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WSTEPNIAK

TOMASZ ,,STING  CHMIELIK

Witajcie w drugim numerze Magii i Miecza! Znow bedzie nieco histo-
rycznie, ale spokojnie, tym razem sentyment mode off. Tematem, ktéry
bierzemy na warsztat, sq scenariusze historyczne, reprezentowane przez
trzy przygody obracajqce si¢ wokot realiow historycznych, wykorzystujgc
jejednak w rozny sposob. Przy okazji jeden ze scenariuszy to tegoroczny
zwyciezca Quentina, podnosimy zatem historycznosé do kwadratu,
poniewaz ,,stary MiM” publikowat zwycigzcow tego konkursu.

Czym sa scenariusze historyczne? Dlaczego warto si¢ w ogoéle nimi zajmowac? Czy jest w nich co$, czego nie
znajdziemy w innych rodzajach przygéd? To pierwsze trzy pytania, ktére przychodza mi na mysl, kiedy mysle
o takich scenariuszach. Przede wszystkim sa to takie przygody, ktore zaglebiaja sie w realia historyczne, czer-
pia z nich inspiracje, prébuja przedstawi¢ wynikajace z nich implikacje spoteczne oraz osadzi¢ wydarzenia
w Scile okre$lonym przedziale czasowym. Dobry scenariusz historyczny z jednej strony nie czyni z sesji serii
przypiséw do podrecznika historii, z drugiej zas nie pozwala sobie na daleko idace uproszczenia i stara si¢
unika¢ razacych bledéw merytorycznych oraz innych niedociagni¢¢. Tym, co ma w nim bowiem urzec, jest
mozliwo$¢ przeniesienia wyobrazni graczy wstecz i utrzymania jej tam przez kilka godzin.

Ja sam wkrecitem sie w scenariusze historyczne, czytajac dawno temu Przerazajace podroze, zbior przy-
g6d do Zewu Cthulhu. Wigkszo$¢ wydanych do tego systemu suplementdw to zreszta kawat dobrej roboty,
jesli chodzi o madre wykorzystanie materialéw zrodlowych. Ich autorzy nie probujg nam wmawiac, ze
sg wielkimi ekspertami od historii, ale jak juz wybieraja jaki$ interesujacy jej fragment, opracowuja go
drobiazgowo i dostarczajg dokladnie tych informacji, ktérych potrzeba, aby zaspokoi¢ ciekawo$¢ graczy.
Ostatnio przerabiam z moja ekipa oficjalny setting do ZC, Secrets of Los Angeles, i jak dotad nikt nie
skarzy sig, ze realia s3 do bani. W przypadku tego suplementu ,,robote robig” rowniez zamieszczone
w nim zdjecia z lat 20. XX wieku - wiadomo, obraz jest czasami w stanie przekaza¢ wiecej niz tysiac stow.

Wydawnictwo Chaosium ma sie wiec dobrze, a my wréémy do MiM-a. W niniejszym numerze zapoznacie sie
z trzema sposobami rozumienia historyczno$ci w scenariuszach. Pierwszy z nich to 1879, przygoda do Zewu Cthulhu
osadzona w realiach Warszawy XIX wieku. To ,,twarde Chtulhu” przeplatane scenami z dziatalnosci konspiracyjne;.
Drugi, Péinoc nad Silverstone, cofa nas do Stanéw Zjednoczonych roku 1982. Ta propozycja jest bardziej filmowa
i utrzymana w klimatach Twin Peaks, a historycznos¢ jest w niej bardziej kolorem, niz kluczowym elementem
tla. Trzeci scenariusz, Katedra, skupia si¢ na Powstaniu Warszawskim. Jego autor nie tylko wykonat kawat dobrej,
zrodtowej roboty, ecz dodat don réwniez kilka naprawde zakreconych motywéw, ktére warto poznad.

Oczywiscie scenariusze historyczne nie s3 wszystkim, co wypelnia ten numer. Mamy jeszcze wiele
$wietnych poradnikéw - zaréwno dla poczatkujacych, jak i zaawansowanych stazem erpegowcow —
oraz mini-system RPG. Jest réwniez sekcja larpowa, a w niej §wietny wywiad z Clausem Raastedem.
Zapamigtajcie to nazwisko, poniewaz bedzie o nim jeszcze gtosno.

