
Ponizej wida¢ duzy podndzek. Istnieje szansa,
ze jesli BG dobrze pokieruja spadajacym
stojem, odbije si¢ on od mebla i rozbije sie
delikatnie o ziemie.

Kiedy BG uda sie oswobodzi¢, zapewne sprobuja
sie gdzies ukry¢. Pozwol oswoic sie graczom z sytu-
acja 1 przemysle¢ dzialania. Jesli wybrali ucieczke
do dziury w $cianie, w takiej sytuacji mozna
przejs¢ do kolejnego etapu przygody. Jesli jednak
ukryli sie gdzie indziej, warto pozwoli¢ na poto-
czenie si¢ akeji innym torem.

Ruch oporu w $cianach!

Pomiedzy $cianami znajduje si¢ spora przestrzen.
Tunele sa ciemne i nieprzyjemne. Przeciskajac si¢
przez nie, BG zorientuja sie, ze wszystko zostalo
wykonane ludzka reka. Po jakims§ czasie w oddali
bedzie mozna zauwazy¢ delikatne $wiatlo, jak row-
niez uslysze¢ metaliczne dzwigki.

« Tunele prowadzg pod ziemig, do malego mia-
sta ruchu oporu. Zyja w nim istoty, ktérym
udalo si¢ rowniez uciec z karczmy. Niestety,
czar nie pozwala im oddali¢ si¢ bardziej niz
kilka metréw pod ziemig, dlatego tez wybu-
dowali schron dla wszystkich uciekinieréw.

Miasto zostalo wybudowane na bazie okregu.
Wejscia prowadza z réznych stron. Dla istot
mierzacych zaledwie rozmiar paznokcia,
okoto metr $rednicy stanowi gigantyczna
przestrzen. Na $rodku postawiono budynki
wykonane z réznych przedmiotéw. Nad tym
wszystkim na muchach unoszg sie¢ straznicy.
Na ziemi, ciggniety przez myszy, przemiesz-
cza si¢ powdz.
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o Zauwazeni przez ochrong BG zostang zatrzy-
mani i zaprowadzeni do przywédcy ruchu.
W najstarszym budynku, skonstruowanym
ze sztuécow, znajduje sie¢ miejsce obrad.
Mlody, na oko nastoletni chlopak, dowodzi
grupa powaznych i silnych wojow. BG zauwaza
takze, Ze nie wszyscy sa jednego wzrostu. Cza-
rownica, rzucajac czar, nierdwno zmniejszata
ludzi. Niektorzy mierza po dwa i pol cala
wzrostu. Inni, mimo poteznej budowy, nie sg
wigksi od paznokcia.

W trakcie rozmowy z przywddca BG dowiedza
sie, Ze miasto liczy okoto dwustu osob. W wiek-
szosci sg to zaprawieni w boju awanturnicy.
Czeé¢ z nich jest tutaj juz od kilkudziesieciu
lat. Jednak czas w tym miejscu stanal — nikt sie
nie starzeje, a z czasem kazdy traci fragmenty
wspomnien. Dowddca jest tutaj juz od sze§¢-
dziesieciu lat.

Przywddca stwierdzi réwniez, ze ruch oporu
szykuje swoj najwazniejszy atak w nadchodza-
cym czasie. Dzigki obserwacji demonicy udato
si¢ ustali¢, Ze nalezy zniszczy(¢ jej ksigge. Nie-
stety, przez caly czas jest ona chroniona przez
Owinnika badz przez podwladnych Helleny
- istoty, ktdre utracily juz swoje wszystkie wspo-
mnienia i stuzg demonicy niczym marionetki.
Hellena powigkszyla je do rozmiaréw dloni, aby
tropily i prébowaty wytepi¢ ruch oporu.

Jezeli BG sami nie opracuja planu ataku
do czasu, gdy do karczmy przybedzie kolejna
osoba (bedzie to miato miejsce za jakie$ dziesigé
godzin), wtedy zrobi to przywodca ruchu oporu.

Po rozmowach BG powinni mie¢ mozliwosé
poznania okolicy. Opisz miasto jako cig¢zko
pracujacy garnizon. Wszyscy w pocie czola przy-
gotowuja sie do batalii. Nalezy podkresli¢ obraz
z punktu widzenia malutkich istot. W zagajnikach
myszy, muchy i karaluchy tresowane sg na wierz-
chowce. Szpilki i kawalki metalu przerabiane
sa na prowizoryczna bron.

o Moze ruch oporu potrzebuje pomocy
w zdobyciu metalu? Wyprawa po gwozdzie
wyciagniete z kuchennych szafek bedzie
duzym wyzwaniem.

o Gleboko w ziemi zZyje potezna zmija.
Bylaby doskonalym wierzchowcem w walce
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z Owinnikiem lub sama Hellena. odnalezienie
zmii zwiekszy szans¢ na zwycigstwo.

Wsrod ludnoéci moze by¢ zdrajca. Jesli BG
go odnajda, istnieje szansa, ze ma on infor-
magcje, ktére ulatwia dzialanie druzynie. Moze
to by¢ np. polozenie tajemniczego zwoju,
dzigki ktéremu BG przejma kontrole nad
Owinnikiem.

Czas na atak!

Po przygotowaniach przychodzi czas na zebranie
wojsk i realizacje planu. Faktycznie, po dziesieciu
godzinach karczma znajdzie si¢ w innym miejscu.
Hellena opusci swoje komnaty, a Owinnik porzuci
swoja kocig postac (jesli BG przejeli nad nim kon-
troleg, bedzie si¢ ona utrzymywala przez caly czas.
Chyba ze Hellena wykryje fortel).

o Atak moze odbywac sie w kilku miejscach jed-
noczeénie. Cze$¢ z wojsk obierze na cel gtéwna
sale. Drugi oddzial uda si¢ do ksiegi.

Kiedy Hellena zorientuje si¢, co si¢ dzieje,
bedzie chciata szybko przedostaé si¢ do czesci
podziemne;j. Jej dziatania skupig si¢ na rzuca-
niu czaréw, ktore beda przejmowaty kontrole
nad przeciwnikami.

Jezeli Owinnik nie znajduje sie pod kontrolg
BG, to skupi swoj atak na tych, ktorzy beda
zblizali si¢ do ksiegi.

Okaze sig, ze ksigga jest zamknieta i potrzebny
jest do niej klucz, ktéry nosi na szyi Hellena.
Aby zniszczy¢ ksiege, trzeba ja najpierw otwo-
rzy¢, a nastepnie karty podrze¢ i spali¢, badz tez
wrzuci¢ caly tom do wcigz bulgoczacego kotta.

Epilog

Kiedy BG uda si¢ pokona¢ Hellene i Owinika,
wszyscy, ktorzy zostali przez nich zaczarowani,
opuszczg stoje. Ci, ktorzy wzieli udzial w ataku,
pomalu zaczng unosi¢ si¢ w powietrzu i znikna.
To samo stanie sie z BG.

Bohaterowie stang w miejscu, w ktérym weszli
do karczmy. Zbroje beda im cigzyly, a w gtowach
bedzie si¢ krecito. Przed nimi nie bedzie juz wej-
$cia, lecz jedynie §lad po tym, ze kiedys znajdowal
sie tu jaki$ budynek. Nieopodal na ziemi bedzie
lezal szkielet. Bohaterowie rozpoznaja w nim
szczatki dowddcy ruchu oporu. o
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SCIEZKI CHAOSU — DWA SZKICE
PRZYGOD DO WARHAMMERA

LUKASZ MAREK FIEMA
ILUSTRCJA: KATARZYNA BUCZYLKO

Niezbadane i zwodnicze sg $ciezki Chaosu, a tym,
ktérzy przemierzaja Stary Swiat, niejednokrot-
nie przyjdzie je przecia¢. Od wybrzezy Estalii
po ostre szczyty wschodnich goér i od mroznych
pustkowki Kisleva po wysepki Tilei, emisariu-
sze Chaosu niestrudzenie dzialaja przeciwko
ustanowionemu porzadkowi, roznoszac zarodki
zepsucia. Wewnatrz pajeczyny ich sekretnych
wplywow tkwi Imperium - umilowana ziemia
Sigmara i ostoja prawa posrdd rozrastajacej sie
zgnilizny.

Ponizej znajdziesz dwa szkice prostych przygod,
pozwalajacych ci wplataé graczy w intrygi cha-
otycznych bogéw oraz ich wiernych stug. Stanowia
one jedynie ogdlne pomysly, ktére mozesz rozwi-
ja¢ lub Iaczy¢ ze soba wedle wlasnego uznania.
W zamysle s3 to zarysy krétkich, improwizowa-
nych sesji, mogacych stanowi¢ dobry przerywnik
pomiedzy diuzszymi przygodami prowadzonej
kampanii. Moga one réwniez stanowi¢ pomocni-
czy material dla poczatkujacego Mistrza Gry przy
projektowaniu wlasnej przygody.

Zaraza w Hoffenbruck

Hoffenbruck jest niewielka, spokojng wioska poto-
zona w Reiklandzie u podnéza Szarych Gor. Jej
mieszkancy od lat wiedli prosty, dostatni zywot
i tylko z rzadka byli niepokojeni wizytami prze-
jezdzajacych tedy ludzi. Pewnego jesiennego dnia
zawital do Hoffenbruck sedziwy, zakapturzony
pielgrzym. Podobnie jak wielu innych podréznych,
przyjeto go z niechecia i nieufnoscig. Zrzadzenie
losu chcialo, ze pod postacia owego kustykajacego
o lasce pielgrzyma kryt si¢ kaptan Nurgla, pluga-
wego boga Chaosu nazywanego Panem Rozkladu.
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Rzecz jasna nikt nie mial pojecia o tozsamosci
przybysza. Nie znal jej réwniez karczmarz, Frie-
drich Oberstein, ktdry zgodzit si¢ przenocowaé
strudzonego wedrowca.

O tym, kogo goscil pod swoim dachem, dowie-
dzial si¢ dopiero po kilku tygodniach, kiedy ciato
zaczela trawic¢ goraczka, a konczyny pokryly strupy
oraz krwawe wrzody. Natura choroby oraz daru,
jaki zostal mu przekazany, wyszta na jaw po wizycie
u Karla Brehme, miejscowego uzdrowiciela, beda-
cego rownocze$nie starszym wioski. Cztowieka
nad wyraz rozumnego i wprawnego w rozpozna-
waniu wszelkich znamion Chaosu. Tenze z trwoga
w glosie oznajmil Friedrichowi, ze bez watpienia
przeklety zostal Zgnilizng Nurgla, a jako nazna-
czony takim plugastwem nie moze dtuzej pozostaé
poérod mieszkancow Hoffenbruck, ktére musi
niezwlocznie opu$ci¢. Karczmarz nie zamierzat
jednak tego uczynié. Jako wlascicielowi gospody
oraz znacznego skrawka ziemi powodzilo mu si¢
we wsi nad wyraz dobrze. Aby sekret nie wyszedt
na jaw, posunat si¢ do straszliwej zbrodni i zamor-
dowal nieszczgsnego Karla, po czym pospiesznie
wrzucil zwloki do studni z nadzieja, ze nikt ich
tam nie znajdzie. P6zniej musiat za$ dbaé wytgcz-
nie o to, aby za pomocg bandazy i obszernych
szat ukry¢ postgpujace zmiany, jakie dotykaly
jego zarazone cialo. Smieré uzdrowiciela nie byta
wprawdzie zaplanowana przez kultystéw Nurgla,
lecz nieszczesliwym zbiegiem okolicznosci spote-
gowata skutki ich nikczemnych dziatan.

Zaraza wybuchla niespodziewanie. Zaczelo sie
od kilku mieszkancow, ktérzy najczesciej widywali
sie z Friedrichem - piekarza, rzeznika i mieszkaja-
cego nieopodal kowala. Objawami choroby byly
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dotkliwe bdle brzucha oraz krwawe wymioty.
Wkroétce plaga zaczeta zbiera¢ swoje $miertelne
zniwo, poczynajac od dzieci i starcow. Nikt jednak
nie wigzal tego, co si¢ dzieje, ani z zakapturzonym
przybyszem, ani z Friedrichem, ktérego widywano
coraz rzadziej. Cz¢$¢ mieszkancow jest przekonana,
ze zaraze przywlekly wldczace sie po okolicy zdzi-
czale psy, inni natomiast wskazujg na padling,
majacg rzekomo leze¢ gdzie$ w lesie, w gorze stru-
mienia. Choroba rozprzestrzeniajaca si¢ w wiosce
nie jest rzecz jasna Zgnilizng Nurgla, ktora cha-
otyczny bog naznacza niekiedy swoich wybranicow,
a jedynie uboczng manifestacjg dzialan Pana Roz-
kladu. Mozna ja wyleczy¢ w zwykly sposdb, jesli
tylko posiada si¢ odpowiednia wiedz¢ medyczna.

Kiedy gracze przybeda do Hoffenbruck, zastana
kilka domostw zamknietych na glucho, sama za$
wioska sprawiata bedzie wrazenie wyludnionej.
To dlatego, ze wielu mieszkancéw w obawie przed
zarazeniem stara si¢ opuszczaé chaty najrzadziej,
jak to tylko mozliwe. Palone ogniska majace
oczyscic ,,zle powietrze” oraz $wieze mogily pod
lasem dobitnie wskazujg na dramat, jaki si¢ tutaj
rozgrywa. Powiniene$ graczy w jakis sposob zache-
ci¢ do zbadania dokladniej tego, co sie dzieje. Tym
bardziej, ze zapewne zechcg oni czym predzej opu-
$ci¢ to miejsce i ruszy¢ w dalszg droge. Dobrym
pomystem bedzie spotkanie kogo$, kto w dra-
matycznych stowach opisze ostatnie wydarzenia,
blagajac o odnalezienie zaginionego uzdrowi-
ciela. By¢ moze bedzie to corka mlynarza, ktorej
ojciec, cztowiek majetny i szanowany, lezy ztozony
choroba. Obietnica szczodrej zaplaty lub che¢ zdo-
bycia wzgledow u pigknej dziewczyny z pewnoscia
sklonia niejednego poszukiwacza przygéd do zba-
dania tej sprawy.

Sledztwo zapewne rozpocznie si¢ od przeszuka-
nia domu Karla. Jesli gracze przetrzasng doktadniej
chate, odnajda kilka ksigzek traktujacych o roz-
poznawaniu choréb i znamion Chaosu. Bardziej
wnikliwe przeszukanie obejscia pozwoli odnalez¢
zwloki uzdrowiciela, ktére wprawdzie przele-
zaly w studni niemal miesiac, ale wcigz mozna
stwierdzi¢ na nich §lady gtebokich ci¢é zadanych
ostrym narzedziem. Morderstwo bedzie wiec
oczywistym wnioskiem. Tu z pewnoscia pojawi
sie pytanie, komu mogto zaleze¢ na §mierci jedynej
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w Hoffenbruck osoby posiadajacej obszerng wie-
dz¢ o wszelkich chorobach. Mieszkancy wioski
sg nieufni i przestraszeni, co stwarza dodatkowa
trudno$¢, jednak w koncu dzieki perswazji, groz-
bom lub obietnicom gracze zdobeda odpowiednia
ilos¢ informacji, by powiazaé zabdjstwo z osoba
Friedricha, ktory mial rzekomo odwiedzi¢ Karla
tuz przed tym, jak pojawila sie zaraza.

Cialo karczmarza jest juz mocno zmienione
przez potworna mutacje, jednak na pierwszy rzut
oka nie bedzie to widoczne. Podejrzenia moga
jednak wzbudzi¢ cuchnace bandaze, ktérymi
szczelnie owija dotkniete zmianami ramie. Zapy-
tany o to, bedzie usitowac uspi¢ podejrzenia graczy
tlumaczeniem, Ze przez nieuwage dotkliwie popa-
rzyl si¢ podczas pracy przy palenisku. Niechetny
bedzie réwniez rozmowom na temat swojego
spotkania z uzdrowicielem, a ciagniety za jezyk
zacznie plataé sie w zeznaniach. Niewykluczone
réwniez, ze sprobuje podburzyé mieszkancow
Hoffenbruck przeciwko przybyszom. Od Mistrza
Gry zalezy, jakie jest ryzyko zarazenia podczas
kontaktu z nim lub innymi chorymi, mozna
jednak przyja¢, ze choroba nie przenosi sie zbyt
tatwo i jezeli tylko gracze zachowajg ostrozno$¢,
nie powinno im nic grozic.

Dla Friedricha, stopniowo trawionego straszli-
wymi przemianami, nie ma juz rzecz jasna nadziei,
a gracze mogga tylko skroci¢ jego meki. Jesli nato-
miast uda im si¢ wyciggna¢ od niego informacje
o tajemniczym kaplanie, moga ruszy¢ za nim
w poscig, aby podobna tragedia nie spotkata
innych wiosek w Reiklandzie. Z drugiej strony
beda musieli zdecydowat, czy pragna tropi¢ stuge
Chaosu, czy raczej wola udac si¢ do najblizszego
miasteczka i sprowadzi¢ do Hoffenbruck medyka,
aby opanowal zaraze oraz uratowat tylu chorych,
ilu zdota. Obydwie te mozliwo$éci stanowig dobry
punkt wyjsciowy dla kontynuowania tej przygody.

Sidla milosci

Gustaw Brehme jest mtodym i majetnym kupcem,
ktory dorobit sie fortuny na handlu przyprawami,
a ostatnimi czasy uzyskal intratne stanowisko
przedstawiciela Gildii Handlowej. Niedawno, wraz
ze swoim przyjacielem, przybyl do Middenheim,
gdzie ma nadziej¢ podpisac¢ korzystne kontrakty
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handlowe i otworzy¢ nowy rynek
zbytu dla swoich towaréw. Nie
przeszkadza mu jednak, aby wraz
z zadbaniem o prowadzone interesy
zazy¢ nieco rozrywki, ktorg oferujg
karczmy, szulernie i zamtuzy kaz-
dego wiekszego miasta Imperium.
Podczas jednego z wieczoréw
spedzonych na szalonej zabawie
zdarzylo si¢ - nie do konca przy-
padkowo - ze Gustaw poznal
urocza niewiaste, ktora zawrdcita
mu w glowie. Kochliwy mtodzie-
niec zabiega teraz o wzgledy owej
§licznej panny, pragnac zdoby¢
jej serce. Nie ma jednak pojecia,
w jakie klopoty si¢ wpakowal,
poniewaz dziewczyna nie jest ta,
za jaka si¢ podaje.

Klara Ebeling to mlodziutka
i czarujagca niewiasta o fili-
granowej figurze, ujmujacym
spojrzeniu oraz sposobie bycia,
wobec ktérego niewielu mez-
czyzn potrafi przejs¢ obojetnie.
Podaje sie za pochodzaca z Nuln szlachcianke,
ktéra przybyla do rodziny osiadlej w Midden-
heim. Sprawiajac wrazenie osoby delikatnej,
wrazliwej i nieco zagubionej w wielkim miescie,
bez trudu przyciaga do siebie thumy adoratordw,
ktorych starania grzecznie, lecz bezceremonialnie
odrzuca. Wizerunek dobrze ulozonej panienki nie
ma jednak nic wspdlnego z rzeczywisto$cia, gdyz
Klara nalezy do sekty Jadeitowego Berta - kultu
Slaanesha, chaotycznego boga zdeprawowanych
przyjemnosci. Organizacja od diuzszego czasu
szukata sposobnosci, by zdoby¢ wplywy posréd
czlonkéw Gildii Handlowej, a przybycie do Nuln
tak waznej, a rwnocze$nie podatnej na manipula-
cje persony jak Gustaw, nieoczekiwanie stworzylo
perspektywy latwej realizacji tego celu. Zada-
niem emisariuszki kultu jest podstepnie uwies¢,
nastepnie za$ za pomocg subtelnej sztuki Iaczenia
bdlu z cielesng rozkosza podporzadkowa¢d sobie
ulegtego i fatwowiernego kupca. Zagwarantowa-
toby to sekcie nie tylko ogromny naptyw $rodkow
na finansowanie dzialtalnoéci, ale takze otworzyto
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droge do rozciagniecia szerszych wplywow w kre-
gach kupieckiej arystokracji Imperium.

Plan kultystéw rozwija si¢ nad wyraz pomyélnie,
gdyz po kilku spotkaniach z dziewczyng Gustaw
nie widzi juz poza nig $wiata. Co wiecej, uwaza
ja za uosobienie dobroci, skromnosci i wszelkich
cnot. Przekonanie to wydaje sie by¢ niezachwiane.
Zreczne podsycanie rosnacego w mlodzienicu
pozadania poprzez ponawiane obietnice spedze-
nia wspdlnej nocy w sypialni tylko utwierdza
go w mniemaniu, ze Klara jest kobieta godna
wszelkiego uwielbienia, on za$ musi sobie zastu-
zy¢ na jej wzgledy niepodwazalnymi dowodami
milosci i oddania.

Gracze moga natkna¢ si¢ na Gustawa w jednej
z karczem, gdzie pijany w sztok bedzie rozprawiat
o przymiotach wybranki swojego serca. Sktonny
przy tym bedzie do bojki, jesli tylko ktos rzeknie
zle sfowo na jej temat badz podwazy twierdze-
nie o jej niezréwnanej urodzie. Jego zachowanie
bedzie prowokujace i niewykluczone, ze wyzwie
graczy na pojedynek, pragnac potykac si¢ z nimi
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wszystkimi na raz badz z kazdym z osobna. Oczy-
wiscie ze wzgledu na stan, w jakim si¢ znajduje,
nie nalezy traktowa¢ powaznie takiego pomystu.
Kiedy jednak Gustawowi uda si¢ wystarczajaco
zirytowaé graczy badz innych gosci lokalu, jego
przyjaciel postara si¢ zatagodzi¢ sytuacje,
po czym odprowadzi go do loza, aby odpoczat
i wytrzezwial. Odpowiednio zach¢cony, opowie
o tajemniczej kobiecie i gwaltownym uczuciu,
jakim zapatal do niej Gustaw. W trakcie poga-
wedki przyjaciel kupca wyrazi zaniepokojenie
calg tg sprawg, méwiac wprost, ze mloda szlach-
cianka nie wzbudza jego zaufania i ma watpliwo$ci
co do jej prawdziwych intencji. Poskarzy si¢ przy
tym na coraz czgstsze zaniedbywanie obowigzkow
przez swojego towarzysza, ktory, zamiast pilnowa¢
interesow, woli wymykac sie na potajemne nocne
spotkania, by potem przesypia¢ potowe kolejnego
dnia. Réwnocze$nie zaproponuje graczom, aby
sprobowali dowiedzie¢ si¢ o dziewczynie czego$
wigcej, za co zostang hojnie wynagrodzeni.

Dobrym pomystem bedzie zasugerowanie,
by bohaterowie §ledzili Gustawa nast¢pnego wie-
czoru, kiedy bedzie udawat sie na kolejng schadzke
z Klarg. Podazajac za nim, dotrg az do parku,
gdzie w ustronnym zakatku para bedzie niemalze
do rana dzieli¢ si¢ pocatunkami i stodkimi stow-
kami. Uwadze graczy z pewnoscia nie powinno
uj$¢ to, ze dziewczyna zachowuje si¢ nad wyraz
powsciagliwie, z rozbawieniem - aczkolwiek
zdecydowanie - powstrzymujac wszelkie proby
zbytniego sie z nig spoufalania. Nie zaszkodzi tez,
by monotoni¢ godzin spgdzonych na czatowaniu
w pobliskich zarolach przerwal graczom nocny
obchéd strazy, mogacej zaczaé podejrzliwie wypy-
tywac, czego tutaj szukaja.