Koniczac, nie sposob nie odnies¢ sie do ,,Secret Service Gate’, ktdra rzutuje negatywnie na wszystkie polskie
projekty crowdfundingowe. Spijcie spokojnie — nie zamierzamy znikaé z rynku. Nie po to wskrzesza si¢ legende,
aby potem obrzuci¢ jg fajnem i wytarza¢ w rynsztoku, prawda? Oczywiécie zdajemy sobie sprawe z tego, ze
Magia i Miecz Anno Domini 2014 znaczaco rézni si¢ od swojej poprzedniczki. Mozecie by¢ jednak pewni,
e wcigz pracujemy nad tym, aby formuta pisma zostata jak najbardziej dopasowana do waszych oczekiwan
i potrzeb. Stuchamy was, wyciggamy wnioski i wprowadzamy zmiany. I na pewno nie zmienimy sie nagle
w kwartalnik Puszonem i Mieczem lub inny Pixel. Macie to jak w banku.

Do przeczytania wkrotce!
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TEN PIERWSZY RAZ
Poradnik poczatkujacego Mistrza Gry

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJE: KATARZYNA BUCZYLKO

Styszates o tych grach od kumpla, potem znalazles jakgs strone w Internecie,
troche poczytales i choé nie miales pojecia, jak sie gra, wyglgdalo to na tyle obiecu-
jaco, Ze postanowiles sprobowac. Ba, kupiles nawet jedng z gier, bo slyszales, Ze na
poczgtek bedzie w sam raz. No i wciggnelo cie jak Martwe Bagna rozkojarzonego
Bagginsa. Tymczasem o ile do tanga trzeba dwojga, o tyle ty potrzebujesz wrecz
calej druzyny... Namowiles wigc kilku kumpli, macie wolne popotudnie i odpo-
wiednie miejsce. Kazdy z was cos tam doczytal, a przed wami pierwsza sesja.

Pewnie ze duzo latwiej byloby, gdyby cho¢ jeden z was grat wczeéniej z inng ekipg, znal zasady, wiedziat jak
to jest i w ogole. Nie zawsze ma si¢ jednak ten luksus. Podziele si¢ wiec z tobg, drogi czytelniku, kilkoma
radami, ktére moga okaza¢ si¢ pomocne podczas prowadzenia kilku pierwszych sesji. Jak to si¢ mowi,
madry Polak po szkodzie - ty mozesz jednak oming¢ przynajmniej te bledy, ktore ja sam popelnitem.
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Nie jestescie wrogami
Na sesje przychodzisz pograc ze znajomymi, a nie
przeciwko nim. To (zdawaloby sie proste) zaloze-
nie, nie zawsze jednak i nie dla wszystkich wydaje
sie takie oczywiste. W najczesciej spotykanych
grach fabularnych istnieje wyrazny podzial na
kreatora wydarzen, czyli Mistrza Gry, oraz graczy,
ktérzy maja pokona¢ gléwnego wroga, rozwikta¢
intryge, a nawet uratowac $wiat, czyli zwyczajnie
wcieli¢ sie w role gtéwnych bohater6w opowie-
$ci. Wykonanie misji to ich wygrana, nagradzana
korzys$ciami w §wiecie gry oraz punktami do$wiad-
czenia, dzigki ktérym postaci staja sie silniejsze.
Nie oznacza to jednak, ze Mistrz Gry odniesie
zwyciestwo, pokonujac Bohateréw Graczy. Ktos,
kto planuje wydarzenia na sesji, bez problemu
moze zdecydowa¢ o kataklizmie, inwazji obcych
lub poteznej armii, z ktéra druzyna nie ma szans
wygraé. Celem prowadzacego nie jest jednak
pokonanie graczy, lecz stworzenie wraz z nimi cie-
kawej opowieéci. Nagroda dla niego jest za§ dobra
zabawa oraz kilka pochlebnych stéw od kolegow
i kolezanek po zakonczeniu sesji.

CELEM PROWADZACEGO NIE JEST

POKONANIE POSTACI GRACZY,
LECZ STWORZENIE WRAZ Z NIMI
CIEKAWE] OPOWIESCI.

Zatem mimo Ze czgsto siedzicie po przeciwnej
stronie stolu, pamigtajcie Ze nie jeste$cie wrogami,
a wrecz przeciwnie. Osiagnigcie wspolnego celu,
jakim jest dobra zabawa podczas kilku najblizszych
godzin, bedzie o wiele tatwiejsze, jesli podejdzie-
cie do sprawy na luzie i po przyjacielsku. To tylko
gra, nawet je$li jeden wyimaginowany $wiat prze-
stanie po niej istniec.

Nie przekombinuj

Na pierwsza sesje przeznaczcie cztery lub pie¢
godzin. Pamietajcie, ze nie wszyscy muszg zlapaé
bakeyla, zreszta pewnie kazdy ma obawy, czy 6w
pomyst chwyci, czy tez bedzie to po prostu zmar-
nowany czas. Wbrew pozorom w przypadku gier
fabularnych cztery godziny to niewiele, musicie
zatem oszcze¢dnie gospodarowaé czasem. Pewnie
nie raz i nie dwa bedziecie wertowaé podrecz-
nik, szukajac dzialania tej czy innej zasady, a gdy
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dojdzie do walki, czas i tak zwolni. Mechanika, aby
dzialata szybko, wymaga ogrania. Walka, ktora
w $wiecie gry trwa niespelna minute, na waszej
sesji moze rozciagna¢ sie do pot godziny, a to i tak
bedzie dobry wynik. Dlatego jesli jako Mistrz Gry
chcesz stworzy¢ zamknigta opowies¢, nie kombi-
nuj zanadto z fabuly.

Tworzac pierwszy scenariusz, wiele 0sob popel-
nia prosty blad, wynikajacy z dobrych checi,
ktérymi wszak wybrukowano droge do piekla.
Ambicja podpowiada, zeby przedstawi¢ nietu-
zinkowga historie, taka z przytupem i wszystkimi
mykami §wiata. Ogladamy setki filméw, czytamy
ksigzki i komiksy, do tego dochodzg gry kompu-
terowe, a wszystko to sktada sie na prosty wnio-
sek, ze trudno wymysli¢ co$ oryginalnego, czego
jeszcze nie bylo i po czym gracze nie beda mogli
podnie$¢ szczeki z podlogi.

Rozegranie sesji ze sztampowa fabulg lub
banalnego gotowca z podrecznika wydaje sie nie-
godne tego pierwszego razu. Boisz sig, ze koledzy
wyémieja twoja historyjke, twierdzac ze lepsze
pomysly maja srednio co dziesig¢ minut. W kon-
sekwencji takich obaw powstaja wielowatkowe
historie, w ktérych za podwdjnym dnem czai si¢
kolejna warstwa fabularna, bedaca tak wielkim
zaskoczeniem, Ze nikt nie jest w stanie jej przewi-
dziec. A to jeszcze nie koniec, poniewaz pozniej
nastapi zwrot akcji, ktory wywréci wszystko raz
jeszcze do gory nogami...

W ten sposéb otrzymasz sesje, na ktorej dobrze
bawita si¢ bedzie co najwyzej jedna osoba, czyli
ty, cho¢ moze si¢ zdarzy¢ i tak, ze zamiast frajdy
poczujesz co najwyzej frustracje, ze gracze nie
nadazaja za twoja genialng opowiescig. Najczedciej
wiekszo$¢ intrygi pozostanie na zawsze w glowie
Mistrza Gry lub zostanie przez niego opowie-
dziana dopiero po zakonczeniu sesji, zeby mogt sie
pochwali¢, jaki to misterny plan wymyslil. Tylko
gracze, nie wiedzie¢ czemu nie pojeli go i wszystko
spartolili.