Nad ranem, po czulym pozegnaniu, Gustaw zie-
wajac ruszy do karczmy, by si¢ wyspacl. Klara zas,
pobieznie upewniwszy sie, ze nikt za nig nie idzie,
podazy w strone stynacej jako o$rodek miejskiego
potswiatka dzielnicy Altquartier, gdzie zniknie
w jednej z opuszczonych kamienic. Juz samo
to powinno da¢ graczom sporo do myslenia, nawet
jesli wezeéniej nic nie wskazywalo na podejrzane
powigzania szlachcianki. Okna kamienicy sg zabite
deskami, a na parterze wstawiono w nie dodatkowo
kraty. Préba sitowego sforsowania debowych drzwi
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bedzie za$ zlym pomystem. Tym bardziej, ze kul-
tyéci sg czujni i dobrze pilnuja, by ich sekretna
siedziba nie zostala ujawniona. Juz samo dluzsze
krecenie si¢ w jej poblizu wzbudzi ich obawy. Jesli
przyuwaza graczy obserwujacych dom, z pewnoscia
zainteresuja si¢ nimi, a niewykluczone, ze zaptaca
bandzie oprychéw, by pozbyli si¢ natretéw. Naj-
lepszym pomystem, aby niepostrzezenie dostaé
sie do $rodka, jest przejécie miejskimi kanatami,
ktérych rozlegla sie¢ znajduje sie pod ulicami Mid-
denheim. Problem w tym, ze bez odpowiednich
plandw lub do$wiadczonego przewodnika fatwo tam
zabladzi¢, konieczne wigc moze okazad si¢ wynaje-
cie kogos, kto dobrze zna miasto od tej strony. Jesli
gracze wpadna na taki pomysl, bez trudu znajda
ulicznika, zebraka lub szczurotapa, ktory za kilka
szylingéw z checig zgodzi si¢ im pomoc.

Po wkradnieciu si¢ do kamienicy, bohaterowie
nie znajdg zbyt wielu dowodéw wskazujacych
na poé$wiecenie tego miejsca kultowi Slaanesha.
Wprawdzie w bibliotece znajduje si¢ kilka zaka-
zanych ksiag, a przeszukujac biurka i sekretarzyki
mozna wygrzebac z papieréw zaszyfrowane listy,
ale bez specjalnych umiejetnosci nie da si¢ nic
konkretnego stwierdzi¢. Dopiero przeslizgniecie
sie na strych, gdzie zebrani kultysci majg zamiar
odprawi¢ rytual ku chwale swojego pana, pozwoli
graczom bez wszelkiej watpliwosci stwierdzié,
z czym maj3 do czynienia. Ujrzenie za$ pigknej
Klary w sytuacji zgola niepasujacej do skromnej
i cnotliwej niewiasty, utwierdzi ich w przekonaniu,
ze jest ona dziewczeciem nie tylko falszywym, ale
takze wyjatkowo rozwigztym.

Wrylacznie od graczy zalezy, co dalej zrobig
i jak wykorzystajg posiadane informacje. Moga
po prostu wréci¢ do swego zleceniodawcy, zda¢
mu relacj¢, po czym odebraé nagrode, zapominajac
o calej sprawie. Niewykluczone, Ze ten poprosi ich
jednak wcze$niej o jakie$ dowody. Moga tez poczu’
sie w obowiazku, by powiadomi¢ o wszystkim grafa
Todbringera i przy wsparciu strazy miejskiej doko-
na¢ szturmu na siedzibe kultu. Z drugiej strony
moga tez, probujac szantazu, dogada¢ si¢ z Klara,
oczekujac sowitego wynagrodzenia za milczenie
badZ nawet ukazanie jej w niezwykle pozytywnym
$wietle przyjacielowi Gustawa. e
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WYWIAD Z JOHNEM WICKIEM

MACIEJ ,,LUCEK” SABAT
ILUSTRACJA: KATARZYNA BUCZYLK

Cze$¢ John! Zmeczony po Pyrkonie? Nic si¢ nie
przejmuj, mam dla Ciebie dobra nowine - redak-
cja ,,Magii i Miecza” poprosila mnie o zrobienie
z Toba wywiadu. Dali mi pare pytan, pare nastep-
nych pewnie wyplynie w trakcie. Co Ty na to?
Okey, zabierajmy si¢ do roboty!

Zaczniemy modnie, w stylu Doktora. Cofniemy
sie w czasie. Pamietasz swoja pierwsza w Zyciu
sesje? Pierwsza gre, w jaka miale$ okazje zagrac?
Skad wzieliScie Mistrza Gry, jak w ogole dowie-
dziales si¢ o grach fabularnych? Interesuja mnie
warunki, ktore doprowadzily do tego, ze wsiak-
nales w RPG.

Kupitem sobie Zew Cthulhu od Chaosium i posta-
nowitem by¢ Straznikiem Tajemnic. A moi kumple
nie do konca wiedzieli, co robi¢ i 0 co w tym
wszystkim chodzi. Ale na szcze¢scie w podreczniku
bylo jedno zdanie, ktére utatwilo nam gre — prze-
straszenie postaci jest wazniejsze od trzymania
sie zasad gry. I kiedy zasady wyleciaty mi z glowy,
nie mialo to znaczenia. Wazne bylo, ze gracze
czuli te emocje, o ktore mi chodzilo. To pierwsze
doswiadczenie bardzo wptynelo na moje rozumie-
nie gier. A prowadzitem przygode z podrecznika,
te 0 nawiedzonym domu.

Wiem, ze lubisz Mity Cthulhu, napisales nawet
scenariusz do ZC - Przeklefistwo Zéltego Znaku.
Skad to przywiazanie?

Zaczelismy gra¢ w Zew Cthulhu, kiedy mia-
fem dziewie¢ lat i mieszkalem jeszcze w Iowa.
Kupitem mdj zestaw w sklepie Spencer, takiej sie-
cidwce ze $miesznymi rzeczami. Wiesz, pierdzace
poduszki, wampirze zeby i sztuczna krew. Mieli
gre przez pomylke, bo to nie ich nisza - i sprze-
dawali ja za jedng trzecig ceny. A ja zobaczylem
na pudetku napisy Lovecraft i Zew Cthulhu, ktore
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od razu skojarzylem, kupilem wigc ja w ciemno,
bo myslatem, ze to jakies kolejne opowiadania.
Zupelnie nie wiedzialem, co to jest RPG.

Czyli jako dziewigciolatek byle$ juz wkrecony
w fantastyke?

Zaczatem czytac ksigzki z kolekcji mojego taty —
a on uwielbiat SE. Przerobitem calg jego biblioteke,
zaczynajac od Asimova i koficzac na Zelaznym.

PRZESTRASZENIE POSTACI JEST WAZNIEJSZE

OD TRZYMANIA SIE ZASAD GRY. I KIEDY

ZASADY WYLECIALY MI Z GEROWY, NIE MIALO
TO ZNACZENIA. WAZNE BYLO, ZE GRACZE CZULI

TE EMOCJE, O KTORE MI CHODZILO.

A potem zaczalem chodzi¢ do lokalnej biblioteki
i- znowu - przeczytalem ja cala.

A jak Twoi rodzice reagowali na gry fabularne?
To przeciez byly czasy Matek Przeciwko Dun-
geons & Dragons i filmu z Tomem Hanksem
Zagrajmy w Monsters and Mazes.

O, to ciekawy przypadek z tym filmem. Wiesz,
o co chodzilo w prawdziwej historii? Gos¢ byt
gejem i napisat list pozegnalny, w ktérym zapo-
wiadal swoje samobdjstwo. Ale tak naprawde
koles uciekt z koledzu i ciagle zyje. Oczywiscie,
to Zle robi tej historii, dlatego wszyscy chca wie-
rzy¢ w wersje filmowa, gdzie go$¢ zabija sie dla
Dungeons and Dragons. A co do rodzicéw - nie
bardzo podobalo im sie, ze gram, bo nagonka
byta duza. Méwili: woleliby$my, zeby$ nie grat
w te gry, wiesz co si¢ o nich méwi. Ale nigdy nie
zabronili mi grania. A kiedy zaczatem zarabia
pieniadze na materialach do gier i dorzucac si¢
do rachunkéw, troche zmienili zdanie. W czasie
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wreczania Originséw wisieli na telefo-
nie, bo chcieli natychmiast wiedzie¢,
czy moja gra wygrata nagrod¢. Moi
rodzice zawsze mnie kochali i wspie-
rali. Czepiali sie gier, bo taki byl wtedy
klimat, nagonka na konkretne medium i kampania
strachu. Na szcze$cie juz sie to skonczyto.

Jak bardzo zmienilo si¢ twoje podejscie do gra-
nia od tamtej pierwszej sesji?

O rany... to dobre pytanie. W sumie to ciagle
mam w glowie zasade, ktéra mi przy$wiecala:
opowies¢ jest wazniejsza niz zasady. Poznatem
mnostwo gier — Pendragon, Paranoia, Runequest.
W tych grach bardziej krecila mnie opowies¢,
fabuta. Zostawiatem na boku aspekt strategicznej
rozgrywki i bralem to, co mnie ruszalo. Przesze-
dlem przez calg $ciezke designerska, nauczylem
sie, jak tworzy¢ gry, ktére wspieraja opowiadanie
historii, jak konstruowaé mechaniki wciagajace
graczy we wspolprace i wspottworzenie $wiata
gry. Tak podchodz¢ do prowadzenia gier - biore
podrecznik, czytam go, wywalam to, co mi nie
pasuje i gram na tym, co mi si¢ podoba. Przenosze
historie, przenosz¢ rdzen opowiesci. Jesli zasady
sobie z tym nie radzg — zostawiam je.

OPOWIESC JEST
WAZNIEJSZA
NIZ ZASADY.

Jestes w Polsce drugi raz. Jak ci si¢
podoba powrot? Byles w Lodzi w 2009,
w naprawde upalne lato, teraz mamy
cudowng wiosne i minus pietnascie
stopni z okazji Pyrkonu 2013. Masz jakies
obserwacje? Cos sie zmienilo, co$ ci¢ uderzylo?
Dobra, dobra. Jestem chlopakiem z Minessoty
i wiem, co to jest prawdziwe zimno. Nie marudz-
cie. A co do Polski - coraz bardziej uwazam, ze jest
to niesamowite miejsce. Wkrecitem si¢ troche
w waszg literature ludowa i jest ona niesamowitg
mieszankg mrocznych, posepnych i romantycz-
nych motywéw. Naprawde inna od wszystkiego.
Troche jak barszcz, ktory dzisiaj ugotowates. Nie-
samowita mieszanka smakow, ktére nie powinny
razem dziata¢, ale dzialaja wy$mienicie. Powrot
do Polski byt tez okazja na poznanie nowych ludzi,
zagranie nowych sesji i wystuchanie nowych dys-
kusji na temat grania. Tu jest specyficzny klimat,
ponury i romantyczny, jest co$ takiego, ze wiecie,
iz przegracie, ale niech Bog bedzie swiadkiem, zro-
bicie to w cholernie piekny sposéb.

Znasz mnostwo gier, trzymasz reke na pulsie
wydawniczym. Czy zdarzylo si¢ tak ostatnio,
zeby$ przy ktorej$ z gier powiedzial: o rany,
szkoda, Ze to nie ja to napisalem!?




Hehe, dobre pytanie. Daj mi chwile pomyslec.
W ciagu ostatnich pigciu lat? Nowy Marvel
na nowym Cortexie. Swietna gra. Mnéstwo inte-
rakeji miedzy graczami i Mistrzem Gry, bardzo
sprytna gra, podoba mi si¢. Uwielbiam super-
bohateréw, mam w sercu olbrzymia nostalgie
za tymi grami, jedng z moich pierwszych gier
byto Champions. Dzi$§ nie zgadzam si¢ z 90%
zatozen designerskich tej gry, ale po prawdzie
to ona uksztaltowata mnie jako Mistrza Gry. Spéjrz
na to — obaj mamy umiejetnos¢ strzal energia.
Champions daja nam opcje w postaci efektéw spe-
¢jalnych. Mamy 50 punktéw wiadowanych w tego
skilla, czyli rzucamy k12. I tu w gre wchodzi efekt
specjalny. Zalézmy, ze mdj to ogie — moge co$
podpali¢. Tego nie ma explicite w regulach, efekty
specjalne apeluja bezposrednio do zdrowego
rozsagdku Mistrza Gry. Twdj efekt to promien ener-
getyczny — moze przelatywaé przez szklo i inne
przezroczyste rzeczy. Znowu - nie ma tego w regu-
tach, a prowadzacy musi uzy¢ wlasnego rozsadku.
To zrobilo z Champions bardzo potezny system.
Lista mocy skombowana z nieskonczong listg
efektow specjalnych? Wow. To wplyneto na mnie
bardzo mocno - zrozumialem, Ze to, co jest wazne
w grze, niekoniecznie znajduje sie na karcie postaci
albo zwyczajnie w regutach gry. Nowy Marvel
ma system efektow specjalnych, bo jest sprytny
i zaczerpnat je z dobrych Champions. Poza tym
mechanika robi robote. Masz trzy statystyki:
samemu, z druzyng i z kumplem. Do tego przy-
porzadkowujesz kosci. I to pokazuje doskonale,
jak wyglada $wiat superheroséw. Sa goscie, ktdrzy
dzialaja solo, sa zespoly bohateréw, sa malutkie
grupki. Od razu wiem, z kim mam do czynienia.

Stworzyles wlasna gre o superbohaterach - Wic-
ked Heroes.

Tak, faktycznie. Napisalem ja dla Legendarnego Jes-
siego Fostera, ktdry jest wielkim fanem Heroséw
(taki serial, wiesz...). Zapytal mnie, jak to dobrze
przenie$¢ na erpegi. Odpowiedzialem mu -
to banalne, zréb z kazdego Sylara. To ten go$¢, ktory
zabijat innych bohateréw i odbierat im moce. Byt
event, wszyscy co$ potrafia — lataé, przenikaé przez
$ciany i takie tam. Oprocz kontroli czasu, rzecz
jasna. Bo to psuje wszystko. Dodatkowo, kazdy
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ma te moc - zabijasz innego bohatera, zeby zdo-
by¢ jego moc. I to mnie najbardziej jaralo w calym
serialu: zabijesz kogos, zeby zabra¢ mu moc, czy
pozostaniesz zwierzeciem moralnym?

John, ile ty wla$ciwie napisales gier?

Yyy... nie wiem? Sprébujmy policzy¢. Big Book
of Little Games to dziesie¢. Albo nie, zacznijmy
od poczatku. Legenda Pieciu Kregéw, Siédme
Morze. A, moment, wczesniej napisatem jeszcze
taka gierke dla magazynu Sheets o fowcach wam-
piréw. Jedziemy dalej. Orkworld, Cat, Discordia,
Enemy Gods, Thirty, Schaurmarchen. Yyy...
co dalej? Wilderness of Mirrors, Houses of the
Blooded - to bedzie juz jedenascie. Blood and
Honor, Aegis Project, nowe gry do Big Book of Lit-
tle Games - to daje 21 gier. Potem jeszcze Wicked
Fantasy, Shotgun Diaries, Outlaws and Lawmen
(jeszcze nie wydane). Dwadzie$cia cztery tytuly.

Ktora lubisz najbardziej - albo ktoéra jest
najwazniejsza?
O rany... najwazniejsza bedzie chyba Legenda...
To ona $ciggneta mnie tutaj, do Polski. Co jest
zabawne, bytem odpowiedzialny tylko za $wiat, nie
pisalem samej gry. To ci¢zka robota calego zespotu,
dobry czas i zfapanie blyskawicy w butelke.
Najbardziej lubie Houses of the Blooded. Jest
pelna pasji. Pisatem ja po rozwodzie, wkurwiony
na caly $wiat. Bytem wtedy zly jak cholera. Pisanie
bylo oczyszczajace. Calo$¢ data mi cholerne, ekstre-
malne poczucie oczyszczenia. Napisatem taka gre,
jaka chcialem. Mialem totalnie w nosie cudze uwagi.
Czepiali si¢ mechaniki - ale zostawitem ja doklad-
nie takg, jak chcialem. Swiat tak samo. To moja gra,
z mojej pasji, z moich flakéw. Na pewno zmieni si¢
w nowej wersji, troche ja ulagodze.

Szkoda. Opowiadalem ci o naszych sesjach.
Kiedy spotlight kierowany byl na postac i kazde
z nas mialo do rozegrania sceny, czuliSmy presje
i wyzwanie. A po odegranych scenach - praw-
dziwe zmeczenie. I tak przez dwadziescia sesji!
To wlaénie jest taka gra. Tak ma dziata¢, takie
emocje wywolywac. Po to ja napisalem - zeby uru-
chamia¢ pewne nieuzywane do tej pory w grach
podejscie. Widzialem, jak gracze zmieniajg si¢ pod
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wplywem tej gry. Mechanika stylu, sprzedawanie
sobie sekretéw, przejmowanie kontroli nad narracja
- 0 to wiaénie idzie. Ta gra ma rozwali¢ dedekowe
pojecie o grach. Zresztg dzis, kiedy graliémy w Honor
i Krew, tez to widzialem - dajmio tlukl swoja Zong
do krwi, masakrowal ja, przy wszystkich. Chcialem,
zeby wygladato to maksymalnie brutalnie. I widzia-
fem, ze Ania siedzi z wielkimi oczami i zastania usta,
kompletnie niegotowa na to, co si¢ dziato — na tg wol-
no$¢ wyboru i dzialania, ktére dostata.

Mowisz zawsze: tworze gry, w ktore chce grac.
Ale jak to robisz?

To proste. Analizuj¢ te kawalki, ktére powo-
duja, ze chce gra¢ w dang gre. Patrze, co sprawia
mi rado$¢, co daje przyjemno$¢. Cigzko jest tak sie
oderwac¢ i wyabstrahowa, ale to dziata. Obserwuje
siebie i swoje gry, innych ludzi i gry, w ktére graja.
Zbieram te kawalki i potem, kiedy tworze gre, ogla-
dam je i wybieram rozwigzania nawigzujace do tych,
ktére dzialajg. Proste i trudne, ale w moim przypadku
dziafa. To budowanie domu z kart, ktéry w pewnym
momencie staje si¢ pancernym bunkrem. W przy-
padku Houses of the Blooded byto to przeniesienie
znaczenia wyniku rzutu na to, kto bedzie mial nar-
racje, a nie na to, kto wygrat lub przegral wyzwanie.
Odebratem graczom jeden z powodéw do oszuki-
wania - kiedy chcemy opowiedzie¢ wielka historig,
arzeczywisto$¢ w tym przeszkadza. Wyobraz sobie,
ze Frodo rzuca jedynke, wigc Sauron przychodzi,
wrzuca hobbita do wulkanu i zatrzymuje Pierécien.
Kostkom nie zalezy na tym, kto wygra i po co. Dla-
tego chciatem to zmienic.

W ogole Houses to strasznie dziwna gra, bar-
dzo obca i odrebna od tego, co jest dostepne
na rynku. Niby fantasy, ale mocno odwrécone.

W to wlasnie celowalem - gre, ktéra ma znaczenie
w kazdym aspekcie, ktory ignoruja dedeki. To nie jest
gra o zabijaniu istot, ktore wygladaja inaczej i zabiera-
niu im skarbéw. Kodeks koloréw, zamki dla kazdego,
stuzba, trucizny i podarunki. Nawet to, ze imie
postaci co$ znaczy. Zakazana magia, ktora wszyscy
praktykuja, dziedzictwo krélow-czarnoksieznikow.
Jestem przekonany, ze udato mi si¢ dotrze¢ do celu,
ktorego szukalem. Podobnie z Honorem i Krwig -
ta gra po prostu robi to, co ma robic.
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A jak ci sie podoba kultura gamerska w Polsce?
Widziatem pare polskich gier - uwielbiam De
Profundis, bardzo sprytna gra, lovecraftowska
do bélu. Twoj Wolsung bardzo mi si¢ podoba,
widzialem tez Nemezis do Savage Worlds, a potem
zobaczylem go na Pyrkonie i wtedy zorientowa-
fem sie, ze to tez polska gra. Mam wrazenie, ze gry
to jeszcze catkiem nowa sprawa w Polsce, ale wasza
narodowa tozsamos¢ odbije si¢ na grach i dopro-
wadzi do powstania wielu intrygujacych tytutow.

Jakie gry najbardziej na ciebie wplynely i uczy-
nily graczem, Mistrzem Gry i designerem,
ktorym dzisiaj jeste$?

Zew Cthulhu, Pendragon, RuneQuest, Over the
Edge - to byla naprawde wazna gra. Stormbringer,
rany... alez uwielbiatem Elrica! Bytem chyba psy-
chofanem. Wszystkie te gry maja bardzo mocne
$wiaty, specyficzne i skomplikowane. Troche moc-
niej zarysowane niz klasyczne, genericowe, $wiaty.
Ale wréce do listy — Ars Magica i Swiat Mroku
— gry, ktdre po raz pierwszy pokazaly, ze interak-
cja spoleczna jest wazniejsza niz nawalanie sie
z potworami. Teraz to gry o supermocach, udaja-
cych, ze nie sg supermocami, ale kiedy$ naprawde
polegaly na opowiadaniu historii i trzymaniu si¢
czlowieczenstwa. Z nowosci — InSpectres Jarreda
Sorensena. Mocno na mnie wplynal. W sumie
wigkszos¢ gier indie to przepisane inaczej InSpec-
tres i Primetime Adventures.

Mocne stowa na koniec. Jak ci sie podobat
Pyrkon?
Bardzo! Swietna impreza!

Planujesz wrdcic?

Oczywiscie, tylko to droga zabawa, a w grach nie
ma zbyt duzej kasy. Chce przyjecha z zong, inco-
gnito, nie jako go$¢. Bilety ze Standw stono kosztuja.

No to na koniec strzal roku... kiedy bedzie Polska
w Siodmym Morzu?
Ha ha ha! Niezly strzal!

Dzieki za wywiad brachu!
Dzieki wielkie! o
Krakow, 24 marca 2013.

TYP: WYWIAD



LICEUM BYRON FALLS
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W miescinie Byron Falls, gdzies w Minnesocie, dzieje si¢ wigcej, niz ktokolwiek mogtby sie
spodziewaé. Wiedzmy i czarnoksieznicy, wampiry i wilkotaki, mumie i duchy nawiedzaja
kazdy jego zakatek. No i oczywiscie pelno tu pigknych, madrych dziewczat, ktére desperacko
probuja sie w nich zakochac.

Pisze Liceum Byron Falls, poniewaz zostalem wyzwany. W Dzien Discordii (5 maja 2010)
robitem to, co zwykle robi¢ - przyjmowatem wszystkie wyzwania, ktore nidst mi los. M6j
kumpel Rob Justice (prowadzacy podcast Bear Swarm) rzucil mi wyzwanie i poprosit o napi-
sanie wladnie tej gry. Styszal kiedys, jak opowiadalem o niej na konwencie i uznat jg za catkiem
sprytny pomysl. I oto jestem, par¢ miesigcy pozniej z gotowa gra.

Musze jeszcze wspomnie¢ o Nicku Wattsie i jego grupie testeréw, ktorym ta gra naprawde
duzo zawdziecza. Grali w nig cholernie dlugo i dali mi tone sugestii, ktére doprowadzity
ja do ostatecznej formy.

Wielkie dzigki dla Nicka, Sureny, Jasona, Moniki, Kena, Kelly, Alana i Michaela.
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Page Henley

Ma najwieksze
szanse zostac¢
Prezydentem Stanéw
Zjednoczonych.



Remus Knightfall
Ma najwieksze
szanse na znalezienie
matematycznego
rozwigzania

konica $wiata.

Morgan Starbuck
Ma najwieksze szanse
wygra¢ pojedynek

na $mier¢ i Zycie.

Miasto

Byron Falls jest typowa mieécina, po ktorej biega cala masa nadnaturalnych stworzen. Ist-
nieje powdd, dla ktorego $ciagaja wlasnie tutaj. Na calym $wiecie nie ma bowiem miasteczka,
w ktérym zyloby wiecej pigknych, madrych, sprytnych i samotnych dziewczat. Byron Falls
ma tez spora bande przystojnych, wrazliwych, kochajacych sztuke i mocno wyalienowanych
miodych chiopakéw, ale nikt tak naprawde si¢ nimi nie przejmuje. Wszyscy zostali przy¢mieni
przez dziewczeta.