NIE KAZDY POMYSE NADAJE SIE

DO GIER FABULARNYCH. TO, ZE
WYPALIL W FILMIE LUB OPOWIADANIU,
JESZCZE NIC NIE ZNACZY.
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Nie kazdy pomyst nadaje si¢ do gier fabularnych.
To, ze wypalit w filmie lub opowiadaniu, jeszcze
nic nie znaczy. Mistrz Gry dysponuje zawezona
perspektywa przedstawiania wydarzen oraz ogra-
niczonym wplywem na poczynania graczy. Od
genialnego pomystu wazniejsze jest to, aby czlon-
kowie druzyny odegrali swoja role i mieli realny
wplyw na ksztalt tworzonej wspolnie opowiesci.
Prostota nie jest niczym zlym, pod warunkiem ze
uczestnicy sesji zwyczajnie beda mieli co robié.
Ba, sami gracze potrafig doda¢ od siebie tyle, ze
czasami ledwo starcza czasu na gléwny watek
zaplanowany w scenariuszu. A co, jesli wszystko
pojdzie jednak zbyt szybko i sesja skoniczy sie weze-
$niej niz planowali$cie? Nie ma w tym niczego
zlego. Bedziecie mieli bowiem wiecej czasu, aby
zastanowic sie, jakie watki wam si¢ podobaly, czego
chcecie wigcej nastepnym razem, a z czego powin-
nicie w ogodle zrezygnowac.

Zachowaj umiar

Jedli jako Mistrz Gry chcesz poprowadzi¢ na
pierwszej sesji zaprojektowany przez siebie sce-
nariusz, jednym z trudniejszych zadan, jakie na
ciebie czekaja, bedzie stworzenie przeciwnikow
dla druzyny. Gracze, zaleznie od systemu, losuja
swoje postaci albo tworza je, rozdzielajac opisang
w zasadach pule punktéw. Mistrz Gry ma gorzej,
poniewaz moze wszystko, lecz to na jego barkach
spoczywa odpowiedzialno$¢, by walka z wrogiem
druzyny byla emocjonujaca. Nie mozesz przesa-
dzi¢ ani w jedna, ani w drugga strone.

SESJA TO ZABAWA, PODCZAS
KTORE] WSZYSCY MAJA MILO
SPEDZIC CZAS.

Druzyna nowicjuszy, ktéra spotka na swojej dro-
dze wielkiego, silnego i przebieglego smoka - jak
choc¢by Smauga z Hobbita - ucieknie albo zginie;
innymi sfowy skazana jest na porazke. Nikt nie lubi
przegrywaé, zwlaszcza gdy rezultat jego zmagan
jest z gory przesadzony. Sesja to zabawa, podczas
ktorej wszyscy majg mito spedzi¢ czas. Z drugiej
strony, jesli gléwnym przeciwnikiem Bohateréw
Graczy bedzie jeden watly goblin, ktéry padnie
po pierwszym ciosie miecza, emocje beda rownie
wielkie, co podczas polowania z packg na muche.

TYP: ARTYKUL

Zaréwno stopien skomplikowania przygody, jak
i dobér odpowiednich przeciwnikéw mozna obejs¢
w bardzo prosty sposéb — wykorzystujac gotowy
scenariusz z podrecznika. Jego autor wie o grach
fabularnych z pewno$cia wiecej niz ty przed
swoja pierwsza sesja, a podrecznikowa przygoda
powinna byta zosta¢ przetestowana i dopasowana
do poziomu poczatkujacych postaci. A ze fabuta
i przeciwnicy druzyny wygladaja sztampowo?
Spokojnie, na ambitniejsze scenariusze przyjdzie
jeszcze czas.