W miescie jest sklep spozywczy, fryzjer, publiczna biblioteka, salon pieknosci, restauracje
z mlecznymi szejkami i wszystko inne, czego moglbys sie spodziewaé. Zadnego Starbucksa.
Zadnego KFC. Nawet McDonald pominat te okolice. O nie, nie méj drogi panie. Wszystko tutaj
jest rodzinne. I lubimy to tak, jak jest.

Postacie

Zeby zagra¢ w Liceum Byron Falls, potrzebujesz stworzy¢ postaé. Skseruj karte postaci, wez
oféwek i do roboty.

W tej grze jeste$ zwyklym licealista, ktory zostal wciagniety do sekretnego §wiata nadprzy-
rodzonych istot. Nie masz nadprzyrodzonych mocy (jeszcze) i musisz polega¢ na pomocy
innych, aby przetrwa’.

Imie
Na poczatek zapisz swoje imi¢ na karcie postaci. Upewnij si¢, ze ma ono sekretne, symboliczne
znacznie, znane tylko tobie i paru innym osobom.

Zainteresowania

Teraz zajmiemy sie kwestia, jakim jeste$ uczniem. Masz trzy punkty do rozdzielenia pomiedzy
pie¢ Zainteresowan. Sg to:

Sport: kiedy chcesz, by postac zrobila co§ wymagajacego sity, uzyj Sportu.

Aktorstwo: kiedy probujesz kogo$ przekonad, uzyj Aktorstwa.

Sztuka: gdy co$ tworzysz lub jeste$ zreczny, uzyj Sztuki.

Nauka: Gdy chcesz co$ wiedzie¢, uzyj Nauki.

Kara: Gdy robisz coé, czego nie powiniene$, uzyj Kary.

Przyjaciele
Spojrz teraz na pig¢ miejsc na zdjecia znajdujacych si¢ na twojej karcie postaci. Kazde z nich
jest dla jednego Przyjaciela. Masz ich tylko pie¢, poniewaz mozesz mie¢ tylko pieciu Przyjaciot.

Daje ci dziesie¢ punktéw do wydania na twoich Przyjaciét. Im wiecej punktow wydasz
na Przyjaciela, tym blizej ze sobg jestescie. Pieciopunktowy Przyjaciel ma z toba mocniejsza
wigz, niz taki za dwa punkty.

Nie mozesz zainwestowaé wiecej, niz pie¢ punktéw w jedna przyjazn.

Na swoich Przyjaciél mozesz wybraé postacie innych graczy lub stworzy¢ Przyjaciela BN-a.
Twoj wybor.

Wrég
Musisz takze wybra¢ jednego Wroga. Ponownie, moze by¢ to jedna z postaci graczy lub ktos
inny...

A nie, chrzani¢ to. Musisz wybra¢ jedna z postaci graczy jako swojego Wroga. Inaczej bytoby
to zalosne.
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Klasa
Umie$¢ réwniez rocznik twojej postaci na karcie. Wszyscy zaczynaja jako Swiezaki. Pierwsza klasa liceum.

Skonczone!
Wszystko juz skoniczone. Jeste§ gotowy wyruszy¢ do Liceum Byron Falls, spotka¢ wymarzonego potwora
i zaczg( licealne nieuprawianie seksu.

System
A teyraz ten soczysty kawalek. Oto, jak rzeczy dzieja si¢ w tej grze.

Za kazdym razem, kiedy twoja posta¢ podejmuje jakie§ wyzwanie, rzucasz ko$¢mi.

Znaczy, nie zawsze rzucasz. Czasem nie bedziesz ich mie¢. Wszystko zalezy od twoich Zainteresowarn
i Przyjaciol.

Jesli masz Zainteresowania, ktére pasuja do natury danego wyzwania, dostajesz tyle kosci, ile punktow
zainwestowale$ w dane Zainteresowanie.

Jesli podejmujesz wyzwanie, ktérego natura ma co$ wspolnego z ktéryms z twoich Przyjaciét, dostajesz
do swojej puli tyle kosci, ile punktow zainwestowate$ w tego Przyjaciela.

Kazdy wynik parzysty oznacza sukces. Uzywasz sukceséw do opowiedzenia, w jaki sposéb radzisz sobie
z wyzwaniem. Jeéli nie masz zadnego sukcesu, to Wrdg opowiada, jak ci nie wyszto w podjetym wyzwaniu.

Klasa

Postacie dostaja solidny bonus do wyzwan przeciwko innym postaciom - za réznice wieku. W im wyzszej
jestes klasie, tym lepiej dla ciebie.

Przyklad: Drugoklasista zn¢ca si¢ nad pierwszakiem. Dostaje dodatkowa ko$¢ za swoja przewage wieku.
Inny przyklad: Senior (czwarta klasa) gnebi pierwszaka. Otrzymuje trzy bonusowe kosci.

Rocznik daje bonusowe ko$ci do dowolnego wyzwania przeciwko kazdemu uczniowi.

Dorosli
Na potrzeby gry dorosli tez maja swoj rocznik. Daje im on cztery kosci w kazdym tescie przeciwko
uczniom.

Rany i zgon
Mozesz uzy¢ sukceséw zdobytych w wyzwaniu, zZeby zadawa¢ obrazenia innym postaciom. Takie rany
nie maja wplywu na gre — sa wylacznie kolorem, efektem narracyjnym.

Jedynym sposobem, zeby postac zginela jest deklaracja gracza usmiercajacego wtasng postac.

Narracja

Gdy podejmujesz ryzyko w grze, mozesz otrzymac sukcesy. Kazdy sukces pozwala na powiedzenie jednej

prawdziwej rzeczy na temat wyniku dziatania.

Przyklad: Twoja posta¢ chce wltamac sie do szkolnego sytemu komputerowego i wyrzuca dwa sukcesy
na kosciach. Mozesz powiedzie¢ dwie rzeczy na temat wyniku tego dzialania.

Inny przyklad: Twoja posta¢ chce sie zaprzyjazni¢ z kapitanem druzyny futbolowej i wyrzuca trzy sukcesy.
Mozesz powiedzie¢ trzy rzeczy na temat wyniku tego dziatania.

Narrator moze wypelnia¢ luki miedzy wprowadzonymi przez ciebie detalami, ale rzeczy, ktore wprowa-

dzasz sg ostateczne. Innymi stowy, kazdy gracz w trakcie gry przez pewien czas spelnia role Narratora.

Uzywanie sukceséw powoduje, ze to gracze opowiadajg histori¢. Narrator tylko moderuje akgje.
Odgrywa on wylacznie BN-6w. To znaczy potwory.
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Todd Brent-Smythe
Ma najwigksza
szanse zablysna¢

w wywiadzie

Z wampirem.

Veronica Valentine

Ma najwigksza
szanse na posiadanie
kopii kazdej starej
odrazajacej ksigzki
w Stanach.

Kiedy opisujesz wynik wyzwania, pamietaj o odpowiedzialnosci. Postacie innych os6b
sa w twoich rekach. Nie badz dupkiem.

Kieszonkowe i praca

W Byron Falls nie ma punktéw do$wiadczenia, ani nic w tym stylu. Nie ma sposobu, aby
naprawde uczyni¢ twoja postaé ,,lepszg’. Istnieje jednak system nagréd - cos, co nagradza
dobre odgrywanie postaci. To kieszonkowe.

Twoja posta¢ dostaje kieszonkowe na koncu kazdej sesji. Wedlug mnie dobre s3 nagrody
pomiedzy 10 a 20 zielonych tygodniowo.

Dziesie¢ zielonych za srednie odgrywanie postaci na sesji i do dwudziestu, gdy twoi gracze
naprawde naharowali sie jak dzikie osly, zeby zrobi¢ fajng opowies¢.

Oczywiscie, jesli posta¢ chce wiecej pieniedzy, zawsze moze znalez¢ prace. Ale posiadanie
pracy oznacza obowiazki i ograniczenie wolnosci. Trudniej wyrwac sie na randke ze swoim
potwornym kochankiem... A to tylko dodaje wigcej dramatyzmu. Wybornie.

Posiadanie pracy zwigksza ,,cosesyjna” nagrode twojej postaci do 100$. Bedziesz jednak
musial chodzi¢ do pracy regularnie. I jeli stracisz prace, przestaniesz dostawac pieniadze.

W skrocie: znalezienie pracy daje Narratorowi wiecej okazji do utrudnienia ci zycia.

(Sugeruje jedno miejsce pracy dla wszystkich postaci. Ulatwia to gre i sprawia, Ze sesja moze
odbywac¢ sie w jednym obszarze. Daj im prace w lokalnym X-Markecie lub czyms$ w tym stylu).

Sprzet
Jesli twoj bohater uzywa jakiegos narzedzia, technologii, sprzetu lub broni, ktéra pasuje
do wyzwania, dostajesz dodatkowa ko$¢. Tadam! Co$, na co warto wydac kieszonkowe.

Wakacje
Kiedy zaczynaja si¢ wakacje, dla wszystkich nadchodzi czas zmian. To znaczy, ze kazda postacé
moze ponownie rozdysponowac swoje punkty na karcie postaci. Stworz si¢ od nowa.

Potwory

Czy wampiry moga chodzi¢ w $wietle dnia? Czy srebrne kule naprawde zabijaja wilkotaki?
Co zrobisz, gdy spotkasz goraca laske w bandazach?

Wszystkie odpowiedzi na te lub inne pytania ujawnig si¢ w trakcie rozgrywki. Zasady dla
wszystkich potworéw w Byron Falls muszg zosta¢ odkryte samodzielnie. Wymienianie ich
tutaj mija si¢ z celem.

Idea graczy zostajacych potworami w czasie trwania rozgrywki powstata w trakcie gier testo-
wych. Grupa testowa Nicka nagigta zasady o graniu tylko dziewczetami (to bardziej sugestia,
niz zasada) i druzyna byla wypelniona meskimi oraz zeniskimi bohaterami. Wtedy Nick zaczat
zmienia¢ kolejne postacie w potwory. Jedna z nich zostala wampirem, inna zostata wilkotakiem,
a kolejna byla mumiga... ale Flux usunela ich zanim to moglo nastapic.

Raport Nicka sprawil, ze zaczatem sie zastanawia¢ nad tym, jak to wlaczy¢ do gry, aby jedno-
cze$nie bylo zabawne, ale takze nawiagzywatlo do literatury, ktéra staramy sie zrekonstruowac.
Oto moje sugestie.

Punkty Duszy
Wszystkie postacie otrzymuja nowg statystyke zwang Duszg. Kazda posta¢ ma dziesie¢ Punk-
tow Duszy. Moga one zosta¢ wykorzystane przez graczy, aby uzyska¢ automatyczny sukces.
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Kiedy Punkt Duszy zostanie wydany, to zostal wydany. Odszedt. Na zawsze. Nie ma mozli-
wosci, aby go odzyskac.

Jednakze, jesli dwojka graczy zainwestuje wszystkie swoje dziesie¢ Punktow Przyjaciot w sie-
bie nawzajem (kosztem wszystkich innych), ta dwoéjka moze dzieli¢ si¢ swoimi Punktami Duszy.
Takich ludzi nazywamy Bratnimi Duszami.

(Tak, to tamie zasade o nie inwestowaniu wigcej niz pieciu punktéw w jednego przyjaciela,
ale by moc tak uczynié, musisz przekonad innego gracza, aby chciat zrobi¢ to samo, co ty.)

Jesli posta¢ czlowieka zuzyje wszystkie Punkty Duszy, umiera.

(Tak, to lamie zasade o $mierci postaci tylko na skutek deklaracji gracza — uzywajcie tej
mechaniki z rozwaga).

Wampiry

Wampiry nie majg dusz. Albo moze i majg, ale martwe. Albo sa po prostu glodne. Pozostawie to
do twojej interpretacji. Picie krwi jest symbolem wypijania duszy, badZ w naszym przypadku:

wypijania Punktéw Duszy.

Co trzy dni wampir traci Punkt Duszy. Je$li kiedykolwiek liczba jego Punktow Duszy spadnie
do zera, rozsypuje si¢ w pyt. Musi pi¢ krew — Punkty Duszy — by przetrwa¢. I nie, nie moze
po prostu pi¢ krwi z torebek z krwia. Tu chodzi o rytuat picia bezposrednio z cztowieka.
Pamietaj: krew jest tylko symbolem. Tak naprawde to Punkty Duszy sa tym, czego wampir
potrzebuje. By mdc uzy¢ jakiejkolwiek wampirzej mocy, potwor musi zuzy¢ Punktu Duszy.

Wiec co si¢ dzieje, jezeli wampir pozyska wiecej niz dziesie¢ Punktéw Duszy? Wtedy ma wie-
cej niz dziesie¢ Punktéw Duszy. Tak jest — im wiecej krwi wypijesz, tym potezniejszy si¢ stajesz.

Wilkotaki

Wilkotaki majg w sobie dwie dusze: dusze czlowieka i dusze wilka. Oznacza to, Ze majg dwa
zestawy Punktéw Duszy. Wilkolaki uzywaja swoich Punktow Duszy Czlowieka, gdy sa w swo-
jej ludzkiej formie i Punktéw Duszy Bestii, gdy przyjmuja posta¢ wilka. Wilkotaki majg pigé
Punktéw Duszy Czlowieka oraz pie¢ Punktow Duszy Bestii.

Kazdy rodzaj wilkotaczych mocy - nadludzka sita, nadludzka zrecznos¢, nadludzkie zmysty,
widzenie w ciemnosci - kosztujg jeden Punkt Duszy Bestii.

Niestety, kiedy wilkolakowi skoncza sie Punkty Duszy Bestii, traci on nad soba calkowita
kontrole. Innymi stowy, narrator przejmuje kontrole nad postacia gracza. Jedyna mozliwos¢,
aby wilkotak odzyskal Punkty Duszy Bestii to pozarcie ludzkiej ofiary.

Czarnoksieznicy i wiedzmy
Oczywiscie, rzucanie zakle¢ kosztuje Punkty Duszy. Magia dziala zawsze, pod warunkiem,
ze robisz to tak, jak trzeba. Musisz wymowi¢ zaklecie, wykona¢ dowolny fizyczny gest i mie¢
odpowiednie materialy. Narrator moze zazadaé takich rzeczy w dowolnej chwili. Im potez-
niejsze zaklecie, tym bardziej wymagajace ono bedzie.

Czy sa zaklecia kradnace Punkty Duszy? Chcialoby sig, nie?

Powinienem pozostawi¢ w tym miejscu notatke:

Hej, Narratorze. Wierzg, ze podejmiesz odpowiedzialne decyzje. Nie bede narzucat ci z gory
zasad w kwestii zaklec. Ty je stwérz. Ufam ci. Baw sig dobrze.

Mumie
Za kazdym razem, kiedy mysle o mumiach, mysle o pierwszym kinowym symbolu seksu —
Theda Bara. Uzyj Google i sprawdz sam. Nie bedziesz rozczarowany.. Mumie takze maja Punkty
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Dave Waszwiszawat-
sziszick

Ma najwieksze szanse
na zostanie nowym
Zelaznym Szefem.

E

W,

Mannin Python
Ma najwieksze
szanse na odkrycie
zaginionego ladu
Atlantydy.



Duszy 1 moga je wydawac, by robic... to, co robia mumie. Na przyklad pradawna egipska magie. Poza
tym, jes$li mumii skonczg si¢ Punkty Duszy, udaje si¢ na spoczynek i hibernuje przez sto lat, regenerujac
swoje Punkty Duszy. Caly jeden punkt na dekade.

Ozywione Monstra
Golemy, potwory Frankensteina, ozywione lalki i §wiadome roboty mogg zosta¢ stworzone przy pomocy
magii badZ nauki. Tak czy inaczej, Punkty Duszy, ktore posiadaja, umieszczane s3 w nich przez tworce.
Decyduje on réwniez o mocach, ktére posiadaja. Uzycie jakiejkolwiek mocy kosztuje Punkt Duszy. Oczy-
wiscie, kiedy tylko Punkty Duszy si¢ skoncza, zycie opuszcza konstrukt.

Czy stworca moze dodaé wigcej Punktéw Duszy?

Kazdy chce by¢ Panem Czarnym... (Reservoir Dogs)
Jednym z powodéw, dla ktorych stworzytem regule, ze kazdy ma gra¢ ludzka dziewczyna jest to, ze jak
tylko dasz graczom mozliwo$¢ grania potworami, szybko skonczg ci si¢ zwyczajne ludzkie postacie.
W momencie, w ktérym jeden gracz zostanie potworem, nagle wszyscy chca nimi zosta¢ i wtedy dosta-
jesz gre pelna potwordw, bez zadnej pigknej dziewczyny (a nie pelng pigknych dziewczyn).

Myslac w ten sposdb... moze by¢ to interesujacy sposob rozgrywki. Kazdy jest potworem konkurujacym
o uwage jednej pieknej dziewczyny.

Hmm... moze mimo wszystko nie jest to taki zty pomyst.

Wrhasciwie dodajmy regule, ktéra mowi, ze jak tylko potwdr zdobedzie pigkng dziewczyne i stang sie
Bratnimi Duszami, bedzie to dawalo potworowi jeden Punkt Duszy, co trzy dni. Daj im jaka$ zachete, co?

Moje Byron Falls

Kazde Byron Falls jest inne. To jest moja wizja i mam nadzieje, ze bedzie ona dla ciebie inspiracja.

Miasto
Moje Byron Falls jest polozone na pdétnoc od Twin Cities, tuz ponad White Bear Lake. Dominujg tam
stare budynki, ma ono wiecej koscioldw, niz baréw i wigcej $wiatet drogowych, niz policjantow.

Populacja rozwinela si¢ pod koniec ubiegtego wieku, pod wptywem korporacji szukajacych taniej ziemi.
Rada miejska budowata nowe domy na obrzezach miasta, powodujac wrazenie malefikiego skrawka
drewna i zelaza otoczonego stalg oraz szklem.

The Falls- jak lokalni mieszkancy je nazywaja — mozna podzieli¢ na poszczegdlne sekcje.

Jest gléwny rynek, najstarsza cz¢$¢ The Falls. To tam mozna znalez¢ zabytkowe sklepiki i budynki
rzadowe. Jest tam straz pozarna, biuro szeryfa, siedziba rady miejskiej oraz biuro burmistrza. Wszystko
to w malenkim kregu budynkoéw.

Poza tym kregiem znajduje sie najbogatsza cz¢$¢ miasta. Masywne trzypoziomowe wille wybudowane
we wezesnych latach dziewietnastego wieku. Domy sg wielkie, trawniki nigdy si¢ nie koricza, a kazdy budy-
nek otoczony jest z kazdej strony murem. Stare, kamienne $ciany z pojedynczymi plamami cegiel, ktére
wstawili wlasciciele w miejsca, gdzie zaczely sie juz sypa¢. Wschodnia strona miasta sasiaduje z White
Bear Lake i tam tez znajduje si¢ przedsigbiorstwo rybne. Wielkie magazyny, fodzie i doki. Na zachodniej
stronie stoja nowoczesne budynki dajace prace i pienigdze z zewnatrz.

Dan Willard, Szeryf

Pomysl o Swietym Mikotaju w policyjnym mundurze. Wlasnie widzisz szeryfa Byron Falls. Ma prosty
i zarazliwy $miech, szeroki u$émiech i zyczliwe serce. Ma takze jednak silne poczucie obowiazku, a dobro
miasta zajmuje kluczowe miejsce w jego duszy. Ludno$¢ Byron Falls ufa mu, powierzajac swoje bezpie-
czenstwo. To zaufanie nie bierze sie znikad. Willard byt detektywem kryminalnym w Twin Cities. Kiedy
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przeszedl na emeryture, osiadl tutaj. Lubi powolne,
luzne dni. Zna wszystkie twarze w mieécie, pamieta
kazde imi¢. Ma dwoch zastepcéw — obaj pracuja
na pot etatu - i spedza wigkszos$¢ swojego czasu, zaj-
mujac si¢ blahymi sprawami. W miescie prawie nie
ma przestepstw, a wiekszo$¢ z nich uchodzi przestep-
com na sucho. Willard wlaéciwie nie pamieta, kiedy
ostatnio kogos aresztowal. Oczywiscie przymyka cza-
sem jednego pijanego kierowce lub dwdch w pigtkowa
i sobotnig noc, ale nigdy nie zajmuje si¢ papierkowa
robota: oni s3 w celach po to, by nie zranili siebie
i kogos innego.

Szeryf przymyka oko na wybryki dzieciakow. Przez
lata natknal sie na kilka dziwnych wydarzen i jest
$wiadom, ze w mieécie dzieje si¢ co$, czego nie potrafi
dostrzec... jednakze jak dotad nie znalazt zadnych
$ladow, a jak kazdy prawdziwy policjant, potrzebuje
rzeczywistych dowodéw, zanim zacznie wysnuwaé
jakiekolwiek przypuszczenia.

Pani Anne Reyback, Menadzer
Stodkich Zabkéw
W centrum gltéwnego rynku znajdujg sie Stodkie
Zabki: staromodna fontanna lemoniady. Kobieta, ktora
sie nimi zajmuje jest wielka, uSmiechnieta, ze srebrzy-
stymi wlosami. Jest wlascicielkg Stodkich Zabkéw
od ponad dwudziestu lat i nie zanosi si¢ na to, by miala przesta¢. Wszyscy pojawiaja si¢ u niej, aby skosz-
towa¢ pysznych stodyczy, koktajli mlecznych i kogla mogla.
Dawno temu Anne Reyback byla pickng dziewczyna. Zakochata sie w potworze, jednak utracita swa
milo§¢ w momencie, kiedy grupa wilkotakéw przybyla do miasta, szukajac bojki. Anne zna sekrety Byron
Falls i pomoze kazdemu, kto bedzie w potrzebie.

Liceum Byron Falls

Liceum Byron Falls jest jednym z najnowszych budynkéw w miescie. Jest kwadratowe i betonowe; wyglada

jak forteca. Stare liceum splonelo w tajemniczym pozarze kilka lat temu i trzeba je bylo odbudowac.
Oto lista nauczycieli i pracownikéw szkoly:

Pan Terence Earl, Zastepca Dyrektora
Nikt nigdy nie widzial Dyrektora, niektdrzy nawet méwia, ze on nie istnieje. Gdy tylko jakies dziecko
wpada w tarapaty, spotyka sie zamiast tego z jego Zastepca.

Pan Earl ma ponad sze$¢ stop wzrostu i szczyci sie burzg kukurydzianych wloséw. Grat w futbol amery-
kanski, kiedy jeszcze uczeszczal do liceum i koledzu, stuzyt w Marines i studiowat inzynierie, zanim zostat
zastepcy dyrektora w Byron Falls. Nie jest porywczy i uwaza sie za cztowieka interesu. Dba o przyszto$é
dzieci i uwaza, ze kluczem do sukcesu jest dyscyplina.

Earl nic nie wie o sekretach Byron Falls. Wampiry, wilkotaki i mumie? Nonsens. Postrzega $wiat, jak
kazdy inzynier. Kiedy rzeczy si¢ psuja, co robisz? Naprawiasz je.
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Angel Dante

Ma najwigksze szanse
na napisanie najlepiej
sprzedajacego

si¢ romansu.

Diana Rosensteel
Ma najwigksze szanse
na zostanie nastepna
Miss Ameryki.

Pani Shelly Elliot, bibliotekarka
Liceum ma swojego naczelnego kawalarza — ale to naprawde dziwne, ze w tym przypadku jest
to bibliotekarka. To ona przebiera si¢ kazdego Halloween. To ona i jej maz idg rozegraé partyjke
kregli przebrani w stroje klaunéw. Nigdy nie przepusci okazji, by zazartowac sobie z dzieci. Pani
Elliot lubi si¢ po$miac, a najlepiej jest sie $mia¢, kiedy kto$ inny jest po drugiej stronie zartu.
Mimo calego swojego poczucia humoru, pani Elliot jest bardzo powazna w kwestii nauki.
Kocha ksigzki i filmy oraz uczeszcza do szkolnego klubu filmowego. Organizuje klub ksigzki
z dzie¢mi i ich rodzicami, dodatkowo kazdej piatkowej nocy w bibliotece ma miejsce nocny
seans filmowy. Szukaj jej na stoldéwce, chociaz...

Pan Richard Fort, nauczyciel chemii
Modwig na niego Pan Fort, poniewaz jest zbudowany jak forteca. Kwadratowy i szorstki. Ma gesta
brode i wielkie rece. Jest tez odrobine szalony. Wysadzil w powietrze basen, kiedy wrzucit do wody
czysty chlor. Absorbuja go plomienie i jest szczegdlnie zainteresowany materiatami wybuchowymi
domowej roboty. Niektorzy podejrzewaja, ze to on jest przyczyna tego, ze stary budynek szkoly
splonal. Nikt tego jednak nie widzial, wigc nie mozna mu niczego udowodnic.

Pomimo szalenstwa, pan Fort jest takze genialnym chemikiem. Jest tez wielkim fanem
fantastyki naukowej posiadajacym ogromna biblioteke, ktora dzieli sie z zaciekawionymi
studentami.

Panna Joy Hickey, nauczycielka plastyki
Zawsze nosi diugie, brazowe wlosy spigte w kok. Za szktami okularéw chowa wielkie, szare
oczy, a jakiekolwiek ¢lady figury ukryte sa pod swetrami i wetnianymi spédnicami. Sg na to dwa
wytlumaczenia: albo Joy Hickey nie ma pojecia, ze jest goraca laska, albo specjalnie to ukrywa.
W moim Byron Falls to drugie jest prawdziwe. Joy Hickey jest absolutnie przepiekna kobieta,
jednak jej pigkno jest przy¢mione przez skromno$¢ i kompletny brak pewnoéci siebie.
Oczywiscie wszyscy chopcy (oraz kilka dziewczat) jest nig kompletnie zauroczonych.
Uwielbia malowac, rysowac¢ i rzezbi¢. Kocha wszystko, co ma jakikolwiek zwiazek z twor-
czym wyrazaniem siebie. Nie do konca rozumie gry wideo (Jak mozna marnowac tyle czasu
na czynnosé, ktéra nie daje zadnego efektu?) i stara si¢ zachecaé uczniéw, by zainteresowali sig
rekodzietem.
Oczywi$cie wszyscy wiedzg, ze na tabliczce na drzwiach ma napisane: Panna Hickey,
a nie Pani Hickey.

Pan Jan Thorgrimsson, nauczyciel wychowania fizycznego

Wyglada jak burzowy gigant: czerwone wlosy, petna broda, ramiona tak szerokie, Ze znaj-
duja sie w dwoch strefach czasowych. Jego skéra wyglada, jakby nigdy nie widziala storica.
Uczniowie lubig nazywaé go pseudonimem z ringu: Mister Grimm. Kiedys protestowal przeciw
tej ksywie, ale z czasem przylgneta i sobie odpuscit.

Mister Grimm z poczatku byt niechetny pracy wuefisty, jednak gdy minelo troche czasu,
pokochal mozliwoé¢ pomagania dzieciom. Nienawidzi dreczycieli i kara ich dodatkowymi
kotkami wokét boiska oraz przysiadami. Jest takze trenerem dla trzech druzyn Byron Falls:
druzyny futbolu amerykanskiego, druzyny kobiecej pitki noznej i druzyny baseballowej. Pré-
bowat stworzy¢ zenska druzyne softballa, ale jak dotad nie miat szcze$cia.
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Pan Jason Michaels, nauczyciel techniki

Pan Michaels przyjechat do Byron Falls z Portland w Oregonie. Ma krzaczasta brode, rozczo-
chrane wlosy, a uczniowie podejrzewaja, ze po godzinach pali trawke. Nosi pledowe koszulki,
buty robocze i stucha mlodziezowej muzyki. Nie znosi tych wszystkich zasad. Jest mlodszy
od wigkszosci nauczycieli w Byron Falls i stanowi oparcie dla dzieci, ktére wpadty w tarapaty.
To w jego wladzy znajduje sie sala kar, wiec ma wiele okazji do porozmawiania z uczniami.

Kiedys mial warsztat naprawczy, ale niestety nie byl w stanie go utrzyma¢. Za kazdym razem,
jak kto$ przychodzit, narzekajac na samochdd wydajacy dziwne dzwieki, badz kiedy samochdd
nie chcial przyspieszy¢, on otwieral maske, zerkal, przekrecal co$ kluczem i naprawial to,
a potem, kiedy proponowates mu pieniagdze odpowiadal: Nie stary, nie trzeba. To dlatego nie
mogl utrzymac swojego warsztatu.

Nadal jest takim facetem, studenci przyprowadzaja swoje samochody do szkoly zamiast i§¢
do lokalnego warsztatu. On je naprawia przy pomocy klucza i pigciu minut, a potem odsyla
w trase. Nie trzeba dodawad, ze lokalne warsztaty samochodowe i dealerzy aut nienawidzg go.
Kiedy przychodza narzeka¢, on tylko u$miecha si¢ i podkreca radio do dziesigtki (nastawione
na klasyczna stacje rockowa).

Pan Roland Storme, nauczyciel angielskiego

Wyglada, jakby zszedt z oktadki powiesci romantycznej. Brazowe wlosy opadajace kaskadami
na ramiona, rzadka broda ponad jego kwadratowa szczgka, przejrzysto-blekitne oczy, ktére wygla-
daja, jakby mialy swieci¢ w ciemnosci. Wypracowana postura, niski, barytonowy gtos, duze rece
i krzywy usmieszek, ktory wskazuje na to, ze nie moze gtosno powiedzie¢ tego, o czym mysli.

W Kklasie zartuje sobie z nazwy miasta, nie trzyma si¢ wyznaczonego programu nauczania
i woli poswieci¢ wiecej uwagi na romanse. Gdy czyta na glos, wszystkie dziewczyny w klasie
(oraz niektorzy chlopcy) rozplywaja sie na swoich miejscach.

Pan Storme albo nie wie co robi, albo wie to doskonale. W moim Byron Falls jest to mato
wazne. Ma on styl szelmowskiego dzentelmena, ale nie przejawia mitosnych zapedéw w strone
zadnego z uczniéw. Zamiast tego cata jego energia skupia si¢ na nie§Smiatej nauczycielce plastyki
pannie Hickey. Jak dotad, nie wylapala ona jego insynuacji i ukrytych sugestii.

A moze jednak je zauwazyla...

Pan Pacey Trick, nauczyciel matematyki
Jest smukty niczym pajecza noga, méwi z akcentem, ktorego nikt nie jest w stanie rozpoznac,
a jego usmiech bedzie przesladowat ci¢ w snach.

Pan Trick jest nie tylko nauczycielem matematyki, ale stuzy réwniez jako swego rodzaju
postrach dla calego miasta. Kiedy przyjechal do miasta, przywiozt ze soba lokalny nawiedzony
dom - ten przy ulicy Winchester 66 - i zachowuje to dla siebie. Nie ma rodziny i przyjaciot.
Dziwne dzwieki dochodza z jego domu, gdy zajdzie storice. Kiedy tylko ksiezyc skryje sie
za chmurami, w oknie na poddaszu mozna dostrzec podejrzane niebieskie $wiatlo.

W Kklasie jest surowy i wymagajacy, a jego mity kobiecy gtos moze ukasi¢ niczym bicz. Zawsze
nosi nieskazitelny, czarny garnitur.

Postowie...

Kilku ludzi pytato mnie, czy Byron Falls to odniesienie do czego$ szczegdlnego, specyficzny
twor popkultury. Musze przyznad, ze tak w istocie jest.
Historia o pigknych dziewczetach z liceum zakochujacych si¢ w potworach i caly ten melodra-
matyczny, operowo mydlany nonsens, ktdry za tym podaza naprawde jest inspiracja dla tej pracy.
Dlatego dziekuje ci, Jossie Whedonie. Jestem twoim diuznikiem za t¢ gre.
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na zaprojektowanie
gry dialogowe;j
(rzeczonej gry).



KARTA POSTACI

Liceum Byron Falls

Dusza:

Zainteresowania:
Aktorstwo Kara Nauka

Sport Sztuka

Praca:

Pieniadze:

Sprzet:

Wroég:

Przyjaciele:

Imie:
Szczegdty:

Imie:
Szczegdty:

Imie:
Szczegoty:

Imie:
Szczegdty:

Imieg:
Szczegoty:

Liceum Byron Falls klasa




RPG I LARP W JEDNYM STALI
DOMU?

BARTEK ZIOLO

Jezeli czytacie te stowa znaczy to, ze dotarliscie
do poczatku sekgji larpowej w pierwszym nume-
rze reaktywowanej ,Magii i Miecza”. Istnieje
nawet szansa, ze kiedy$ mieliscie juz z larpami
styczno$¢. Moze nawet w jakiego$ zagraliscie. Ale
czy na pewno macie pefen oglad tego, jak larpy
wygladaja w Polsce obecnie? Wasze przekona-
nia i do$wiadczenia moga by¢ mocno oddalone
od stanu rzeczywistego. A bez uzmystowienia sobie
tego faktu, zaden z kolejnych artykuléw nie bedzie
dla was zrozumialy. Zacznijmy wigc od definic;ji:

Larp - (ang. Live Action Role Play) - czyli gry
fabularne rozgrywane na zywo. Gracze wcielaja
sie w postacie i rozgrywaja przygode w terenie,
przebrani w odpowiednie stroje.!

Larp (ang. live action role-playing) — aktywno$¢
na pograniczu gry i sztuki, podczas ktdrej uczest-
nicy wspoélnie tworza i przezywaja opowiesc,
odgrywajac role podobnie do improwizowanego
teatru. Akcja larpa moze by¢ osadzona zar6wno
w $wiecie rzeczywistym, jak i fikcyjnym.?

Powyzsze wyniki mozna lub mozna bylo znalez¢
pod hastem larp w polskiej Wikipedii. Pierwszy
z nich to cata zawartos¢ strony wpisanej do inter-
netowej encyklopedii po raz pierwszy w 2004
roku. Druga to pierwsze dwa zdania z bardzo roz-
legtej definicji, ktorg znajdziecie tam teraz. Zanim
zaczniecie si¢ zapoznawal z pozostalymi arty-
kutami larpowymi w ,,Magii i Mieczu”, musicie
zrozumied, co tak naprawde wydarzylo sie przez
te dziesie¢ lat. I ten tekst ma wam w tym pomoc.
Zacznijmy od tego, Ze...

! Anonimowa definicja umieszczona w polskiej Wiki-
pedii pod hastem ,,larp” z dnia 17.10.2004 roku.

?Fragment obecnej definicji hasta ,,larp” w polskiej
Wikipedii autorstwa Dominika Dembinskiego.
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Larpy to nie tylko ,,gry fabularne rozgrywane
na zywo”

Najczestszym argumentem uzywanym przez zwo-
lennikéw tej tezy jest rzekome wywodzenie sig¢
larpéw z papierowego RPG. Nie trzeba daleko
szuka¢, Piotr Milewski w publikacji z Konferencji
Larpowej ,KOLA” z 2013 roku napisak:

1989 - W Supraslu, w dniach 4-7 maja, odbywa
si¢ konwent Kontur, organizowany przez Biafostocki
Klub Fantastyki ,Ubik” oraz Podlaski Klub Fanta-
styki,,Taurus”. Jednym z punktow programu jest gra
terenowa organizowana przez zwigzanych z Ubi-
kiem harcerzy. Gracze podzieleni sq na druzyny,
ktore pokonujg tg samq trase w réznych odstepach
czasu. Na trasie znajdujqg si¢ punkty z zadaniami
oraz postacie, z ktérymi druzyny wchodzg w inte-
rakcje. Jest to pierwszy ,action LARP” rozegrany
w Polsce, w luznym, bajkowym settingu.’

Pierwszy numer czasopisma, ktére wlasnie
czytacie trafil do kioskéw cztery lata pdzniej.
A dopiero w 1994 Wydawnictwo MAG puscito
drukiem pierwszego Warhammera. Mozna si¢
oczywidcie spieraé, ze gry fabularne (gléwnie
w postaci kseréwek z zagranicy) byly dostepne
w Polsce juz wczeéniej. Tak samo jednak mozna
sie spiera¢, czy wspomniany Konturowy larp byt
rzeczywiscie pierwszy — niektorzy powoluja sie
na gry nawet z lat 50. i 60. ubiegtego wieku. Wazne
jest to, ze o prostym wynikaniu jednego z drugiego
nie moze by¢ tutaj mowy.

Jako bezzasadny pomine tez inny, czesto poja-
wiajacy sie argument, ktory wynika z rozwiniecia
skrotu. Skoro jest to Live Action Role-Playing,
to rzeczywiscie mamy do czynienia z odgrywaniem

*Fragment artykutu ,,I rzeklt RPG: >>Larpie,
ty niewdzieczne dziecie moje<<”, Piotr Milewski,
Publikacja Konferencji Larpowej ,,Kola”, 2013.
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STEREOTYPOWY LARPOWIEC TO MLODY
CZLOWIEK OWINIETY W STARA ZASLONE,
BIEGAJACY PO LESIE Z KAWALKIEM OTULINY

W DEONI ORAZ ZAPASEM PILECZEK TENISOWYCH

ZASTEPUJACYCH MU KULE OGNIA.

na zywo. Ale juz niekoniecznie z grami fabular-
nymi na zywo, prawda? Nikt przeciez nie bedzie
twierdzil, ze gry planszowe lub teatr réwniez
wywodza sie z RPG.

Na koniec - larpy juz dawno przestaly opieraé
si¢ wylacznie na systemach RPG. Mozna wrecz
zaryzykowaé twierdzenie, ze od tej praktyki
kompletnie si¢ odchodzi. Zerknijmy chociazby
na zeszloroczny Pyrkon. W jego trakcie odbylo
sie 50 larpow, z czego jedynie cztery (jak wynika
z opis6w w programie) byly oparte na jakimkol-
wiek systemie lub $wiecie znanym z podrecznika
do RPG. Zupelnie to jednak nie dziwi, gdy zdamy
sobie sprawe z tego, ze...

Larpy to nie tylko ,,rozgrywanie przygod
w terenie”
Wszystko zaczelo si¢ od rozbudowanych podcho-
doéw, w ktorych, przenoszac si¢ w $wiaty magii
i fantazji, moglismy gra¢ orkiem lub elfem i wspol-
nie wykonywac¢ zadania. Mimo ze takie gry wcigz
istnieja, nie sa to jedyne rzeczy, ktore nazywamy
larpami. Mozna wyodrebni¢ wiele ich rodzajow.
Larpy terenowe to takie, ktdre dzieja sie na duzym
obszarze, czesto z pelng i szczegétowa scenogra-
fia (czyli wszystko w nich jest doktadnie takie,
jak wyglada w grze). Zazwyczaj trwaja kilka dni,
a najwieksze gromadzg niejednokrotnie nawet
po kilkaset os6b. Chamber larpy odbywaja sie
w pomieszczeniach (np. podczas konwentéw)
i zazwyczaj nie wychodza poza ich teren. Zazwy-
czaj nie wymagaja one od uczestnikéw strojow
czy rekwizytéw, a ta jedna sala zamienia si¢ w bal
u gubernatora lub baze Space Marines na Marsie.
Freeformy to gry, w ktorych catkowicie zapomi-
namy o przywigzaniu do konkretnych bohateréw,
miejsc czy spojnosci czasu, skupiajac sie wylacznie
na stworzeniu ciekawej historii. Sceny mozemy
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powtarza¢ w nieskonczono$¢, jak
w teatralnej probie. To jedynie kilka
przyktadow.

Larpy moga by¢ tez catkowicie
»hieprzygodowe” i ,,niefantastyczne”
Niczym nadzwyczajnym nie jest
symulowanie normalnego zycia.
Mozemy mie¢ wiec gre o hipi-
sowskiej komunie z lat siedemdziesigtych. lub
zamachach na World Trade Center z 2001 roku.
Odwzorowanie powiesci Jane Austen albo histo-
rycznych wydarzen z drugiej wojny $wiatowej.
Larpy, znacznie czesciej niz RPG, dotykajg tez
tematyki spolecznej i obyczajowej, czesto trudnej
oraz wymagajacej psychicznie. Nie oznacza to jed-
nak, ze nie moga stuzy¢ po prostu do dobrej zabawy.

Ostatecznie w larpach czesto (cho¢ nie zawsze)
chodzi bardziej o odczuwanie niz odgrywanie,
szczegOlnie Ze...

Larpy to nie tylko ,,przebieranie si¢ w odpo-
wiednie stroje”

Stereotypowy larpowiec to mlody cztowiek
owiniety w stara zastone, biegajacy po lesie
z kawalkiem otuliny w dloni oraz zapasem pile-
czek tenisowych zastepujacych mu kule ognia. Nie
jest to prawda z przynajmniej kilku powoddw.

Po pierwsze, poziom nie tylko samych scena-
riuszy, ale tez przygotowania uczestnikow jest
bardzo wysoki. Nie jest niczym nadzwyczajnym
szykowanie si¢ do danej roli przez wiele miesiecy,
wydajac przy tym niejednokrotnie setki ztotych
na stroj i rekwizyty, mimo ze nikt od nikogo tego
nie wymaga. (Poza tym, jak pisalem wczesniej,
zdarzajg si¢ tez gry, ktore w ogdle nie wymagaja
jakichkolwiek przebran lub przygotowar).

Po drugie, w wielu przypadkach do larpéw
angazowane s3 oszalamiajace scenografie. Wiele
gier terenowych buduje state lokacje w lesie,
ktore stuza im przez wiele lat (ostatnio zrobily tak
Orkon i Flamberg). Mieli$my juz réwniez scena-
riusze odbywajace sie na prawdziwych zamkach
(np. Geas: Burgkon na Grodzcu lub zblizajacy sie
College of Wizardry na zamku Czocha). Wyko-
rzystywane sa opuszczone lotniska (OldTown),
infrastruktura kopalnii (Ziemie Jalowe) i najréoz-
niejsze inne lokacje, przystosowane specjalnie
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pod dana gre. Pod Przemyslem powstala nawet
cala fantastyczna Wioska Fantasy, ktéra od paru
lat wciaz si¢ rozrasta. Tworcy pisza specjalne
oprogramowanie komputerowe, ktére ma stuzy¢
wylacznie do obstugi larpa lub w niesamowity spo-
sOb odmieniaja wyglad zwyklej konwentowej sali.

Po trzecie, larpy to takze cate dodatkowe zaplecze
w postaci coraz popularniejszych gier miejskich,
edukacyjnych i szkoleniowych. To pojecie zawie-
rajace w sobie zaskakujaco szeroki wachlarz
zagadnien. Raz w roku odbywa sie konferencja
KOLA, powstaje coraz wigcej nowych gier i festi-
wali (z najnowszych warto wspomnie¢ cho¢by
o zielonogorskim Replay oraz bialostockim ArtE-
ast Larp Festival), w najlepsze trwaja konkursy (jak
Zlote Maski i Larpy Najwyzszych Lotéw). Samym
hobby zarazanych jest tez coraz wigcej 0sdb, czesto
w ogole nie kojarzacych, ,,czym jest to cale RPG”.
W Sieci mozna znaleZ¢ calg mase artykuléw o teo-
rii i praktyce larpowej. Dodatkowo tworcy z Polski

coraz czesciej wspdtpracuja z ludzmi z zagranicy
przy najrézniejszych projektach.

Uwzgledniajac jednak wszystko to, o czym
wspomnialem powyze;...

Larpy to wciaz Live Action Role-Playing.
Pomimo tych wszystkich réznic pomiedzy nimi
a ,zwyklymi erpegami’, caly czas duzo je taczy.
Angazuja wyobrazni¢ i daja mozliwos$¢ postawie-
nia si¢ w niecodziennych sytuacjach. Dzielg si¢
na bardziej lub mniej skomplikowane. Kierowane
sg dla fanéw praktycznie wszystkich mozliwych
konwencji. Wymagaja wiecej lub mniej czasu
i zaangazowania. No i przede wszystkim - potra-
fig da¢ mnostwo frajdy.

Larpy moga by¢ dla kazdego. Kto wie, moze
okazg si¢ dobre takze i dla was, drodzy czytelnicy?
Na pewno na tamach ,,Magii i Miecza” postaramy
sie przyblizy¢ je wam tak dokladnie, jak to tylko

mozliwe. o
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WYKOP TEGO LARPA

ANNIKA OLEJARZ
ILUSTRACJA: IWO STRZELECKI

%

Jest jak wujek z Ameryki i pomoze zrealizowaé nawet najbardziej

szalone pomysty. Wynajmie studio do nagrania twojej ptyty, wyda

twojg ksigzke i zapewni Srodki na wyjazd w Srodku zimy w miej-

sce, w ktorym zdecydowana wigkszos¢ ludzkosci nie chciataby sie

znalez¢ nawet w najbardziej sprzyjajgcych okolicznosciach przy-
rody. A, i zrobi twojego larpa... No, prawie.

Praca nog albo podstawy

Crowdfunding, ,pozyczki spotecznoéciowe’, powstat
jako alternatywa dla klasycznego poszukiwania spon-
sora lub walki o zdolno$¢ kredytowa w banku. Twoj
cel moze by¢ pozbawiony szans na realistyczny bizne-
splan, jeli uda ci si¢ jednak przekona¢ uzytkownikéw
serwisow pokroju Kickstartera, Wspieram.to lub
PolakPotrafi.pl, ze to, co chcesz zrobi¢ jest po pro-
stu... fajne, masz duze szanse na udang zbiorke.

POPULARNOSCIA CIESZA SIE
KWESTY NA ,,DOKUMENTACJE
AUDIO/WIDEO Z GRY LUB
WYDANIE PUBLIKACJI Z JE]J
SCENARIUSZEM.

Kata, czyli wprawki

Kluczem do sukcesu jest jednak PR, wiec nie obe-
dzie si¢ bez nagrania filmiku. Znaczenie maja
réwniez bonusy przyznawane placacym w zalez-
noéci od ich wkladu w inicjatywe. Na korzysé
takiej formy zbidrek w odniesieniu do Larpéw
na pewno dziala oryginalno$¢. Na jej niekorzys¢
w gruncie rzeczy to samo. Ostatecznie wiec, cze-
$ciej niz finansowanie caloéci inicjatywy, twércy
wybieraja probe zebrania §rodkéw na jej tatwo
»wytlumaczalng” czes¢. Popularnoécig ciesza si¢
kwesty na ,,dokumentacj¢ audio/wideo z gry” lub
wydanie publikacji z jej scenariuszem.
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Spektakularnym sukcesem zakonczyta sieg
zbidrka funduszy na wydanie 22 scenariuszy lar-
powych - uzbierano dziewigciokrotnie wigcej,
niz zakladano — w ramach Larp Factory Book Pro-
ject. Wkiad uzytkownikéw byt wlasciwie forma
prenumeraty, a sam crowdfunding - metoda
na krzykniecie ,sprawdzam” i weryfikacje, czy
ksigzka ma szanse si¢ sprzeda¢. Za inicjatywa stala
ceniona norweska grupa larpowa Fantasiforbun-
det, ktéra na stronie projektu udostepnita opisy,
zdjecia i recenzje zrealizowanych scenariuszy,
co zapewnialo gwarancje ich jakosci.

Lokalnie najwiekszym echem, cho¢ ta inicjatywa
nie byla powigzana z samym projektowaniem gier,
odbila si¢ zbiorka na krétkometrazéwke Larp, zre-
alizowang przez grupe studentéw Uniwersytetu
Slaskiego. Duza mobilizacja larpowcéw i zache-
cajacy zwiastun sprawily, ze projekt dwukrotnie
przebit zakladany plan finansowy.