Pierwsze skrzypce
Kazdy gracz holubi swojg postac i jest to cal-
kiem normalne, a wrecz wskazane zachowanie.
Wszak wcielajgc sie w nia, spedzi kilka godzin na
- miejmy nadziej¢ — dobrej zabawie.Z Mistrzem
Gry jest inaczej, jego zadaniem jest bowiem odgry-
wanie i planowanie poczynan wszystkich postaci,
w ktére nie wcielajg sie gracze, zaréwno wro-
gow, jak 1 przyjaciol druzyny. Niestety czasami
bywa tak, ze Mistrz Gry za bardzo wczuwa sie
w jedna posta¢, ktora staje sie jego ulubiericem. Na
potrzeby tego przyktadu nazwijmy ja Zygfrydem.
Wyobrazcie sobie taka sytuacje. Gracze probuja
przez cala sesje zdoby¢ $cisle tajne informacje.
To trudne zadanie, ale nie poddaja sie: wypy-
tujg, przekupuja, zastraszaja, a nawet dokonuja
wlamania. Tymczasem Zygfryd, jak gdyby nigdy
nic, wyjawia im te¢ tajemnice miedzy zupg a dru-
gim daniem, pogardliwie pytajac: To wy o tym nie
wiedzieliscie? Mozna tez inaczej: druzyna toczy
zacieta walke z bandytami, kto$ stracil przytom-
noé¢, reszta ledwo trzyma si¢ na nogach, stowem
nie wyglada to dobrze. Wtem znikad pojawia si¢
Zygfryd, ktéry jednym strzalem kladzie trzech
napastnikow, a uderzeniem miecza wytraca bron
z dloni pozostatych dwéch. To caly on. Zygfryd jest
najmadrzejszy, najsprytniejszy, najszybszy, najprzy-
stojniejszy, obowigzkowo najlepiej walczy i wszyscy
go kochajg. Oprocz graczy.

GRACZE SA ZAZDROSNI

O PIERWSZY PLAN. OPOWIESC MA
BYC O NICH, DLA CALEJ RESZTY
POSTACI ZAREZERWOWANO OBSZERNY
PLAN DRUGI.
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Wprowadzajac na sesj¢ swojego ulubionego Boha-
tera Niezaleznego, miej $wiadomo$¢, ze gracze go
znienawidza, a ich postaci zrobia wszystko, aby
doprowadzi¢ do jego zguby. Gracze sg bowiem
zazdroéni o pierwszy plan, ktéry Zygfryd im bez-
czelnie kradnie. Opowie$¢ ma by¢ o nich, dla calej
reszty postaci zarezerwowano obszerny plan drugi.

Kosci rzecz Swieta

Kosci s3 wazne, nie oznacza to jednak, 7Ze macie
oddawa¢ im cze$¢ lub wykonywaé skompliko-
wane rytualy przed kazdym rzutem, lecz po prostu
respektowa¢ wyniki, ktére na nich wypadna. To
dos¢ prosta, lecz istotna zasada, z ktérg czasami
trudno si¢ pogodzic.

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktdrej postaci gra-
czy pokonuja w epickiej walce potgznego czarno-
ksieznika. Pozostaje przyzna¢ punkty doswiadcze-
nia i policzy¢ zdobyte skarby. .. No wtasnie, podczas
przeszukiwania dobytku czarownika dzielny rycerz,
ktory przed chwila potozyl go trupem, kluje si¢
w palec przy otwieraniu skrzyni z kosztowno$ciami,
arzut na odporno$¢ zawodzi i zabija go trucizna. Ba,
na poczatku sesji moze zdarzy¢ si¢ niewinna prze-
pychanka w karczmie, podczas ktérej jeden z boha-
terow zostaje trafiony kuflem w glowe, a kosci sa
nieublagane. .. To samo dotyczy tez i drugiej strony
- pierwsze uderzenie najstabszego, ale najszybszego
z Bohateréw Graczy dosiega Wielkiego Ztego, ktory
mimo pancerza pada trupem, nie wykorzystawszy
nawet zadnej z niesamowitych cech specjalnych
i nie wezwawszy swoich poplecznikéw na pomoc.
A mialo to by¢ takie ogromne starcie. ..

FALSZOWANIE WYNIKOW RZUTOW

KOSCMI DOPROWADZI DO TEGO,
ZE ZNIKNIE RYZYKO I GRACZE
PRZESTANA ODCZUWAC EMOC]JE.