Wyskok z polobrotem

Nie chodzi nam jednak o udawanie, Ze gra toczy
sie o filmik z larpa. Przyktad ponownie plynie
z péinocy i dotyczy The Monitor Celestra, larpa
umieszczonego w uniwersum Battlestar Galactica
irozgrywanego trzykrotnie w 2013 roku na pokla-
dzie rzeczywistego niszczyciela HMS Smaland.
Bilans zamknat sie w 120 tysigcach euro, z duzym
prawdopodobienstwem klasyfikujac gre jako jed-
nego z najdrozszych larpéw w historii.
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OD GRACZA WSPOETWORCY
SCENARIUSZA NASTAPILO
PRZEJSCIE DO RELACJI BIZNESOWE]
KLIENT-PRODUKT. ESKALUJAC

W EFEKCIE OCZEKIWANIA

I OGRANICZAJAC WKEAD
UCZESTNIKOW PRZED ORAZ

W TRAKCIE GRY.

Celestra zostala sfinansowana przez zbidrke
na Indiegogo oraz przez sprzedaz drogich biletow
(od 180 do 400 euro). Najwicksze kontrowersje
moze budzi¢ sprzezenie ,wigkszy wktad, wieksza
zabawa”. W zaleznosci od ceny wejsciéwki, gracz
wybieral posta¢ klasy A, B lub C, co jednak nie
oznaczalo pierwszo-, drugo- lub trzecioplano-
wego bohatera, ale to, jakie elementy ekwipunku
zostang mu zapewnione podczas gry. Postacia
klasy A mogt by¢ zar6wno nielegalny emigrant,
jak i polityczny lider. Postacie klasy C to z kolei
oficerowie, ale tez w pelni umundurowani piloci
Viperéw. Z drugiej strony, w ramach crowfundingu
oferowano wigkszy wplyw na scenariusz, poczaw-
szy od mozliwosci wybrania postaci z twojej klasy
dwa dni przed resztg graczy (60 euro), po tworze-
nie spersonalizowanych motywoéw dla calej grupy
(opcja Blue Squadron, 5850 euro).

Celny cios

Umieszczenie gry w popularnym uniwersum,
umiejetne nakrecanie ,hype’, ale tez i sprytnie
skonstruowane ,,zachetki” dla graczy na pewno
pomogly Celestrze. Nie do przeskoczenia lokalnie
wydaje si¢ natomiast sama skala przedsiewziecia.
Jak pokazala ankieta przygotowana w 2013 roku
przez Dominika Dembinskiego, przecietny polski
larpowiec jest skory zaptaci¢ 100 do 200 ztotych
za gre. Jedynie 7% wysupla na nia 300 lub wigcej
zlotych. W konsekwencji w Polsce do gier tworcy
raczej doplacaja ($rednio 400 ztotych), mimo ich
relatywnie niskich budzetéw.

Pomysl symulacyjnego larpa na prawdziwym
niszczycielu oszalamia rozmachem, jednak takze
bardziej kameralne, poréwnywalne z polskimi
osiggnieciami w tym zakresie inicjatywy nie
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sg skazane na zapomnienie. Kolejng wskazéwka
jest celowos$é: pokaz, ze to, co robisz, czemu$
stuzy. Na Kickstarterze grupa Seekers Unlimited
z Los Angeles zbierala $rodki na realizacje edu-
-larp6éw. Scenariusze nietypowych lekcji zostaty
przygotowane dla uczniéw w kazdym wieku i obej-
mowaly rézne przedmioty (w tym matematyke...
wow!). Zebrane $rodki (9 tysiecy dolaréw) tworcy
przeznaczyli na podkrecenie wybranych 9 gier
i dostosowanie ich do obowigzujacych w Stanach
standardéw edukacyjnych oraz przygotowanie
atrakcyjnego printe>play dla nauczycieli chcacych
poprowadzi¢ larpowe lekcje.

PRZECIETNY POLSKI LARPOWIEC JEST
SKORY ZAPELACIC 100 DO 200 ZLOTYCH
ZA GRE. JEDYNIE 7% WYSUPLA NA NIA
300 LUB WIECE]J ZLOTYCH

Ippon!

Strona Seekers Unlimited nie pozostawia przy
tym watpliwo$ci - mocna pozycja w twoim
portfolio bedzie wczesniejsze wziecie sprawy
w swoje rece, a nie tylko poleganie na tysigcach
uzytkownikow serwisu. Stowarzyszenie na state
wspolpracuje z kilkoma sponsorami, organizuje
tez inne zbidrki (np. prowadzi larpy z tanimi
wejéciowkami). O tym, ze crowdfunding lepiej
sprawdza si¢ jako kolejne, alternatywne zré-
dlo finansowania, wspomina takze Shoshana
Kessock, organizatorka konferencji larpowej
Living Games: To byl nasz debiut i musielismy
zdoby( srodki na wszystko, poczgwszy od kosztow
zaproszenia gosci, przez jedzenie, miejsce i przy-
gotowanie dokumentacji. Miatam Swiadomos¢,
ze bede musiata siegngc po rézne sposoby fun-
draisingu. Zdobylismy sponsoréw, NYU Game
Center zaoferowato niewielki grant na wynaje-
cie pomieszczen i uruchomilismy crowdfunding,
aby przygotowal dokumentacje z prezentacji.
Uczestnictwo w konferencji wigzalo si¢ rowniez
z niewielky oplaty. Staralismy si¢ wprowadzié
tak niskie optaty, jak to tylko mozliwe. Bilety
pokryly sporg czes¢ wydatkéw, po reszte siegneli-
$Smy do crowfundingu. - dodaje Shoshana.
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...ipad

Niewatpliwy sukces Celestry wskazat jednak pro-
blemy rodzace si¢ po decyzji o publicznej zbidrce
$rodkéw na larpa. Mimo staran twércéw, nie udato
sie unikna¢ probleméw gradacji graczy. Relatyw-
nie niewielka grupa postaci klasy C miata dostep
do elementdéw scenografii, ktore zzarly Iwig czgsé
budzetu i na ktdre zrzucili si¢ wszyscy uczestnicy.
Ograniczyla tez tworczg wolnos¢. Blue Squadron
usztywnial scenarzystow. Pojawil si¢ problem
z nieadekwatng obsada roli. Do tego doszly
zgrzyty w stosunku uczestnikéw do larpa. Od gra-
cza-wspottworcy scenariusza nastgpito przejécie
do relacji biznesowej klient-produkt. Eskalujac
w efekcie oczekiwania i ograniczajac wktad uczest-
nikow przed oraz w trakcie gry.

STRONA 104

Dotychczas jedyna w Polsce probe crowdfun-
dingu podjeta zaloga Wioski Fantasy. Z wysoko
postawiona poprzeczka 10 tysiecy dolardw,
umieszczona w zagranicznym serwisie inicjatywa
- wramach ktdrej mozna bylo dosta¢ wpis do ksiggi
pamigtkowej, album ze zdjeciami, a w wersji legend
(1500 dolaréw) wiasny drewniany posazek stojacy
w wiosce — pozostaje jednak wylacznie egzotyczna
ciekawostky. e

Wiecej:

strona internetowa Larp Factory Book Project:
http://larpfactorybookproject.blogspot.no/p/welcome.html
strona internetowa Seekers Unlimited:
http://seekersunlimited.com/

ankieta larpowa: hitp://larpbase.pl/?cat=244
Crowdfunding Celestra, Markus Montala, [z:] The
Cutting Edge of Nordic Larp, Knutpunkt 2014
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DZIESIEC GRZECHOW LARPOWEGO
MISTRZA GRY

DOROTA KALINA TROJANOWSKA
ILUSTRACJA: ANNA RULSKA

Cho(¢ czasem trudno w to uwierzyc, Mistrz Gry tez

cztowiek. A czlowiek, jak wiadomo, bywa istotg

grzeszng. Wystepki larpowych MG sq liczne i mniej
lub bardziej paskudne. Prawda jest jednak taka,

ze my wszyscy, ktérzy robimy larpy (w tym nizej pod-

pisana), jestesmy lub bylismy w jakims stopniu winni

przynajmniej czesci z nich, warto wiec przyjrzec sig

im blizej i odtgd dgzy¢ do poprawy. Oto dziesig¢ grze-

chow larpowego MG — wybor subiektywny, opis nie
do korica powazny, sytuacje oparte na faktach.

1. Gra-klamstwo.

Graczom udalo si¢ wybra¢ nowego ksigcia, zna-
lez¢ szpiegdw, wyda¢ dzieci za maz i uratowaé
$wiat za pomocg magicznego artefaktu... Nie,
wecale nie. Nic takiego sie nie wydarzylo. Postacie
to tak naprawde pacjenci psychiatryka pograzeni
we wspolnym urojeniu. Albo nie$wiadome dusze
dawno zmarlych oséb. Albo projekcje superkom-
putera analizujacego rozne wersje rzeczywisto$ci.
Oczywiscie gracze nie mieli zadnej mozliwosci,
aby si¢ tego dowiedzie¢ podczas gry i dopiero
na debriefingu dowiaduja sie, ze wlasnie zmarno-
wali kilka godzin swojego zycia, a MG podskakuje
z radoéci, ze ich tak niesamowicie oraz oryginal-
nie oszukal. Przeciez nic nie jest tak sprytne i nic
tak bardzo nie nadaje sensu fabule jak ujawnienie,
ze byla §ciema, prawda?
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2. Reflektory na mnie!

Wszystkie postacie na larpie sg jedynie tlem dla
gtéwnego bohatera, wielkiej gwiazdy wieczoru,
Bardzo Waznego BN-a, ktéry rozwigzuje wszyst-
kie watki i ma nieograniczong wladze. Oczywiscie
odgrywa go sam MG. Przeciez po to pisze si¢ larpy,
aby znalez¢ tto 1 widownie dla swojej wlasnej
osoby, prawda? Stucham? Odda¢ BN-a graczowi,
niech tez ma frajde? Jak to — przeciez to mdj larp
i moja zabawa!

3. R6wni i réwniejsi.

Dwie frakcje pograzone sa w konflikcie, ktory
poczatkowo wydawal sie by¢ zbalansowany, ale
pOzniej zaczelo dziad sie cos dziwnego. MG wspiera
grupe A, dorzucajac im nowe informacje i przed-
mioty, ale w przypadku grupy B wszystkie konflikty
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rozwiazuje na jej nie-
korzy§¢ i odmawia
jakiejkolwiek pomocy.
Dlaczego? Bo wygrana
grupy A bedzie ,lep-
sza dla $wiata”. Pytanie:
dlaczego zamiast larpa
nie przeprowadzit
perfekcyjnej symula-
cji w swojej glowie?
Mialby wtedy pewnos,
ze wszystko skonczy sie
we wlasciwy sposéb...

4. Mistrz marionetek.
Rozmowa przed gra?
Wybieranie postaci?
Mozna o tym jedynie
pomarzy¢ — przeciez
MG wie lepiej. To jego
gra i on juz dobrze
przemyslal, w ktorych
rolach gracze beda
mu pasowali. Maja
wszak spelniaé jego
piekng wizje, nic wie-
cej. Wkiad graczy?
Przeciez to jego larp!
A dlaczego nakrzyczat
na tamtego kolesia?
Bo 7Zle gral. Czytaj: nie
tak, jak MG to sobie
wyobrazal. Ach, ci gra-
cze, wciaz psuja takie
$wietne gry...

5. Plan dziesigty

z kosmosu.

Na larpie sa bohaterowie... I cala reszta. Posta-
cie bez powiazan z fabula, stanowiace za to tlo
dla rozgrywajacych si¢ watkow, bo przeciez mia-
sto powinno by¢ zaludnione. Dalecy kuzyni,
mlode dziewoje szukajace mezéw, przypadkowi
podroézni. Bohaterowie nawet nie drugo- czy trze-
cio-, ale dziesigcioplanowi - snujacy si¢ bez celu
po terenie gry, umierajacy z nudow i obserwujacy
czasem, jak inni przezywaja wlasnie najbardziej
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epickie chwile swojego zycia. To si¢ nazywa dobrze
spozytkowany czas!

6. Do trzech razy sztuka.

Potowa rdl jest obsadzona juz na samym poczatku
- to znajomi MG, ktorzy w tego larpa grali wcze-
$niej i ktorych zaprosit, zeby go ,pociagneli”
Ale jak to - znajg fabule? To jeep? Nie, to zwykly
chamber. Dostali oczywiscie najwazniejsze role,
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zwigzane z gléwnym watkiem, wiec graja sobie
spokojnie i ,,zaliczajg” kolejne etapy znanej sobie
fabuly. Reszta graczy umiera z nudéw, bo tamci
nawet z nimi nie gadaja - przeciez znaja tajem-
nice gry i wiedza, ze ,nowi” nie s istotni. Drogi
MG, dlaczego tak? Zeby larp ,wyszedl”? A sam
nie moze ,wyj$¢’, trzeba mu az tak pomagac? Tak,
jesteSmy bardzo wdzieczni, ze tak bardzo dbasz
o nasza rozrywke, iz nie musimy nawet grac!
Co za wygoda! To moze my tez juz ,wyjdziemy”?

7. Niewielki final.

Watki rozwiazane, gracze jeszcze troche rozma-
wiajg, troche si¢ snuja, czes¢ wyszla juz z roli,
kto$ patrzy na zegarek. Czy mamy jeszcze co$
do roboty? Czy na co$ czekamy? A, tak - na MG,
ktéry pewnie za kilka minut zorientuje sig, ze nie
zaplanowal zadnego zakonczenia, ani nie wpadt
na to, iz wypadaloby gre juz uciagé. Emocje opadaja,
ktos ukradkiem ziewa, larp si¢ rozmyl i wlasciwie
nie wiadomo czy jeszcze trwa, czy juz nie.

8. W poszukiwaniu straconego czasu.

Wszyscy kochamy puste watki. W karcie stoi jak
byk: zona zagineta, dwa dni temu wyszla z domu
i nie wrdcila, co$ sie musiato staé. Wigc caly larp
schodzi ci na poszukiwaniach i przepytywa-
niu ludzi - nikt nic nie styszal. Ani w tej wiosce,
ani w sasiedniej. Las przeczesany do ostatniego
zdzbla trawy - bezskutecznie. To musi by¢ jakas
powazna sprawa, mroczne kulty, potwory, porwa-
nia... Albo i nie, bo po larpie MG informuje cig,
ze zadnej zony nie bylo, nikt o niej nic nawet nie
wiedzial. Nie bylo chetnej graczki, a w karcie
zosta¢ musiata, bo jak to tak, chtop bez zony? No

i tylko dwa zadania miales, a standardowo sa trzy,
wigc zona dopisana. I widzisz, pochodzile$ sobie
po lesie dla zdrowia.

9. Jak ty si¢ wlasciwie nazywasz?

Na larpie podchodzi facet i zaczyna gadac o pry-
watnych sprawach. Przetrzasamy szybko pamigé
- kto to moze by¢? Szybkie spojrzenie na iden-
tyfikator nic nie wyja$nia. W koncu pytamy
o tozsamos$¢. I tu wielkie zdziwienie - no jak to,
przeciez to twdj brat! Masz brata! W dodatku
macie jakie$ wazne wspélne sprawy! A karta
postaci milczy... Albo inaczej: posta¢ w karcie jest,
ale w r6znych miejscach tekstu nosi zupelnie rézne
imiona. Kto$ tu si¢ nie umial zdecydowac. Pewnie
rodzice, jak zwykle.

10. Mrok, zlo i zwatpienie.

Jest konwent, zagraloby sie co$. Zaraz zaczyna sig
jaki$ larp, zobaczmy w informatorze, o co chodzi.
Hm, wigc tak: jest noc, pali si¢ jaka$ $wieczka, jest
duzo czerwieni, kto$§ wzdycha... Koniec opisu. Ale
klimatycznie, bardzo poetycki wstep. Tylko o czym
wlasciwie jest ta gra i jak wyglada?

Po$mialiSmy sie troche, a teraz chwila
na refleksje. Co ja, jako autor i prowadzacy,
mam na sumieniu? Pogrzeszyto si¢ troche, oj,
pogrzeszyto — czy to przy pisaniu, czy prowa-
dzeniu larpéw. To po$miejmy si¢ jeszcze chwile,
odetchnijmy i nie grzeszmy juz wigcej. Albo przy-
najmniej nie larpowo. e

Zrédta:
Piotr Milewski — 12 sztuczek
publikacja z Konferencji Larpowej KOLA 2014.
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LARPOWE SZTUCZKI I TRIKI

Odcinek pierwszy: podwodni inzynierowie

KRZYSZTOF ,,FLAPJACK  MAJ

&g

Witam was w rubryce dedykowanej pomystom
i sztuczkom, ktore maja za zadanie stuzy¢ pomoca
oraz inspiracjg dla tworcow larpéw. W kolejnych
odstonach bedziemy prezentowa¢ jeden konkretny
problem oraz proponowac jego rozwigzanie. Jezeli
macie swoje sprawdzone larpowe patenty, ktérymi
chcielibyscie si¢ podzieli¢, nie wahajcie si¢ i piszcie
do mnie (srkkrzysztofmaj@gmail.com).

Trust me, I'm an engineer - mechanika dla
mechanikow
Inzynierowie, technicy, mechanicy, wynalazcy
iinni koledzy MacGyvera to postacie czesto wyste-
pujace w larpach z elementami symulacji. Zaden
statek kosmiczny nie przetrwa lotu bez sprawnej
obstugi technicznej, a niejedng przeciwnos¢ losu
uda si¢ pokonac¢ dzieki niezwyktemu wynalazkowi.
Kto$ musi naprawia¢ ekwipunek, produkowa¢
bron i robi¢ te wszystkie techniczne rzeczy. Tylko
jak wprowadzi¢ takie elementy do larpa?
Zdarzylo mi sie bra¢ udzial w grach, w ktd-
rych mechanicy, aby naprawi¢ jakies urzadzenie,
musieli spedzi¢ przy nim wyznaczong ilo$¢ czasu.
Jezeli gracze mieli wystarczajaco duzo samoza-
parcia udawali, ze majstrujg co$ przy $cianach,
rozmawiajac w klimacie. Jesli brak im byto weny
lub zdazyli sie juz znudzié, czekali az uplynie

minigier, pojawiajacym sie w wielu grach kompu-
terowych, wprowadzitem do larpa system puzzli.
Zasady byty proste: aby dokona¢ naprawy danego
systemu, mechanicy musieli uda¢ sie¢ do wyzna-
czonego miejsca i utozy¢ tam puzzle. Po zlozeniu
ukladanki uzyskiwali kod, ktéry nalezalo wpro-
wadzi¢ do systemu lodzi. Podanie prawidlowego
kodu przywracato do dzialania uszkodzony sys-
tem. Pomyst sprawdzil si¢ wy$mienicie i mimo
abstrakcyjnosci wykonywanej czynno$ci (napra-
wianie okretu podwodnego za pomoca puzzli),
wprowadzit do gry prawdziwe emocje oraz
ulatwil graczom wczucie si¢ w postaé. Mozna
$wietnie rozwing¢ ten mechanizm i wprowadzi¢
dodatkowe watki oparte o same puzzle. Braku-
jace cze$ci mechanizmu, ukryte na terenie gry.
Negocjacje handlowe w celu zdobycia kluczowego
elementu. Sprytnie przeprowadzona kradziez lub
brawurowy pojedynek, ktorego stawka jest nie-
zwykle rzadkie urzadzenie...

Niewatpliwg zaleta tego rozwigzania jest
fatwo$¢ wykonania takich puzzli. Uzylem zdjeé
podzespotéw elektronicznych — wydrukowatem
je w duzej rozdzielczo$ci i pociatem na kawatki.
Naklejenie na tekture lub kawatki drewna doda
uktadance swoistego ciezaru gatunkowego. Dobrze

okreslony przez zasady czas. Moim zdaniem takie
podejscie do roli technikéw zdecydowanie zubaza
postacie i sprawia, ze staja si¢ stabo grywalne.
Projektujac larpa rozgrywajacego si¢ na okrecie
podwodnym, chciatem da¢ graczom mozliwo$é
naprawiania uszkodzen, ktére mogly powsta¢
w czasie walk z innymi jednostkami lub w wyniku
sabotazu. Naprawy oraz inzynieria wiaza sie¢
z precyzyjnymi czynno$ciami manualnymi oraz
wysitkiem umystowym. Inspirujac sie systemem

ABY NAPRAWIC URZADZENIE POSTACI MUSIALY
SPEDZIC PRZY NIM WYZNACZONA ILOSC CZASU.
GRACZE UDAWALIL, ZE MAJSTRUJA CO$ PRZY
SCIANACH, ROZMAWIAJAC W KLIMACIE. A JESLI
BRAK IM BYLO WENY LUB ZDAZYLI SIE JUZ
ZNUDZIC, SIEDZIELI I CZEKALI AZ UPLYNIE
OKRESLONY PRZEZ ZASADY CZAS.
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jest przemysled, ile takich wydrukéw bedzie nam
potrzebne w trakcie larpa. Jedna uktadanka
zanudzi graczy na $mier¢, jezeli bedzie uzywana
w kazdym wyzwaniu. Lepiej przygotowac ich
wiecej, niz pozniej stucha¢ narzekan. Radze nie
przesadzaé ze stopniem skomplikowania ukla-
danek - jeéli zajdzie potrzeba podniesienia ich
stopnia trudnosci, zawsze mozecie poleci¢ gra-
czom ulozenie kilku ukladanek réwnoczesnie.
Puzzle tatwo zastapi¢ innymi tamigtéwkami -
wazne jest skuteczne zaangazowanie
graczy w odgrywane czynnosci.

System ten mozna zastosowacé nie
tylko do przeprowadzania napraw,
ale réwniez do konstruowania
przedmiotéw. Inzynier po ulozeniu
odpowiedniego uktadu moze otrzy-
ma¢ od prowadzacych do dyspozycji
radio. Ze zgromadzonych w garazu cz¢éci da si¢
zlozy¢ silnik, a dziwne, metalowe elementy zlo-
zone w odpowiedni sposob okaza si¢ kluczem
do skarbca.

Niezmiernie wazng cecha uzycia puzzli jest
brak mozliwosci porazki. Wezeéniej czy pdzniej
gracze poradza sobie z ukladanka. Moga nie zda-
2y¢ zrealizowa¢ zadania, ale nigdy nie zniszcza
urzadzenia, z ktérym pracuja. Cecha ta moze by¢
zaletg dla naszej gry, gdyz sprawi, Ze wazny ele-
ment scenariusza nie zostanie z niego usuniety.
Czasem jednak porazka moze okaza¢ sie ciekaw-
szym rozwigzaniem fabularnym.

Wprowadzi¢ motyw porazki mozemy, wykorzy-
stujac popularng gre Jenga. Ustalamy mechanike
naprawy: przywrocenie zepsutego urzadzenia
wymaga usuniecia okreslonej liczby klockow
z wiezy. Jesli wieza sie¢ zawali... ups, urzadzenie
zostato trwale zniszczone. Uzycie Jengi to zna-
komity patent na rozbrajanie bomby. Zegar tyka,
my musimy szybko usuna¢ osiem klockéw albo
odnalez¢ ten jeden konkretny. Jesli wieza sig
zawali... bum! Saper myli sie tylko raz. W jednym
z larpéw wolsungowych mechanika magii oparta
byla wlasnie o Jenge, a chybotliwa wieza odzwier-
ciedlala niestabilnoé¢ tta magicznego.