Skoro moze ucierpie¢ na tym fabula scenariu-
sza lub kolega moze si¢ na nas obrazi¢, czemuz by
nie pozwoli¢ sobie na przerzut koci, ewentualnie
na dodanie kilku oczek do wyniku? Przeciez nic
wielkiego sie nie stanie, prawda? No, niestety nie
do konca. Falszowanie wynikow rzutow doprowa-
dzi do tego, ze zniknie ryzyko i gracze przestang
odczuwaé emocje. Jaka to frajda pokonaé wspo-
mnianego wyzej czarnoksig¢znika, skoro nie mégt
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on tak naprawde niczego nam zrobi¢? To jak pod-
noszenie poziomu trudnosci gry komputerowej
z wpisanymi kodami nie§miertelnosci lub wygra-
nie meczu pitki noznej z druzyng, ktérej bramkarz
byt przekupiony. Po co rzuca¢, skoro wynik starcia
itak jest juz z gory przesadzony? Element losowy,
owa nieobliczalno$¢, dodaje grom fabularnym
sporo uroku. Poza tym kosci zwyczajnie wiedza,
co ma na nich wypas¢. Po prostu im zaufaj.

Co zatem robi¢? Wbrew pozorom to do$¢ proste.
Nie naduzywac¢ ko$ci, nie rzuca¢ na wszystko i za
kazdym razem, gdyz doprowadzi to do absurdu.
Jesli gracz musi testowac prowadzenie samochodu
swojej postaci za kazdym razem, gdy siada ona za
kierownica, to nawet grajac rajdowcem, majacym
poziom tej umiejetnosci na 95%, i tak statystycz-
nie kilka razy w miesigcu spowoduje wypadek.
Testujcie wigc umiejetnosci Bohateréw Graczy
tylko wtedy, gdy jest to istotne dla przebiegu
scenariusza.

NIE BOJCIE SIE NIEZDANYCH
TESTOW, CZASAMI MOGA ONE
WYJSC NA DOBRE FABULE.

Nie bojcie si¢ réwniez niezdanych testdw, cza-
sami mogg one wyj$¢ na dobre fabule. Oblany rzut
na odwage nie spowoduje $mierci postaci gracza,
amoze pozwoli¢ Mistrzowi Gry lepiej wykorzysta¢
watek horroru. Jesli kosci zdecyduja, ze przypad-
kowo napotkany kupiec nienawidzi druzyny od
pierwszej chwili, wykorzystaj go jako pomocnika
wrogdw w dalszej czeéci scenariusza. W tedcie
wypytywania wyszedl najgorszy z mozliwych
wynikéw? Opowiedz bohaterom plotke, w ktéra
uwierzg, a ktora spowoduje zabawne konsekwencje.
Wystarczy tylko wlasciwie okresli¢ stawke rzutu,
najlepiej jeszcze przed jego wykonaniem.

Pamietaj rowniez, ze $wiat nie konczy sie wraz
ze $miercig postaci, pomytka w interpretacji zasad
lub zepsuciem bardzo waznego opisu. Daj sobie
i kolegom trochg czasu, poniewaz nic nie bedzie
tak bardzo pracowalo na wasze kolejne udane
sesje, jak zdobyte wczesniej do$wiadczenie.

To tylko gra, zatem przede wszystkim bawcie
sie dobrze. ®
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PRZYGODY NA WIDELCU
— CZESC DRUGA

MATEUSZ ,MATI” ZAROD

ILUSTRACJE: RADOSEAW JASZCZUK, MALGORZATA SLIWKA

/

Niniejszy poradnik przeznaczony jest dla Mistrzow Gry i przedstawia sposoby
wprowadzania na sesje roznych sytuacji konfliktowych. Ttumacze w nim, w jaki
sposob konstruowaé spory pomiedzy postaciami graczy, jak wprowadzaé do
przygod motyw zdrady, dlaczego warto postawi¢ na fabuly rodem z Infiltracji
i co jest fajnego w rozsqdzaniu przez Bohaterow Graczy konfliktow wybucha-
jgcych pomiedzy Bohaterami Niezaleznymi. Catos¢ ilustruje zas wieloma
przykladami, poniewaz wszystkie prezentowane triki fabularne przetestowa-
tem na wlasnej skorze.