Zamiast bawi¢ si¢ puzzlami, mozemy w larpie
uzy¢ prawdziwych urzadzen. Wymaga to jed-
nak wiekszych umiejetnosci i $rodkow. Jesli

STRONA 109

jednak nimi dysponujemy, warto je zastosowac.
Duzo emocji moze dostarczy¢ graczom zlozenie
w calo$¢ naszego starego komputera kurzacego
si¢ w piwnicy (zanim go rozkrecicie, sprawdz-
cie czy dziala), na ktérym beda znajdowaly si¢
wazne dane. Konstruowanie broni moze polegaé
na samodzielnym zlozeniu zdemontowanego
karabinu zabawki (np. typu ASG lub Nerf),
a naprawa radia moze skoncentrowa¢ si¢ na skom-
pletowaniu i skreceniu jego czesci.

SPORY POTENCJAL LEZY ROWNIEZ

W KODACH QR I AUGMENTED REALITY. TEGO
TYPU FUNKCJONALNOSCI UWAZAM ZA PIESN
NIEDALEKIEJ PRZYSZEOSCI LARPINGU.

Szykuje aktualnie nowego larpa, gdzie puzzle
zamierzam zastapic¢ specjalnie przygotowanymi
ukladami elektronicznymi. Aby dokonaé naprawy,
gracz bedzie musial je samodzielnie rozkrecic,
wykry¢ usterke (np. przerwane kable), a nastep-
nie ja usuna¢ (np. zlutowac kable). Po naprawieniu
urzadzenie przeéle informacje do systemu kom-
puterowego, ktéry automatycznie przywroci
funkcjonalnos$¢ uszkodzonego system. Takie roz-
wigzanie wymaga od organizatoréw duzo pracy
oraz specjalistycznych umiejetnosci. Gracze zas
muszg zosta¢ wyposazeni w prawdziwe narzedzia
i wiedze, jak si¢ nimi postugiwac.

Naprzeciw wychodzi nam réwniez szeroko
dostepna technologia w postaci smartfonéw.
Mozna pokusi¢ si¢ o stworzenie aplikacji, ktora
bedzie symulowata skanery rodem z powiesci i fil-
mow s-f. Przykladowo takie urzadzenie mogloby
przeswietla¢ uszkodzone urzadzenie i pozwala¢
zdalnie je naprawié. Spory potencjal lezy réwniez
w kodach QR i Augmented Reality. Tego typu
funkcjonalnos$ci uwazam za piesn niedalekiej
przyszlosci larpingu.

Jak wida¢ mozliwoéci s ogromne, a granie
inzynierem moze dostarczy¢ sporo frajdy. Nie
zapomnijcie przed gra dokladnie wyjasni¢ gra-
czom, jak dziala wasza mechanika. Wasi technicy
muszg znaé swoje mozliwosci i kompetencje -
wszak inni gracze powinni im zaufaé... e
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LARPOWA KAMASUTRA
— TECHNIKI ODGRYWANIA SEKSU

ZOFIA URSZULA KALETA
ILUSTRACJA: LUKASZ PODGORSKI

&

Po co i$¢ do t6zka na larpie? Rzeczywiscie, nie jest to konieczne
dla dobrej zabawy. Nie mozna jednak zaprzeczyc, ze seks sta-
nowi istotng czes¢ ludzkiej egzystencji, wplywa na tworzone
relacje i przezywane emocje. Intymnosc jest wiec wazna w zyciu
i moze byc tez taka dla gry. Dlatego przygotowalismy dla was
przeglad najpopularniejszych i sprawdzonych technik oraz
mechanik seksu, a takze sposobow ich wykorzystania w larpach.

Techniki

Ars amandi: prawdopodobnie najpopularniejsza mechanika seksu w Europie, stworzona w 2003 roku
przez Emme Wieslander na potrzeby szwedzkiego larpa Beetween Heaven and Sea. Gracze, patrzac sobie
w oczy i oddychajac w podobnym rytmie, dotykaja wzajemnie swoich dloni, ramion do linii obojczykédw,
mostka, gornej czeéci plecoéw oraz szyi do linii uszu. Uzywaja przy tym jedynie rak, ramion i szyi. Poprzez
dynamike oraz intensywno$¢ ruchu imitujg stosunek, skupiajac si¢ jednak nie na ruchach frykcyjnych,
a uczuciach, jakie mu towarzysza. Mechanika ta umozliwia stworzenie spéjnej, opartej na prawdziwych
emocjach relacji pomiedzy postaciami. Nie wymaga réwniez wychodzenia z larpa w czasie jego trwa-
nia, celem dodatkowych ustalen. Wigkszos¢ graczy czuje dyskomfort podczas patrzenia w oczy drugiej
osobie, tworzy to jednak wrazenie intymnos$ci miedzy postaciami. Calo§¢ uzywana jest zaréwno do scen
romantycznych, jak i do odgrywania wykorzystania seksualnego.

Ars amandi wersja chorwacka: rozszerzona wersja wyzej opisanej mechaniki, zaprezentowana przez Ivana
Zalaca podczas konferencji larpowej Portal 2014 w Budapeszcie. Gracze dotykaja jedynie swoich dloni i ramion.
Nie stojg przez calg scene naprzeciw siebie, ale zmieniajg miejsca zaleznie od odgrywanej sytuacji: na przyktad
w scenie gwaltu, gdy jedna osoba klgczy, a kilka innych, stojac, pociera dlorimi jej uniesione ramiona. Z jednej
strony mechanika ta moze narusza¢ mocno przestrzen osobista gracza, z drugiej poprzez pozycje ciala postaci
moze wprowadza¢ poczucie wladzy, uleglo$ci, zagrozenia, tajemnicy itp. Ze wzgledéw technicznych ciagle
patrzenie w oczy nie jest wymagane, jednak mozna odnie$¢ wrazenie, ze splyca to emocjonalny charakter tej
mechaniki. By wszyscy czuli sie komfortowo, stosowany jest gest bezpieczenistwa polegajacy na dwukrotnym
klepnigciu otwarta dlonia w ramie wspolgracza, co oznacza przerwanie sceny.

Ars amandi wersja polska: na polskich larpach najczesciej mozna spotka¢ metode oddalong od skan-
dynawskiego pierwowzoru. Dloni oraz ramion do granicy obojczykéw dotykamy wylacznie rekami.
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Patrzymy sobie w oczy, ale — nie wiedzie¢ czemu
- rzadko rozmawiamy. Tak skrocone rozwiazanie,
bez synchronizacji oddechéw i ze zmniejszonym
obszarem dotyku, ma mie¢ mniej inwazyjny cha-
rakter, przez co paradoksalnie moze wplywa¢
negatywnie na jako$¢ gry.

Czochranie: technika pierwszy raz zastosowana
w Polsce w 2011 roku podczas dwudniowego larpa
fantasy Geas, przygotowanego przez Stowarzyszenie

;
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ARGOS. Podobnie do oryginalnej wersji Ars
Amandi, gracze stoja naprzeciwko siebie, patrzac
sobie w oczy. Przy pomocy dloni dotykaja wzajem-
nie swoich wlosow (w rozszerzonej wersji dotyczy
to calej glowy), wyrazajac tym samym dynamike
icharakter sceny. Blisko$¢ twarzy sprawia, ze naru-
szona zostaje strefa komfortu graczy, a tworzona
relacja moze by¢ dzigki temu intymniejsza. Obser-
wujac wielokrotnie w praktyce te mechanike,
$mialo mozna stwierdzi¢, ze trudno jg pomyli¢
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z czymkolwiek innym (Ars Amandi przy krétkiej
obserwacji mozna uznac¢ niekiedy za przytulanie).
Mechanika dobrze wypada w polaczeniu z wat-
kami dyplomatycznymi, szantazem, zdrada lub
potajemnymi schadzkami.

Dry rub: jeden z najbardziej inwazyjnych sposo-
béw odgrywania seksu, oparty na wykonywaniu
ruchéw frykeyjnych w ubraniach. Wymaga bez-
pos$redniego dotyku i moze budzi¢ kontrowersje
- zwlaszcza jesli jest to pierwszy larp z tematyka
seksu, z jakim spotyka si¢ gracz. Wada tej metody
jest skupienie na fizycznoéci, a odejscie od emo-
cjonalnosci. Zaletg — oczywisty charakter sceny,
gdy oglada ja inna postaé. Dry rub czesto stoso-
wany jest razem z innymi technikami, takimi jak
Czochranie (przyktadowo w grze All my loving
Dominika Dembinskiego).

Klipsy: wszyscy gracze otrzymuja przed gra
identyczne klipsy (agrafki lub inne przedmioty
nadajace si¢ do przypiecia). Kazdy przypina
swoj na czesci ubrania, na ktorej zdjecie si¢ nie
zgadza. Przypiecie klipsa na klapie marynarki
oznacza nieche¢¢ do rozbierania sie w ogole,
na staniku zakaz zdejmowania z graczki bie-
lizny itp. W ten sposob Mistrz Gry uzyskuje
sytuacje, w ktdrej uczestnicy larpa sa w stanie
rozbierac si¢ nawzajem, ale kazdy z nich posiada
indywidualng strefe komfortu, ktdrej reszta nie
naruszy. W chwili, gdy gracz znajduje u wspét-
gracza agrafke, konczy jego rozbieranie.

Nox: wloska metoda, w ktérej gracze, stojac
naprzeciwko siebie, opowiadajg, co si¢ dzieje
z ich postaciami i jak przebiega scena. Ulozenie
ich rak i nég powinno jasno sugerowaé postron-
nym, ze maja do czynienia z sytuacjg intymna, ale
nie jest inwazyjne dla samych uczestnikéw sceny.

Phallus: ideq tej skandynawskiej techniki jest poczu-
cie wstydu. Stworzona w 2011 roku na potrzeby gry
Just a little lovin' Tora Kletila Edlanda i Hanne Gra-
smo, opiera sie na zasadzie, ze kazdy gracz i graczka
otrzymuje falliczny przedmiot, ktdry nie tyle jest
rekwizytem imitujacym penisa, co symbolem sek-
sualnej dominacji oraz penetracji w ogéle. Gracz
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w mozliwie bezpoéredni - a niekiedy i wulgarny
— sposob realistycznie ogrywa przedmiot poprzez
ocieranie go o wspolgracza, wkladanie do jego
ust, etc. Po zakonczeniu sceny jej uczestnicy staja
plecami do siebie i nie patrzac sobie w oczy, prezen-
tuja monologi wewnetrzne swoich postaci na temat
zakonczonego wlasnie seksu. By uzycie tej meta-
-techniki si¢ udato, wszyscy gracze powinni czué
si¢ pewnie i swobodnie w temacie; nawet jesli
odgrywaja postaci niesmiale i zazenowane. Cho¢
technika ta moze wydawac si¢ niedorzeczna,
pelni dobrze swoja funkcje w larpach dotyczacych
wstydu, zaklopotania, niezrecznosci i seksu o bar-
dzo naturalistycznym obliczu, a graczom potrafi
da¢ wiele satysfakeji z tworzenia wielowymiaro-
wych oraz dojrzalych bohateréw.

Podwigzki: metoda ta stanowi rozwigzanie dla
grywalnoéci dziewictwa. Przyjmujac, ze w $wia-
tach fantasy zycie i pozycja spoteczna kobiety
(zwlaszcza szlachcianki) zalezy od stosownoéci jej
prowadzenia, mozemy wprowadzi¢ do gry wiele
watkéw wzbogaconych tym tematem. Graczki,
ktore odgrywaja postaci dziewic, otrzymuja przed
larpem od Mistrza Gry podwiazki. W czasie gry,
przy zastosowaniu okre$lonych mechanik seksu,
gracz moze zdja¢ podwiazke graczce, tym samym
pozbawiajac jej postaé dziewictwa. Analogicznie,
dziewictwo moze zosta¢ sprawdzone przez lekarza,
ajego brak przez $wiezo poslubionego mezczyzne.

Gra wstepna

Zanim zaczniecie prowadzi¢ ,,gre z seksem” pamie-
tajcie, ze wszyscy gracze powinni mie¢ ukonczone
osiemnascie lat i by¢ na tyle dojrzali, aby udawa-
nie seksu z druga osoba nie bylo odczytywane
w inny sposob niz jako tworzenie relacji miedzy
fikcyjnymi bohaterami. Nie naklaniajcie nikogo
do odgrywania scen erotycznych. Ten temat
moze by¢ krepujacy, a dla niektérych - z réznych
wzgledéw — wrecz niedopuszczalny. Wykazcie sie
taktem. Wszyscy gracze przed przystgpieniem
do larpa powinni wiedzie¢, jakie tematy beda
na nim poruszane i przy uzyciu jakich mechanik.
Dla ich komfortu ustalcie zasady bezpieczenstwa.
Pamigtajcie, Ze wszyscy powinni si¢ czu¢ komfor-
towo z tym, co dzieje si¢ podczas gry. e
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OKNO NA SWIAT,
OKNO NA PODWORZE

PIOTR ,,KULA” MILEWSKI
ILUSTRACJA: TOMASZ ,MORANO” JEDRUSZEK
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Okno na $wiat

Find larps near you, US

Chcesz lansowa¢ swoj larp albo konwent na ogél-
no$wiatowa skale? Teraz to nic trudnego.
Za oceanem powstala strona, ktéra ma docelowo
gromadzi¢ informacje o larpach pochodzacych
z calego $wiata. Kazdy moze doda¢ informacje
0 swojej imprezie. Amerykanie szczeg6lng uwage
przywiazuja do larpowych kampanii i, rekla-
mujac strong, zawsze podkreélaja, ze to na nich
najbardziej im zalezy. Przejrzeliémy portal
iz zadowoleniem zauwazyli$émy, ze wszystkie pol-
skie kampanie sg juz dodane.

Link: http://www.larping.org/larps/

Harry Chocha Potter, DK/PL

Najdrozszy larp w Polsce nabiera ksztaltow. Prace
wra, a na przefomie maja i czerwca miata miej-
sce robocza wizyta Skandynawdéw na zamku
Czocha. Wiszystko wskazuje na to, ze w grze znaj-
dzie si¢ kilka wolnych miejsc dla graczy z Polski,
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niezainteresowanych dos¢ droga opcja all inclusive
(spanie i jedzenie w klimacie). Za przedsiewziecie
i tak trzymamy kciuki, bo moze otworzy¢ drzwi
do dalszej kooperacji. Skandynawskie stawki akre-
dytacji, nasze stawki najmu, tanie linie... wszystko
to zaczyna si¢ sktada¢ w sensowng calo$¢. Przynaj-
mniej niektérym.

Link: http://www.rollespilsfabrikken.dk/
harrypotter

Larp Symposium, IT

Jesli kto§ chcialby wybraé si¢ we wrzesniu
do Wloch i na przyktad doszlifowaé jezyk,
a brakuje mu pretekstu - spieszymy z pomoca.
W dniach 19-21 wrzeénia odbedzie si¢ w Bolonii
Larp Symposium, czyli wloska konferencja lar-
powa. Wydarzeniu blizej chyba do naszej KOLI,
niz do skandynawskich Knutpunktéw (chociaz
strona KOLI byta po angielsku), ale organizatorzy
na nieoficjalnych kanalach deklaruja, ze niektore
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punkty programu odbeda si¢ w jezyku angiel-
skim. Jesli kto§ odwazny si¢ wybierze, bedziemy
wdzieczni za relacje!

Link: http://www.larpsymposium.org/

Of Games II, IN
Jesli Skandynawowie my$leli, Ze sa hop do przodu
z ich wypadami okreslanymi jako larpers retreat,
czyli trzy dni w lesie z pisaniem larpéw, najwyzszy
czas sprowadzi¢ ich na ziemig. 10 czerwca minat
termin sktadania podan na Of Games II, impreze
organizowang przez KHOJ: International Artists
Assosiation.
Czas trwania: od 28 lipca do 7 sierpnia.
Miejsce: Indie. Organizatorzy pokrywaja wyzy-
wienie, zakwaterowanie i przelot.
Tematyka:
1. Modeling human dialogue and language for
in-game character conversations.
2. Storytelling and emergent narratives thro-
ugh game world dynamics.
3. Embedding games in the educational envi-
ronment.
Wystarczylo zgtosi¢ swoj dowolny growy projekt
(podobno larpy byly mile widziane), ktéry dotyka
wyzej wymienionych zagadnien. Potem organiza-
torzy muszg go wybra¢, aby w nagrode otrzymacé
szanse¢ na przezycie szeéciu tygodni cigzkiej pracy
u stép Himalajow. Nie, to nie jest dowcip.
Link: http://www.khojworkshop.org/
opportunity/12430

Postapo corrida, ES

Hiszpanscy larpowcy pragna wymieni¢ sig
do$wiadczeniami z larpowcami innych krajow.
Brzmi jak oferta towarzyska, a w istocie jest bar-
dzo dobrze zapowiadajaca si¢ inicjatywg. 28-31
sierpnia, kilkanascie miejsc zarezerwowanych
dla obcokrajowcow, organizatorzy zapewniaja,
ze swobodnie bedzie mozna gra¢ po angiel-
sku. Komunikacja na fanpage'u jest prowadzona
w dwoch jezykach, co pozwala ufaé ich obietni-
com. Zobaczy¢ hiszpanski Old Town... brzmi jak
dobrze zapowiadajaca si¢ przygoda z cyklu obys
zyt w ciekawych czasach. Polecamy, wstuchujac sie
w podszepty intuicji.

Link: https://www.facebook.com/
events/871945912831716/2ref=3&ref news-
feed_story_type=regular
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SteamLatvia, LV

Nie kazdy lubi postapo i gaspacho. I paelle. Dla
wielbicieli kuchni blizszej nadwislankich zotad-
koéw, ktorzy uwielbiaja obwieszac sie elementami
starych zegaréw, mamy inng propozycje. Ste-
ampunktowy, miedzynarodowy larp, na ktory
organizatorzy oficjalnie zapraszaja graczy z pribal-
tiki i Skandynawii. Co prawda Polska nie zalicza
si¢ ani do jednego, ani do drugiego, ale chyba
kazdy gracz w gorsecie i cylindrze bedzie tam mile
widziany. Termin: 15 - 17 sierpnia. Koszt: 12 razy
taniej niz na dunskim larpie w Polsce.

Link: http://www.steamlarp.lv/

Gdy zamek to za mato, US

Tydzien z larpami to nic nowego. Ale tydzien
na morzu? Larpy i kolysanie naraz? Na duzym
wycieczkowcu? Jest taka opcja. Start w Nowym
Orleanie 27 pazdziernika, powrét 6 dni pdzniej,
po drodze postdj w Meksyku. W programie lar-
powanie, planszéwkowanie i Haloween. Koszt
279$. Chyba ze potrzebujecie kajuty z widokiem
na morze. W takim wypadku musicie doplaci¢
dodatkowe 41$. Brzmi niezle, aczkolwiek zastana-
wia nas, jak sprawdzilaby si¢ mechanika no touch
przy dziesigciu w skali Beauforta.

Link: http://www.gameradventures.com/dar-
kwaters.htm

Nordic czy progressive?

Na zakonczenie zagranicznego przegladu wazne
informacje dla larpowych teoretykéw. Larpy
nordyckie nie s3 juz nordyckie. Teraz sg progre-
sywne. Tak zdecydowali nasi nadbaltyccy sasiedzi
na ostatnim Knutpunkcie w kwietniu tego roku.
Z najwiekszym bolem przyjal to chyba Jaakko
Stenros, ktdry otworzyl zesztoroczne Nordic Larp
Talks pétgodzinnym wywodem, czym sg larpy
nordyckie. Wéréd larpowcédw istnieje moda
na pisanie manifestow, odezw i deklaracji. Ocze-
kujemy wigc ze zniecierpliwieniem, kiedy objawia
sie nam larpy postprogresywne. A przynajmniej
jakie$ teoretyczne podwaliny pod nurt, ktérego
nadejscie wyczuwamy w kosciach.

Link: http://nordiclarp-
talks.org/post/48230787098/
what-does-nordic-larp-mean-jaakko-stenros
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Okno na podworze

%

Lublin lubi larpy

Lublarp, czyli odbywajacy sie w Lublinie cykl
szkolen dotyczacych larpow jest juz na potmetku.
W marcu uczestnicy dowiedzieli sig, co to jest
larp, a w kwietniu, jak zbudowa¢ postaé. Majowe
spotkanie byto poswiecone odgrywaniu i impro-
wizacji, a czerwcowe dotyczylo wolnych form.
Na szczeécie jeszcze na kazdym ze zblizajacych
sie spotkan sg pojedyncze wolne miejsca. Je$li
wiec interesujg was kostiumy i charakteryzacja
(lipiec), budowanie fabuly (sierpien), mechaniki
larpowe (wrzesien), scenografia i rekwizyty (paz-
dziernik) lub zarzadzanie larpem jako projektem
(listopad), jeszcze ciggle mozecie sie na nie zapi-
sa¢. Kazde szkolenie wyglada podobnie: sobota
i niedziela to 6 godzin wykladéw i warsztatéw,
a w sobotni wieczor odbywa si¢ larp zwiagzany
z tematem przewodnim danego spotkania. Koszt
jednego szkolenia to 50 zlotych.

Link: http://www.lublarp.pl

Summer is coming

Chyba wszyscy aktywni larpowcy duchem,
a wielu pewnie i ciatem, sg juz w $rodku larpo-
wego sezonu. Wyjatkiem jest redakcja magazynu
larpowego Pax!, ktéra trzeci numer szykuje
na jesien. W odréznieniu od dwéch poprzed-
nich, ma on zosta¢ wydany nie tylko w polskiej,
ale réwniez i angielskiej wersji jezykowej. Krotko
moéwigc: Pax! chce zaprezentowac polskie larpo-
wanie szerszemu $wiatu. Warto wiec robi¢ duzo
dobrych zdje¢, dobrych strojow, epickich scen
i efektownej scenografii. Oplaci si¢ réwniez noto-
wanie wrazen w kajetach, jako ze trzon trzeciego
numeru majg stanowi¢ wlasnie relacje z imprez.
Przy okazji zbierania funduszy i kampanii marke-
tingowej, zapewne pojawi si¢ prosba o nadsylanie
swoich tekstow. Notatki sporzadzane przy latarce
w namiocie mogg sie wtedy bardzo przydac.
Link: https://www.facebook.com/MagazynPAX
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Luke, ’'m your father

Na stronie Festiwalu Fantastyki Falkon jest juz infor-
macja na temat motywu przewodniego II edycji
konkursu larpowego Larpy Najwyzszych Lotow.
W poprzednim roku twércy mierzyli sie z tematem
Umart krdl, niech zyje krol, czyli kaplicg sykstynska
larpowej sztampy. Tym razem tematem konkursu
jest adaptacja innego dzieta kultury. Optymisci licza
na larpowe wersje komiksowych hitéw. Pesymisci
przyjmuja zaklady, ile dziet Shakespeara zostanie
zgloszonych do konkursu. Realisci spodziewaja sig
nieoczywistych rozwigzan, typowych dla budzeto-
wych chamberdw, z jakich stynie polskie larpowanie.
Link: http://falkon.co/
news/8-larpy-najwyzszych-lotow

Polish Larp Project

Przyznajmy to. Szczerze. Zazdroscilismy Skandy-
nawom albumu Nordic Larp, dokumentujacego
ich scene. Najbardziej chyba zazdro$cit Miko-
faj Wicher ze stowarzyszenia Liveform, ktéry
publicznie obwiescil rozpoczgcie prac nad inicja-
tywa Polish Larp Project. PLP ma by¢ albumem
dokumentujacym aktualny stan naszej sceny lar-
powej oraz larpy - kamienie milowe z jej 25-letniej
historii. Szerzej o projekcie mozecie przeczytaé
w wywiadzie z Mikolajem, ktéry publikujemy
na stronie 118. Odkurzcie wigc wspomnienia
i stare fotografie, przydadza si¢ wam.