Konflikty pomiedzy postaciami

Wielu Mistrzéw Gry kusi opcja wsadzenia kija w mrowisko i skldcenia ze sobg postaci graczy. Jesli zde-
cydujesz si¢ w przygodzie na wyznaczenie Bohaterom Graczy sprzecznych celéw, masz gwarancje ze si¢
pokldca, przygoda stanie w miejscu, by po chwili ruszy dalej do przodu. Jest tylko jedno ,ale” - moze
mianowicie toczy¢ sie dalej z jedng postacig mniej. Albo, co gorsza, tylko z jedna w druzynie.
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Méj wieloletni MG od Warhammer Fantasy
Roleplay prowadzit prowadzit prosta i przyjemna
kampanie, w ktérej jednym z cztonkéw druzyny
rzezimieszkéw i najemnikéw byl praworzadny
fowca czarownic. Musiat on wspotpracowac z reszta
postaci, poniewaz wszyscy Bohaterowie powigzani
byli ze sobg wspdlnymi watkami. Grali$my zresztg
w Starym Swiecie ogarnietym wojna, wiec po prostu
warto bylo trzymac si¢ razem. Do czasu. MG naka-
zal fowcy czarownic strzec mieszkanicéw wioski,
w ktorej rozgrywala si¢ przygoda. Reszta czlonkéw
druzyny postawila sobie jednak za cel beztroskie
pladrowanie. Podczas przygody gracze dowiedzieli
si¢ ponadto, ze za tajemniczymi zniknieciami miesz-
kancow wioski stoi jej soltys oraz kilku zwigzanych
z nim mieszkancow. A ze wiesniacy planowali
dodatkowo przyzwa¢ demona, miarka si¢ przebrata.
Jako ze wszyscy BG, oprdcz towcy czarownic, nie
lubili sie za bardzo rozdrabnia¢, postanowili pusci¢
z dymem calg wioske. W dwéch druzynach (MG
prowadzil te przygode kilka razy) towca czarownic
negocjowal z pozostatymi Bohaterami, zeby cho-
ciaz ocali¢ niewinnych. W jednym przypadku gracz
odgrywajacy towce czarownic zbadal pod ostona
nocy calg sprawe glebiej i odkryl, ze przywodca
wioski jest opetany, a doprowadzenie do masakry
wylacznie doda mu sit. Pézniej towca wyciagnat
ten argument podczas negocjacji z resztg druzyny.
W trzeciej druzynie fowce czarownic odgrywat jed-
nak gracz, ktdry lubit wygrywa¢. Podczas noclegu
w karczmie poczekal, az inni BG zasng i po prostu
ich pozabijal. Uwazat ich za zlych, a ze on byl tym
dobrym, wygral. Rano za$ wstal i nadal prowadzit
$ledztwo, nie zauwazajac nawet zdumionych min
innych graczy oraz MG.

JESLI CHCESZ KONFLIKTU

POMIEDZY POSTACIAMI GRACZY,
ALE NIE DO KONCA ZNASZ ICH STYL
GRY, WARTO PRZEMYSLEC, CZY JEST
SENS WPROWADZAC SKRAJNIE
ODMIENNE CELE POSTACI, ABY GO
WYWOERAC.

Jesli chcesz zatem konfliktu pomiedzy posta-
ciami graczy, ale nie do konca znasz ich styl gry,
warto przemyéle¢, czy jest sens wprowadza¢ skraj-
nie odmienne cele postaci, aby go wywolal. I czy
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warto stawia¢ jednego gracza przeciwko catej dru-
zynie. Zazwyczaj o przebiegu wydarzen zadecyduje
wieksza cze$é ekipy i tak naprawde, jezeli posta-
wisz posta¢ jednego gracza pod taka fabularng
$ciang, nie zapewnisz jej zadnej opcji manewru,
skazujac na niemalze pewna porazke.

Jesli planujesz jednak wykorzysta¢ w przygodzie
diametralnie odmienne cele postaci graczy, a tylko
jedna droga prowadzi do dalszego rozwoju fabuly,
prawdopodobienstwo, ze dojdzie do czegos wigcej
niz kidtnia, znaczgco wzrasta. Jesli uznasz zatem,
ze taki konflikt pomiedzy postaciami nie popchnie
fabuly do przodu, po prostu z niego zrezygnuj.
Przy zgranych druzynach, ktérych oczekiwania
znasz, moze dojs¢ do dyskusji i wypracowania
jakiego$ fajnego fabularnie rozwigzania. Przy gra-
czach, ktérych nie znasz, a ktorzy lubig ,wygry-
wad’, ro$nie szansa, ze skonczy si¢ to glupia jatka.