LARP vs larp

Starozakonnych erpegowcéw moze razi¢ pisownia
stowa larp, obecna na lamach MiM-a, magazynu
Pax!lub w publikacjach larpowych wydawanych przy
okazji KOLI. Temat umart jako piwno-stolikowy
po decyzji Rady Jezyka Polskiego, ktdra 10 kwietnia
tego roku poinformowala o tym, ze: nazwg mozna
traktowac jako wyraz pospolity, analogiczny do nazw
innych gier, np. szachy, domino, a zatem wlasciwy jest
jej zapis malymi literami larp. Na szcze$cie RJP nie
wypowiedziala si¢ na temat tego, czym dokfadnie jest
terenéwka. W opinii niektérych larpowcéw czton-
kowie RJP nie znaja si¢ specjalnie na jezyku polskim
i mogloby sie okaza¢, ze to polski odpowiednik dla
gier znanych jako JeepForm.
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Galicyjskie losy

Po sukcesie Projektu Demokracja z 2012 roku,
we wrze$niu powraca kolejna duza inicjatywa lar-
powo-edukacyjna. Dzigki wsparciu Malopolskiego
Instytutu Kultury startuje projekt Galicyjskie
losy realizowany przez stowarzyszenie Pospolite
Ruszenie Szlachty Ziemi Krakowskiej. Skiero-
wany jest do ucznidéw klas drugich i pierwszych
szkot ponadgimnazjalnych z Krakowa, a jego gtow-
nym elementem sq zajecia w metodzie larp. Projekt
Galicyjskie losy sktada si¢ z trzech etapéw. W pierw-
szym wezmq udzial uczniowie z 12 klas krakowskich
liceow. Do kolejnego etapu przejdzie kilku uczniow
z kazdej klasy. Jego fabuta bedzie dotyczyé wyda-
rzeri z okresu wojny. Natomiast trzeci etap skupi
laureatow II etapu, a jego scenariusz bedzie oparty
o wydarzenia roku 1918 i odbudowy paristwa Pol-
skiego. Mie¢ piatke z larpa, wygra¢ tak bardzo!
Link: http://www.galicyjskielosy.pl/

Zlote Maski 2.0

Skoro méwimy o Falkonowym LNL-u, trudno nie
wspomnie¢ o drugim konkursie larpowym, jakim
s3 Pyrkonowe Ztote Maski. Plotki, pogtoski i catko-
wicie niepotwierdzone informacje sg zaskakujgco
zgodne. Po pieciu latach trwania w niezmienionej
formie, konkurs czekaja zmiany. Dobrze, ze orga-
nizatorzy Pyrkonu zauwazyli ich potrzebe. Czego
sie spodziewac? Spekulanci stawiaja na nowe kate-
gorie nagrody, zgloszenia w formacie Print&Play
oraz bardziej sprawiedliwy system zapis6w na gry.
Jedno jest pewne, ewolucja konkursu to jedyny
sposob, zeby zatrze¢ niemite wrazenia, ktérych
zroédlem byto nieuzasadnione i niezgodne z regu-
laminem nieprzyznanie przez sedziéw w tym roku
nagrody za najlepszy scenariusz. Trzymamy kciuki
za rewolucje, a nie ewolucje.
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Tymczasem na dalekim wschodzie...

... odbyla si¢ pierwsza edycja ArtEast Larp Festival.
Silnikiem calego przedsigwziecia byl bialostocki
klub larpowy Zywia, ktéry coraz $mielej poczyna
sobie na scenie. Sukces festiwalu, ktérego miarg
sg recenzje poparte $wietnymi fotografiami
z zamku w Tykocinie (gdzie odbywala sie gra
gléwna imprezy: anielsko-demoniczny larp Angele
Dei) dowodzi, ze jest coraz wigkszy popyt na tego
typu wydarzenia. Wychodzi na to, ze rownie udany
zielonogorski Replay (ktory odbyt si¢ w kwietniu
tego roku) nie byl przypadkiem, a raczej jaskotka
wigkszych zmian.

Link: http://arteast-larp-festival.blogspot.com/p/
arteast-larp-festival.html
http://www.replaylarp.pl/

Jest jeszcze jedna opcja

Wakacje w Wiosce Fantasy. Jesli zastanawialiScie
sie cho¢ raz nad tym, jak by to bylo zy¢ w $wiecie
z waszych ulubionych ksiazek lub gier, jest oka-
zja, zeby to sprawdzi¢. Wioska Fantasy to osada
wybudowana w §redniowiecznym stylu, w ktorej
mozesz zamieszka¢ jako postaé fantasy, dosta-
jac pod opieke chate, lub samodzielnie stworzy¢
wymarzong lokacje. Mieszkancy maja swobode
do wspéttworzenia swiata gry, ktéry powstaje tam
juz od kilku lat. Jesli ta propozycja brzmi dla cie-
bie intrygujaco, skontaktuj si¢ z organizatorami
pod adresem: wioskafantasy@gmail.com i zapy-
taj o mozliwo$¢ przyjazdu.
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POLISH LARP PROJECT

rozmowa z Mikofajem Wichrem

PIOTR ,,KULA” MILEWSKI
ILUSTRACJA: MARCIN RUBINKOWSKI

Mikolaju, na poczatek dwa zdania o tobie, zanim
porozmawiamy o twoim projekcie. Masz 25 lat,
larpujesz od siedmiu...

Siedmiu albo nawet o$miu.

...reprezentujesz stowarzyszenie Liveform i lar-
ping progresywny.

Mozna tak powiedzie¢, chociaz teraz nie do konica
wiadomo, co to jest. Czytatem juz nawet manifest
postprogresywny i z wieloma punktami si¢ zga-
dzam. Moze tez jestem postprogresywny? Nazwy
nie majg dla mnie az takiego znaczenia.

Prawdopodobnie tylko Dominik Dembinski
ma wieksza biblioteczke oryginalnych skandy-
nawskich ksigzek o larpach. Prawda czy falsz?
Az tak wielu to ich nie mam. Mam te, ktdre przy-
wioztem z dwéch Knutpunktow. Przez jakis czas
mialem tez u siebie Nordic Larp. ,Dracan” two-
rzy strone larpbasel, tam sg wszystkie publikacje
w formacie pdfi z tego korzystam.

Bardziej zazdro$cisz ,,Dracanowi” jego kolekcji
czy Skandynawom ich publikacji?
Skandynawom ich publikacji! Bardzo rzadko
przywiazuje sie do rzeczy, ale lubie tadnie wydane
ksigzki. Pigkne w tresci i w formie. Skandynawo-
wie majg w tym ogromne do$wiadczenie i robig
naprawde atrakcyjne publikacje.

Ktodra z nich podoba ci sie najbardziej?

Przede wszystkim Nordic Larp, ktory jest kamie-
niem wegielnym ich larpowej tozsamoéci. Do jego
wydania prowadzita bardzo diuga droga. Poprzez
konferencje - jak Knutpunkt - i publikacje okoto-
-konferencyjne poswigcone larpom. Nordic Larp2
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byl magnum opus tamtej sceny, czyms, co pozwo-
lito uku¢ termin larpy nordyckie. To pojecie, ktore
samo w sobie nie ma zadnego znaczenia i - jak
sam mowilte§ — zostalo ostatnio zastgpione lar-
pami progresywnymi, bo ten termin jest po prostu
pojemniejszy niz larpy w jakikolwiek sposéb
ograniczone geograficznie. Ta publikacja zaprezen-
towala tamtg scene $wiatu, stad jej tytul. W bardzo
przejrzysty sposdb pokazata atrakcyjno$é larpow.
Co wigcej wiem, poniewaz rozmawiatem ze Ston-
rosem i Montola, jak te ksiazke robili i czym si¢
inspirowali. Otdéz czerpali oni bardzo mocno
z dokumentacji performansu z lat 60. ubiegtego
wieku. Zainspirowali si¢ dzialalnoécig artysty,
ktory nazywat sie Allan Kaprow, jego albumem3,
w ktérym dokumentowal kilka lat swojej pracy.
Posiadang dokumentacje fotograficzng staral si¢
on przedstawi¢ jak najlepiej, poniewaz wiadomo,
ze samego do$wiadczenia uczestnictwa odda¢ nie
mogt. Nie mégt zrobi¢ przedruku swojej pracy, nie
byt bowiem malarzem. Nie mogl réwniez zrobi¢
skanu, co wigzalo si¢ z tym, ze nikt performansu nie
zobaczy i nie bedzie mégl podziwiaé. On, zamiast

TO WSZYSTKO, CO WYRASTA GDZIES
OBOK I TWORZY $WIAT, W KTORYM
SIE OBRACAMY. MAM NA MYSLI DUZE
KONWENTY, KTORE GROMADZA
POSZCZEGOLNE DUZE LARPY ORAZ
MIEJSCA, KTORE POWSTAJA - TAKIE
JAK WIOSKA FANTASY - LUB ZJAWISKA
SOCJOLOGICZNE, JAK LIGA JUGGERA.
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pokazywa¢ medium wprost,
musiat opisa¢ wszystko wokot.

No dobrze, tu dochodzimy
do sedna. Takiej ksiazki
chyba brakuje na naszym
poletku. Opowiedz o twoim
projekcie. Co jest w nim
szczegolnego?

Mo6j projekt nosi robocza
nazwe Larpy w Polsce, aczkol-
wiek mam juz kilka pomystow
na docelowy tytul, ktére pozo-
stawie na razie w tajemnicy.
Projekt chce podzieli¢ na dwie
czesci. Pierwszg z nich bedg
tytutowe larpy w Polsce, czyli
studia przypadku poszcze-
golnych gier, ktére wywarty
wplyw na sceng i ktore byly
w jaki$ sposob przetomowe.
Przelomowe na swoje czasy
oczywiscie, poniewaz bedzie
tam takze kilka gier z prze-
sztosci. Druga czes¢ stanowila
bedzie kultura larpowa w Pol-
sce. To wszystko, co wyrasta
gdzie$ obok i tworzy $wiat,
w ktérym si¢ obracamy. Mam
na mysli duze konwenty, ktére
gromadza poszczegolne duze
larpy oraz miejsca, ktore
powstaja — takie jak Wioska
Fantasy - lub zjawiska socjo-
logiczne, jak liga juggera,
ktéra wypaczkowala wokot
wymyslonej gry larpowej,
a doczekala sie wlasnych
wydan kart z sylwetkami gra-
czy i karcianki opartej na tych
kartach. Tych obszaréw, gdzie
larpy promieniuja na inne sfery kultury jest bardzo
duzo i chciatbym, zeby ta ksigzka dokumentowata
to, co sie dzieje. Zeby kazdy, kto larpuje w Pol-
sce, na pytanie nauczyciela, babci lub znajome;j:
czym sq wlasciwie te larpy, ktére robisz lub w ktére
grasz, mogl $ciagna¢ ksigzke z potki i powiedzie¢
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z dumg: zobacz sama. Chcialbym, aby ta ksiazka
swoja forma i trescig byla niesamowicie atrakcyjna
i zeby bardzo dobrze prezentowala to, co robimy.

Codzienno$¢ jest relatywnie prosta. To, co w tej
chwili robimy, latwo odszukaé¢. W dobie
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smartfonéw z gazylionem pikseli
jest to coraz lepiej dokumentowane.
Jak zamierzasz zabra¢ sie do larpo-
wej archeologii? Waznych gier, ktore
odbyly sie kiedys? Mozna przyjaé,
Ze to nowozytne larpowanie w przy-
sztym roku bedzie obchodzilo swoje
dwudziestopieciolecie. To nie jest
lekki kawalek chleba.

Ciezki kawatek chleba, to prawda. Ksigzka
w pewnym momencie odeszta mi od takiej $ci-
stej dokumentacji ruchu larpowego w Polsce.
Nie mam zamiaru wyluszczaé czterdziestu gier,
ktdre na przestrzeni dziesigciu lat byly w formie
i mechanice mniej wiecej takie same. Chciatbym,
zeby opisane zostaly gry, ktdre byty w jakis sposob
przetomowe. Opieram si¢ na rozmowach z ludzmi,
ktorzy byli w tym $rodowisku aktywni jeszcze
zanim ja w nie wszedfem. Oni pamigtaja takie gry
i prébuje z nimi o tym rozmawia¢ lub ich odszu-
kiwa¢. Niestety, jesli chodzi o t¢ archeologi¢, moje
badania nie przyniosly zaskakujacych rezultatow.
Wiekszos¢ gier, ktére powstawaly na poczatkach
larp6éw nie byla jakas... specjalna. To nie jest cos,
co chcialby$ zaprezentowad, je$li miatby$ larpy
zareklamowaé. Owszem, to moze by¢ bardzo
ciekawe dla badacza, ktory zechce to dokumen-
towac i opisywa¢ nurty, ale to jest segment pracy,
ktory zostawiam innym ludziom. Chcialbym, zeby
na ten moment moja ksigzka byla bardziej poka-
zowa. Larpy przede wszystkim potrzebuja teraz
popularyzacji, a na ich archeologie¢ przyjdzie pora
pozniej. Chcialbym, zeby$my mieli album, ktdéry
koronuje 25 lat pracy, a nie analizuje je na wskros.

Sek w tym, Ze gdzie$ tam w historii pojawialy
sie ciekawe rozwigzania. Dobrze pamietasz pre-
lekcje Andrzeja Ostrowskiego z pierwszej KOLI,
ktory opowiadal o larpach robionych w latach
90. przez kltodzki KF Chaos. Byly one i ciekawe,
i warto$ciowe, i warte pokazania...

Tak, z ,,Kotem” tez rozmawialem...

Zatem, co z takimi rzeczami? Wydaje mi sie,
ze pare takich perelek jest jednak do odszukania.
Owszem. Z kilkoma twércami owych perelek mam
kontakt. Na dniach wystartuje strona poswigcona
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KSIAZKA TA BEDZIE W SOBIE ZAWIERALA
KILKA LARPOW, O KTORYCH WSZYSCY DZISIAJ
SEYSZELI, JEZELI GRAJA W LARPY I OBRACAJA
SIE TROCHE W TYM SRODOWISKU. MAM JEDNAK
NADZIEJE DOTRZEC DO KILKU ODIZOLOWANYCH
GRUP, KTORE AKTYWNIE TWORZA DZISIAJ,
ROWNOLEGLE DO GEOWNEGO NURTU LARPINGU.

projektowi. Mam nadziejg, Ze te osoby z przeszto-
$ci si¢ ze mna skontaktuja, bo ja doszedtem juz
do granic mozliwosci odszukania ich na wiasng
reke. Nikt, kogo znam, nie jest w stanie zasugero-
waé w rozmowach pozycji, ktorych ja na tej liscie
nie mam, a ktore siegalyby gdzie$ glebiej. Pamigé
ludzka jest niestety zawodna, ludzie nie pamigtaja
rzeczy, ktore wydarzyly si¢ ostatnio, a ktore byty
ciekawe, dlatego tez licze na to, Ze sami tworcy sie
do mnie zglosza.

Sprawdzale$ stare programy konwentéw?
Mialem kilka takich przygdd ze starymi progra-
mami konwentéw na przyklad z Gliwic. Po jednej
zrozméw zaczalem odszukiwacé gry, ktére - jak sie
okazalo - byly bardzo ciekawe, ale to jest trudna
sprawa. Nikt nie dokumentuje programéw, szcze-
golnie jesli byly one w roku na przykiad 2005,
kiedy Internet byt w powijakach i wszyscy zmie-
niali hostingi po sze$¢ razy i tak naprawde nie
wiadomo juz, gdzie tego szukac.

Ja méwie o papierowych wydaniach, kseréwkach
z pierwszych Szedariad - na przyklad z roku 95
lub 97.

Nie, nie id¢ tak gleboko - i jak wspominalem,
archeologie zostawiam innym. Chcg zrobi¢ album
larpy tu i teraz. Chcialbym, zeby larpy z przeszlosci
pojawily sie w nim, jesli majg jakis wplyw na to,
jak larpy wygladaja dzis. Zalezy mi na tym, aby
zachowac aktualno$¢ tego projektu, aby byt zrzu-
tem naszej dzisiejszej rzeczywistosci.

W takim razie nie pozostaje mi nic innego, jak
dac¢ ci teraz miejsce na odezwe do starych czytel-
nikow. Nie oszukujmy si¢, powrot MiM-a to taki
moment, w ktérym mnéstwo ludzi, ktorzy
erpegiilarpy porzucili ile$ lat temu, z ciekawosci
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i sentymentu siegnie po reaktywujacy si¢ maga-
zyn. Masz w glowie dwa, trzy zdania, ktore
chcialbys im przekazac¢?

Tak. Bardzo chcialbym, zeby si¢ zastanowili
i pomygleli, czy sa larpy, ktdre do dzisiaj pamietaja
z jakiego$ powodu. Ktore zostaly im w pamieci,
poniewaz mialy w sobie to cos. Ja szukam gier,
ktére co$ w ludziach zmieniajg, ktére co§ w nich
poruszaja, no i przede wszystkim larpéw, z ktérych
jest dobra dokumentacja fotograficzna. Ksigzka
z samego swojego zalozenia jest albumem. Z kilku
gier musiatem zrezygnowac z powodu niklej doku-
mentacji fotograficznej.

To jest warunek konieczny?
Tak. To kluczowe dla atrakcyjnosci albumu.

Kiedy premiera?

Jedna z rad, jakie dostalem od moich skandy-
nawskich kolegéw, ktérzy wydali swoja ksiazke
wezeéniej, bylo: nie deklaruj zadnej daty. Pozwole
sobie wiec z niej skorzysta. Powiem tak: przyszty
rok. Im wczesniej, tym lepiej.

Pozostaje trzymac kciuki za projekt, za ciebie
i za czytajacych te slowa, ktérym wlasnie uru-
chamia si¢ pami¢c¢. Moze akurat przypomina im
sie, gdzie trzymaja stare zdjecia.

Na koniec chciatbym powiedzie¢ jeszcze, ze ksiazka
ta bedzie w sobie zawierala kilka larpow, o kto-
rych wszyscy dzisiaj styszeli, jezeli graja w larpy
i obracajg si¢ troch¢ w tym $rodowisku. Mam
jednak nadzieje, ze uda mi si¢ rowniez dotrzeé
do kilku grup, ktére do tej pory pozostaly dos¢
odizolowane, ale bardzo aktywnie tworzg dzisiaj,
réwnolegle do gtéwnego nurtu larpingu i nawet
do tego progresywnego. Niektorzy z nich pierwszy
raz pochwalg si¢ swoja twdrczoécig na famach tej
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ksigzki, mam wiec nadzieje, Ze nawet wyjadacze
znajda w niej co$ interesujacego.

Moze maly spoiler - kogo masz na mysli?

Na przykiad grupe Virus z Warszawy, ktdra robi
bardzo interesujace rzeczy, o ktérych malo kto wie.
Moze tyle na poczatek.

Kiedy w tym roku organizowaliémy konferencje
larpowa KOLA 2014, znalezli$my ponad 70 grup
larpowych, ktére w roku 2013 zorganizowaly
przynajmniej jedna gre. Masz co robic...

Jest tego sporo, to prawda. Niestety ksigzka ma bar-
dzo ograniczong objetoéé, wigc nastepuje selekeja,
gltéwnie pod katem... jak to okresli¢... mieszanki
innowacyjnosci z potencjalem do inspirowania.

Ostatnie pytanie. Jak chcesz rozwigza¢ kwe-
stie finansowe - to w koncu tez jest istotne.
Masz sponsora, zamierzasz to zrobi¢ poprzez
crowdfunding?

Na razie gléwnym sponsorem tego przedsiewzie-
cia jestem ja sam. Poniewaz poswiecitem larpom
spory kawatek swojego Zycia i s3 dla mnie sprawa
wazng, zdecydowalem si¢ wylozy¢ wlasne pienig-
dze na wiekszo$¢ prac zwigzanych z projektem
i z ttumaczeniem, jak réwniez redakeja, skta-
dem i tak dalej. Natomiast sam druk chcialbym
crowdfoundingowa¢. Chcialbym przeprowadzi¢
kampanie na ktéryms z polskich serwisow, zeby
kazdy wiedzial, za co placi. Sama ksigzka bedzie
oczywiscie thumaczona na jezyk angielski i wydana
dwujezycznie.

Brzmi $wietnie. Trzymamy kciuki i czekamy
na dalsze wiesci. Dzi¢ki za rozmowe.

Roéwniez dzigkuje, bede informowat o postepach
prac na swojej stronie. e
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PRAKTYCZNY PORADNIK PISANIA
PRINT & PLAY

DOROTA KALINA TROJANOWSKA

ILUSTRACJA: MICHAEL JAWORSKI

Przyda sig krétki wstep, ktéry wyjasni, o czym wlasciwie jest sce-

nariusz. To czas na kilka zdan o fabule, tematyce i klimacie gry.

Mozemy sobie pogratulowac — napisaliémy $wietna
gre. Nareszcie cos, z czego jestesmy zadowoleni!
Wszystkie watki wyszly, nic si¢ nie posypalo, gra-
cze byli zachwyceni. Na pamigtke zostaly wymiete
karty postaci, troche rozmazane, ale klimatyczne
zdjecia i mnostwo wspomnien. Ale moze mogloby
zostaé co$ jeszcze? Co$ bardziej trwalego?

W ktérym$ momencie kazdy z nas zaczyna si¢
nad tym zastanawia¢. Moze to ta chwila, kiedy
dzwoni kumpel z drugiego korica Polski i méwi,
ze fajnie sie bawil na naszym larpie i chcialby
go poprowadzi¢ swojej ekipie. A moze ten, kiedy
wszyscy mOwig o jakims§ zagranicznym scenariuszu,
granym na kazdym konwencie, a my myslimy sobie:
kurczg, moja gra tez jest fajna, szkoda ze o niej tyle
nie méwig. Albo ten, kiedy znajomy prosi, zeby$my
pokazali mu swoje dzielo, a my mamy tylko kilka
niewyraznych zdjec i enigmatyczne karty postaci.
Wazne, ze ta chwila kiedys$ nadchodzi i zaczynamy
sie zastanawiac: a moze by tak napisac Pe&P?

Gry w formie Print & Play sa fajne, powie wam
to kazdy fan Cards Against Humanity. Obejmuje
to tez scenariusze larpowe i jeepowe. Spisujgc
je w takiej formie, mamy okazje spojrzeé na swoja
prace z innej perspektywy, a gdy plik jest gotowy
i mamy wreszcie swoje dzielo w jednym kawatku,

PRZY JEEPACH BYWA TAK, ZE DANA HISTORIE
MOZNA ROZEGRAC W ROZNYCH OTOCZENIACH
I KONWENCJACH — PODAJMY WIEC KILKA

PRZYKLADOWYCH, BEZ WCHODZENIA

W SZCZEGOLY, ALE KU POBUDZENIU WYOBRAZNI

mozemy si¢ nim pochwali¢ znajomym. Koniec
z obawg, ze zapomnimy, co wlasciwie mialo si¢
wydarzy¢ w akcie czwartym. Przede wszystkim
jednak nasza gra moze trafi¢ do szerszego odbiorcy
- nawet, je$li my nie mozemy jezdzi¢ na wszyst-
kie imprezy larpowe w Polsce, to nasza gra moze.
Jesli nasze P&P jest dobrze napisane, znajdzie si¢
ktos, kto bedzie chcial je poprowadzi¢. Moze wigc
czas pozwoli¢ naszemu dziecku dorosng¢ i ruszy¢
w $wiat?

Ale larp to nie literatura, czy mozna go zatem
spisa¢? Mozna, popularno$¢ P&P - réwniez
w Polsce - jasno tego dowodzi. Wystarczy zerkna¢
na kilka dostepnych w Sieci scenariuszy, aby si¢
o tym przekonac. A dla tych, ktorzy wciaz sg nie-
pewni tego, co wlasciwie powinno si¢ w takim
pliku oprécz kart postaci znalez¢ i jak sprawié,
by byl on przystepny dla kogo$ poza nami, kilka
porad. Takich praktycznych, z zycia wzietych.

P&P - krok po kroku

Wiadomo, jak wazne jest pierwsze wrazenie. Poza
tym lubimy wiedzie¢, co dostajemy - po to ludz-
kos$¢ wymyslita etykietki na produktach. Dlatego
pierwsza strona powinna stanowi¢ swego rodzaju
reklame oraz przedstawienie scenariusza. Oprdocz
tytulu i autora, dobrymi pomy-
stami sg takze: jednozdaniowy opis
gry (klasyczny kryminat z zaskaku-
jacym zakoticzeniem), spis nagrod
i wyrdéznien (zdobywca Zlotej
Maski w kategorii X z roku Y) oraz
podzigckowania dla playtesterow

PRZYSZELEGO (MIE]MY NADZIE]E) PROWADZACEGO.
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- to sygnal, ze gra jest juz sprawdzona i autor
mial szanse poprawi¢ ewentualne niedociggniecia.
Dobrg praktyka, popularng zwlaszcza w przy-
padku jeepdw, jest podanie na pierwszej stronie
wymagan sprzetowych, czyli liczby graczy i pro-
wadzacych, potrzebnych rekwizytéw oraz czasu
gry. To powinno wystarczy¢, aby zwréci¢ uwage
potencjalnych odbiorcéw scenariusza — a prze-
ciez po to go upubliczniamy, zeby kto§ w niego
gral, prawda?

Zainteresowanie tatwo jest stracié, ale posta-
rajmy sie je utrzymac. Do tego przyda sie krotki
wstep, ktory wyjasni, o czym wiadciwie jest
scenariusz. To czas na kilka zdan o fabule, tema-
tyce i klimacie gry. Czy zobaczymy przyjecie
zareczynowe, pogrzeb, a moze dzien z zycia ksie-
gowego? To spektakularny larp o wielkiej polityce
czy maly jeepform, krecacy sie wokot historii
milosnej? Bedziemy sie $mia¢é, ptakaé, a moze
podktadaé sobie nawzajem $winie? To réwniez
dobry moment, aby zawczasu ostrzec odbiorcow
o zawartosci — jesli w scenariuszu pojawia si¢
kontrowersyjna tematyka, jasno zaznaczmy to juz
na tym etapie.

Zgodnie z zasada od ogétu do szczegdtu, teraz
mozemy przyblizy¢ scenariusz odbiorcy i zapre-
zentowa¢ mu jaki$ punkt odniesienia, tak aby nie
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mial probleméw z odnalezieniem sie w dalszej cze-
$ci. Tutaj mozna lepiej opisa¢ fabule, tym razem
ze wspomnieniem réznych watkéw, ktére poja-
wiaja si¢ w grze, oraz przedstawi¢ pokrotce postaci.
Dwa tresciwe zdania o kazdej z nich wystarcza.
Jesli setting to nie nasza codzienna rzeczywistos¢,
warto zawrze¢ jego opis, a jesli zaczerpneliSmy
gotowy (na przyklad z systemu RPG lub serii
ksigzkowej), przyblizmy go w jednym lub dwéch
zdaniach i skierujmy do zZrédel. Przy jeepach bywa
tak, ze dang historie mozna rozegra¢ w réznych
otoczeniach i konwencjach - podajmy wiec kilka
przyktadowych, bez wchodzenia w szczegély, ale
ku pobudzeniu wyobrazni przysztego (miejmy
nadzieje) prowadzacego.

Czas na troche twardej rzeczywistoéci — przed-
stawmy zasady rzadzace gra. Tutaj powinien znalezé
sie opis mechaniki, jej zastosowanie i dzialanie.
W jakich wypadkach korzystamy z mechaniki?
Jak ona wyglada? Jak rozstrzygamy konflikty? Jak
przedstawiamy seks? Jak uzywamy rekwizytow?
Nawet jezeli scenariusz korzysta ze znanych tech-
nik, nie pomijajmy tego podpunktu. To niewazne,
ze na przyklad wszystkie narzedzia jeepowe zostaly
juz gdzies opisane. Po pierwsze, zawsze przyda sie
przyklad ich zastosowania w tej konkretnej grze.
Po drugie, nie kazdy jest specjalistg. Po trzecie,
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PRZYGOTUJMY ODBIORCE DO PROWADZENIA GRY. TUTA]

NAJWAZNIEJSZY JEST SZCZEGOLOWY OPIS FABULY, KTORY
POZWOLI MU WEASCIWIE ZROZUMIEC SCENARIUSZ, JAK
ROWNIEZ ODPOWIEDZIEC NA PYTANIA GRACZY.

kazdemu przyda si¢ $ciaga, kiedy bedzie thumaczyt
zasady graczom.

Teraz przygotujmy odbiorce do prowadzenia
gry. Tutaj najwazniejszy jest szczegélowy opis
fabuty, ktoéry pozwoli mu wiasciwie zrozumie¢
scenariusz, jak rowniez odpowiedzie¢ na pyta-
nia graczy. Opiszmy kazdy watek, tlumaczac
jego znaczenie i przedstawiajgc zaangazowane
w niego osoby. To jednak nadal za mato. Jak moze
sie potoczy¢ dany watek w zaleznoéci od decyzji
graczy i jakie sg jego mozliwe rozwigzania? Jaki
ma to wplyw na gre? Poza tym wazna jest tez lista
rekwizytow, wraz z opisem kazdej rzeczy i zazna-
czeniem wladciciela oraz watku, w ktérym dany
przedmiot odgrywa istotng role. Jesli w scenariu-
szu zawarlismy jakie$ zagadki lub szyfry, podajmy
na nie odpowiedzi oraz sposoby dotarcia do nich.
Jesli ulozylismy pod scenariusz Sciezke dzwigkowa
- tu jest miejsce na liste utworéw i wyjasnienie,
kiedy powinny by¢ odtworzone. Jeéli chcemy,
by w konkretny sposéb zagospodarowano prze-
strzen, zalaczmy schemat. Nie musi by¢ bardzo
efektowny, wystarczy aby byl przejrzysty - czarno-
-bialy plan bedzie latwiejszy do zrozumienia niz
dlugi akapit opisujacy roztozenie pomieszczen
i rekwizytow.

A co,jesli nasze warunki z jakich§ powodow
nie moga by¢ spetnione? Jedli zamiast pieciu gra-
czek beda dwie, a do tego trzech facetow? Co jesli
zamiast wielkiej sali balowej mamy do dyspozycji
dwie szkolne klasy? Co,jeéli Bardzo Wazny Rekwizyt
jest trudno dostepny? To my znamy nasz scenariusz
najlepiej i to my powinnismy wiedzieé, gdzie mozna
go troche naciagnac lub obcigé. Podpowiedzmy
przysztemu prowadzacemu, ktérym postaciom
bez wigkszej szkody dla scenariusza mozna zmie-
ni¢ ple¢ i czym zastapi¢ Wypchanego King-Konga
Naturalnych Rozmiaréw. Trudno jest przewidzie¢
wszystkie mozliwe trudnosci, ale przygotujmy sie
na tych kilka podstawowych.

Czas na clou naszej pracy, czyli scenariusz
wlasciwy. Najpierw przedstawmy cata strukture
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gry w numerowanych
podpunktach, a pdziniej
zalaczmy opis kazdej
fazy. Jak przygotowa¢ sale
przed przybyciem graczy?
Jakie warsztaty powinny odby¢ sie przed gra, jak
je zrobic i ile czasu na to poswieci¢? Jak dobrad
postaci i zrobi¢ briefing? Jak rozpocza¢ gre? Jakie
wazne wydarzenia beda mialy miejsce na larpie
i kiedy powinno si¢ je wprowadzac? Skad wiemy,
ze powinni$my juz zakonczy¢ dany etap gry i jak
to zrobi¢? W przypadku scenariuszy jeepowych
przy opisie kazdego aktu przydadza si¢ propozy-
cje przykladowych scen do rozegrania. Wazny jest
tez porzadny opis zakonczenia: kiedy powinno sie
je wprowadzi¢, jak moze wyglada¢ w zaleznosci
od przebiegu gry oraz co powinno stac si¢ poz-
niej — warsztaty, debriefing, pogadanka o dalszych
losach postaci?

Kolejna pozycja nie powinna by¢ zadnym
zaskoczeniem. Dalej powinny znalez¢ si¢ karty
postaci oraz wszelkiego rodzaju handouty
do wydruku: listy, mapy, formularze. Pamietajmy,
aby kazda z tych rzeczy zamieéci¢ na oddzielnej
stronie w pliku. To ulatwi prace przyszlemu pro-
wadzacemu, ktory nie bedzie musiat przeklejaé
tekstu do nowych plikéw, tylko wydrukuje calos¢
i od razu rozda graczom to, co trzeba.

Czy jest jeszcze co$, co chcieliby$my przeka-
za¢ naszemu odbiorcy? Uwagi koncowe, porady,
moze lista inspiracji? Jesli tak, to jest na to ostat-
nia chwila, poniewaz to juz koniec naszego P&P.
Podzigkujmy jeszcze za czytanie i naci$nijmy
ostatni Enter.

O czym pamietac?

Czy to juz wszystko? Nie, ale najgorsze za nami.
Przelali$my nasze mysli na ekran monitora, czasem
zapewne zastanawiajac si¢ przy okazji, o co nam
tak naprawde chodzito, gdy wymyslalismy jakis
element. Teraz wystarczy upewnic sie, ze nasz P&P
jest czytelny i zdatny do uzytku.

Po pierwsze, struktura. Kolejno$¢ podana
powyzej to tylko przyklad, ktéry powinnisémy
dostosowac do naszej gry, ale kilka zasad jest uni-
wersalnych. Dzielmy tekst na dziaty, nie mieszajmy
tematow, nie skaczmy od jednego do drugiego
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watku bez tadu i sktadu. W takim chaotycznym
scenariuszu ci¢zko byloby si¢ potapad, a czytajacy
najprawdopodobniej dalby za wygrana, gdy w jego
glowie urodzitoby si¢ kolejne pytanie z cyklu: ale
o co chodzi? Unikajmy tez wielkich blokow tekstu
- odstraszajg one wizualnie i utrudniajg szukanie
informacji. Kilka mniejszych akapitéw to o wiele
lepszy wyboér. Tam, gdzie wymieniamy jakie$
drobne elementy (jak na przyklad rekwizyty),
rébmy listy. Jedli scenariusz nam si¢ rozrasta,
dobrze jest na poczatku zamiescic spis tresci.

Po drugie, jezyk. O ile na kartach postaci i han-
doutach powinno by¢ klimatycznie, o tyle w samym
scenariuszu nie silmy si¢ na stylizacje tekstu.
To kuszace, ale nie my$lmy o P&P jak o literatu-
rze pigknej. To nie dzielo poetyckie, ale instrukcja.
Ma by¢ jasno, przejrzyscie i rzeczowo. Barwne
opisy zostawmy sobie na gre, na razie wyttu-
maczmy, jak kto§ ma poprowadzi¢ scenariusz.
Pamietajmy ze to, co nam wydaje sie oczywiste,
obcej osobie moze przypomina¢ chinszczyzng
- zwlaszcza, Ze sg rézne szkoly grania i pisania.
Jesli w ktérymkolwiek momencie przy pisaniu
mamy mysli typu: przeciez wiadomo, o co chodzi
lub mozna sig tego domysli¢, zastopujmy, zrébmy
dwa kroki w tyl i napiszmy to jeszcze raz - tak,
aby nikt si¢ niczego domyélaé nie musial. Nikt nie
lubi zgadywac, co autor mial na mysli. Opiszmy,
wytlumaczmy, podajmy przykiady.

Skoro juz przy jezyku jestemy, pozostaje jesz-
cze kwestia poprawnoéci. Nagromadzenie bledow
ortograficznych i innych nie tylko utrudnia odbidr
tekstu, ale tez pokazuje odbiorcy, ze nie zalezalo nam
nawet na tyle, aby wlaczy¢ sprawdzanie pisowni
w edytorze. Czy naprawde chcieliby$my przedzie-
ra¢ sie przez tekst, ktéry wyraznie zostal olany przez
wlasnego autora? Pamigtajmy, Ze to nam ma zale-
zeé, wiec nie rébmy zlego wrazenia. A Ze edytor
tekstu nie wszystko wychwyci, na koniec popro$smy
inng osobe¢ o przeczytanie catoéci. I niech to nie
bedzie nasz wspoétautor, ale kto$ z zewnatrz — przy
okazji dowiemy sie, czy nasze P&P na pewno jest
zrozumiate dla kogo$ poza nami.

Co jeszcze? Na pewno nie zaszkodzi, jesli poza
imieniem i nazwiskiem zamie$cimy gdzies dane
kontaktowe, by w razie watpliwosci co do koloru
rekwizytu lub numeru buta postaci tta mozna byto
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PRZYGOTUJMY SIE NA MOZLIWOSC, ZE MIMO

WSZYSTKO BEDZIEMY MUSIELI NASZ

SCENARIUSZ POPRAWIAC. MOZE COS$ SIE
ZDEZAKTUALIZUJE, MOZE KTO$ ZNAJDZIE
JAKIS STRASZLIWY BLAD, KTORY DOTAD (NIE)
SZCZESLIWIE NIE UJRZAL SWIATEA DZIENNEGO.

je rozwiac. I ostatnia rzecz, ktéra niby wydaje sie
by¢ oczywista, a jednak zadziwiajaco wiele 0sob
0 niej zapomina - zapisujmy w formacie pdf.
Az cigzko uwierzy, ile plikow sie rozsypalo przez
to, ze czyj$ komputer nie mial tej jednej, superkli-
matycznej czcionki uzytej w handoutach...

Co dalej?

P&P gotowe — mozemy dzieli¢ si¢ naszym dzielem
ze $wiatem. Mozemy rozesta¢ je do znajomych,
pochwali¢ si¢ nim na swojej stronie i Facebooku,
badz tez wysta¢ na jaki$ serwis po$wigcony lar-
pom. Mozna tez je umiesci¢ w bazie scenariuszy.

Znalezienie takowej nie jest trudne, wystarczy
Google. Na Sieci istnieje sporo lepiej lub gorzej
prowadzonych baz larpéw, gtéwnie w jezyku
angielskim. Najpopularniejsza baza jeepéw znaj-
duje sie pod adresem jeepen.org, gdzie oprocz
scenariuszy w réznych jezykach (gtéwnie angiel-
ski i jezyki skandynawskie) mozemy znalez¢
kilka poradnikéw tematycznych. Mamy tez swdj
rodzimy serwis, Larpbase (larpbase.pl), przecho-
wujacy zaréwno gry, jak i publikacje dotyczace
teorii larpowej. Przy okazji mozna podejrzed, jak
inni napisali swoje P&P.

Uwaga - przygotujmy si¢ na mozliwos¢,
ze mimo wszystko bedziemy musieli nasz sce-
nariusz poprawiaé. Moze co$ sie zdezaktualizuje,
moze kto$ znajdzie jaki$ straszliwy blad, ktory
dotad (nie)szczesliwie nie ujrzat wiatla dziennego.
A moze to nam wpadnie do glowy genialny pomyst
na to, jak poprawi¢ ten lekko nudnawy akt drugi.
I dobrze! Nie wstydzmy sie poprawek - to oznaka
rozwoju. Pamietajmy tylko o zachowaniu w odme-
tach dysku wersji edytowalnej i podmienieniu
starej wersji na poprawiona.

Mitego pisania. Nie mozemy si¢ doczeka¢, az prze-
czytamy i poprowadzimy wasze scenariusze! o

TYP: DZIAL LARP



ZSTEPNIAK

MICHAEL ,,PUSZON” STACHYRA

Dawno, dawno temu, kiedy komputery dzialaly
na systemie MS-DOS, Internet byt w absolutnych
powijakach, a na drogach krélowaty maluchy
i Fiaty 125p — wérdd gier planszowych niepodziel-
nie krélowala w naszym kraju ,Magia i Miecz”,
czyli polska wersja stynnego Talismanu, wydana
nakladem wydawnictwa Sfera. Osoba odpowie-
dzialng za sprowadzenie gry do Polski byt Jacek
Rodek, ktéry kilka lat pézniej juz we wlasnym
wydawnictwie - MAG - rozpoczal wydawanie
pisma o grach fabularnych. Nie mdgl go oczy-
wiscie nazwaé inaczej... i tak oto, 21 lat temu,
powstata kultowa ,Magia i Miecz”.

W ciaggu kolejnych 9 lat ukazalo si¢ przeszto 100
numerdw, przez pismo przewinelo sie kilkudziesie-
ciu redaktorow, a pisato dla niego kilkuset autorow,
z ktorych wielu zostalo z czasem pisarzami,
twércami gier, redaktorami lub publicystami
w wysokonakladowej prasie. ,Magia i Miecz” miala
tysigce czytelnikdw, na jej famach pojawialy si¢
znakomite teksty, przygody i opowiadania - w tym
jedno wyrdznione prestizowg Nagrodg im. Janusza
A. Zajdla. Mozna $miato powiedzie¢, ze to MiM
nakrecil ,,koniunkture” na RPG w Polsce, czego
efektem bylo kilkadziesigt wydanych systemow
i naprawde duza popularnos¢ gier fabularnych
wsréd mlodziezo-studentéw tamtego okresu. Przez
te wszystkie lata, ,Magia i Miecz” wychowala cale
pokolenia erpegowcdw, uczac ich jak (nie)powinni
graé, pokazujac nowe ciekawe systemy, prezentujac
niezwykle scenariusze i przygody.

A potem, do$¢ nieoczekiwanie - w 2002 roku
- »Magia i Miecz” przestala sie ukazywac. I to byt
poczatek konica boomu na RPG w Polsce.

/

Moja historia z MiM-em w tle rozpoczgla si¢
w 1994 roku, kiedy po pierwszej sesji w War-
hammera czym predzej pobiegtem do tajnego
i sekretnego sklepu z grami, gdzie nabytem
najnowszy poddéwczas numer - kultowa ,10”
o horrorze. Bardzo szybko dokupilem wczeéniej-
sze egzemplarze i potem czekalem co miesigc
(a czasem i dluzej) na kolejng porcje erpegowych
smakolykéw. Poznawatem kolejne systemy, wezy-
tywalem sie w almanachy, zasmiewalem z Krainy
Goblindéw i zagtebialem w przygodach. Z czasem
— jak wielu innych - zaczatem co$ tam do ,,Magii
i Miecza” pisa¢, glownie recenzje podrecznikow
i relacje z konwentéw, pozniej za$ zostatem nawet
jej stalym wspotpracownikiem. Poznatem przy
okazji calag mase $wietnych ludzi zwigzanych
z redakcja, a wiele z tych relacji przerodzito si¢
w dlugoletnie znajomosci i przyjaznie.

Przez lata, kiedy nie bylo ,Magii i Miecza’, nie
raz dywagowalo si¢ przy piwku lub na jakiej$
prelekeji konwentowej czy jest jeszcze miejsce
na papierowe pismo o RPG i jakim szaleticem trzeba
by¢, aby wydawaé magazyn o grach fabularnych.

Ale ja jestem troche szalony. Od lat robie to,
co lubie. Zawodowo. We wlasnej firmie zajmuje sie
grami, wymyslam je, wydaje, publikuje, promuje
i sprzedaje. Planszowe, RPG i karciane. Od kiedy
to robie, co prawda znacznie mniej gram (poza
prototypami rzecz jasna), ale niezwyklg frajde daje
mi widok gamesroomu, w ktérym kilkanascie os6b
gra w wymyslone przeze mnie planszéwki. Fajny
jest takze feedback od erpegowcéw grajacych
w wydawane przeze mnie gry fabularne. Satysfak-
cje czerpie réwniez, mogac robi¢ fajne i kreatywne

»MAGIA I MIECZ” MIALA TYSIACE CZYTELNIKOW, NA JEJ] LAMACH POJAWIALY
SIE ZNAKOMITE TEKSTY, PRZYGODY I OPOWIADANIA. TO MIM NAKRECIL
»KONIUNKTURE” NA RPG W POLSCE, CZEGO EFEKTEM BYLO KILKADZIESIAT
WYDANYCH SYSTEMOW I NAPRAWDE DUZA POPULARNOSC GIER FABULARNYCH.



KOLEJNE MIESIACE PRZYNIOSLEY
PRZYNAJMNIE] TRZY GRUNTOWNE

ZMIANY KONCEPCJI WYDAWANIA PISMA

I PODE]S'CIA DO CALEGO PROJEKTU.

projekty ze $wietnymi i nietuzinkowymi ludzmi.
Dlatego tez, kiedy kilkanascie miesigcy temu moj
druh i skarbnica nowych pomystéw, czyli Maciej
»lucek” Sabat zjawil si¢ u mnie z propozycja
wskrzeszenia ,,Magii i Miecza” (oraz ze spisana
lista pomystow i konkretnymi planami), zapalitem
sie z miejsca do tego planu. Tym bardziej, ze wia-
$nie ruszali$my z inicjatywa Fajne RPG - marka,
pod ktéra wydawane sa w Polsce Wolsung, Savage
Worlds, Adventurers i gry niezalezne.

Kolejne miesigce przyniosly przynajmniej trzy
gruntowne zmiany koncepcji wydawania pisma
i podejécia do catego projektu. W miedzycza-
sie Jacek Rodek udzielil mi praw na wydawanie
»Magii i Miecza’, a my odkrylismy, ze crowdfun-
ding w Polsce jednak dziala. Odzew na nasze
ogloszenie o reaktywacji ,,Magii i Miecza” upew-
nil nas, ze nie myliliSmy sie, iz mitoénicy gier
fabularnych bardzo chca z powrotem sensow-
nego, wydawanego drukiem magazynu o RPG.
W zasadzie wszyscy, do ktdrych zwracaliémy
sie z propozycja: Czy napiszesz/narysujesz cos
do ,,Magii i Miecza”? odpowiadali z entuzjazmem,
ze oczywiscie, ze tak, ze bardzo chetnie. Zaréwno
dawni redaktorzy pisma, autorzy tekstéw i grafik
tam publikowanych, uznani pisarze oraz osoby,
ktdre swoje teksty o grach fabularnych zaczety
pisa¢ juz po upadku ,,Magii i Miecza”. Efekty tych
deklaracji zobaczy¢ mozna na stronach poprze-
dzajacych niniejszy tekst.

Ostatecznym potwierdzeniem tego,
ze w naszym szalenstwie jest metoda byla
brawurowa akcja crowdfundingowa, na ktdrej
zebrali$my od 1357 wspanialych oséb pra-
wie 100 tysigcy ztotych! Niemozliwe stalo si¢
mozliwe i dzigki wsparciu oraz zaangazowaniu

wielu fandw papierowe pismo o erpegach powraca
po dekadzie niebytu.

Postaramy sie, aby bylo ono jak najlepsze.
Wiemy, ze macie duze wymagania i bedziemy
starali sie im sprosta¢. Chcemy, aby to pismo
bylo nasze i wasze. Bedziemy z wami rozmawiaé
i spotykac sie na licznych konwentach - jesienig,
na pewno na Polconie, Coperniconie, Kapitularzu,
Imladrisie i Falkonie. I nie tylko. Zapraszajcie nas,
a postaramy si¢ was odwiedzié.

Weiaz liczymy na wasza pomoc i wsparcie.
Na wasze teksty, ilustracje, pomysty, dobre stowo
i szeptang reklame (wspomnijcie dawnym kam-
ratom erpegowym lub kolegom z klasy o pismie).
Liczymy na dobre rady i sugestie — zawsze ich
wystuchamy.

»Magia i Miecz” powraca. Nieco inna, w nieco
innym skladzie, ale wciaz pelna znakomitych
materialéw o grach fabularnych. Musze¢ przyzna¢,
ze jestem niezwykle dumny, ze przykltadam swoja
cegietke do tego, aby milo$nicy gier fabularnych
ponownie mieli swoje pismo.

A teraz siadam w fotelu i zaczynam czyta¢ teksty,
ktére redaktorzy wybrali do pierwszego numeru... o

»MAGIA I MIECZ” POWRACA. NIECO
INNA, W NIECO INNYM SKEADZIE,
ALE WCIAZ PEENA ZNAKOMITYCH

MATERIALEOW O GRACH FABULARNYCH.
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