Przyklad ktéry podalem wcze$niej byt skrajny.
Skladat sie na niego konflikt pomiedzy jednym
Bohaterem i reszta druzyny oraz zupelnie inne cele
postaci. Dlatego jedli nie jeste$ pewien, jak moga
sie potoczy¢ negocjacje pomiedzy BG, mozesz
wybrac¢ tagodniejsze formy konfliktu.

JESLI NIE JESTES PEWIEN, JAK

MOGA POTOCZYC SIE NEGOCJACJE
POMIEDZY BG, MOZESZ WYBRAC
LAGODNIEJSZE FORMY KONFLIKTU.

Dam przyktad z kampanii Wiadcy Zimy, w ktéra
zaréwno gralem, jak i ja prowadzilem. Dowddca
oddzialu zgubil sie w $niezycy, ale nadal wiedzie
druzyne najemnikéw przed siebie, bardzo przy tym
ryzykujac, wszyscy znajduja si¢ bowiem na skraju
wyczerpania. Dowoddca ukrywa swoj blad. Wie, ze
si¢ zgubil, ale liczy na kolejne dobre rzuty na tropie-
nie i na wyjscie z sytuacji z twarza. O tym, ze zgubil
droge, dowiaduje si¢ drugi gracz - jego zastepca. MG,
z ktérym woéwczas gralismy, podsunal mu karteczke,
na ktdrej napisal: Hans sig zgubil, wiesz o tym. Nie
chce sig przyznaé. Nie ma pojecia, w ktorg strong do
stanicy. Powiesz o tym reszcie druzyny, czy przegadasz
to z nim na osobnosci? 1 zaczelo si¢. Gracz odgry-
wajacy Hansa idzie poczatkowo w zaparte, a jego
zastepca namawia go do zmiany drogi i do ryzy-
kownego szukania noclegu gdzie indziej. Obydwaj
nie chcg informowac o tym reszty graczy, traktujac
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to jako ich prywatna sprawe. Hans jest uparty i idzie
przed siebie. Zastepca namawia go do znalezienia
alternatywy. W koncu pomiedzy wymeczonymi
izzigbnietymi postaciami graczy dochodzi do bojki.
Wygrywa ja zastgpca. Hans wstaje, ociera krew ply-
nacy z nosa i méwi: Musimy znalez¢ inng droge.
Druzyna dopiero po przygodzie dowiedziala sig,
o co chodzilo. Gracze $wietnie to rozegrali, wybrali
bowiem ,,fabularne” rozwigzanie dla calej sytuacji.
Mogli$my sobie jednak na to pozwoli¢, poniewaz
graliSmy druzyna, ktdra znala sie na wylot i potra-
fifa si¢ miedzy sobg dogadac.

Takie fagodniejsze konflikty to w szczegdlnosci
sytuacje, w ktorych dang sceng mozna rozegra¢ na
kilka réznych sposobdw i kazdy z graczy ma inny
pomysl, jak to zrobi¢. Konflikty dotyczace sposobu
rozwigzania problemu (ostro lub fagodnie, idziemy
tu albo tu) obarczone s3 znacznie mniejszym ryzy-
kiem jatki, urozmaicajac przy okazji fabule i sku-
piajac uwage graczy na rozwazeniu roznych spo-
sobow podejécia do sprawy. Najlepiej sprawdzaja
sie w sytuacjach, w ktdérych postaci graczy maja
wspdlny cel i muszg zdecydowaé, w jaki sposéb
chca si¢ do niego zabraé. Wtedy mozesz rozsia$é
sie wygodnie w fotelu i obserwowac, jak rozwija sie
interakcja pomigdzy postaciami graczy.

Kiedy widzg, ze jeden z graczy ma podobny
pomysl na rozwigzanie problemu co inny, zazwyczaj
podsuwam mu fabularng podpowiedz, dajac w ten
sposob mozliwo$¢ wykazania si¢. To na przyklad
scena, w ktdrej druzyna majaca $wietnego zwia-
dowce dowiaduje si¢ od niego, ze moze zaryzyko-
waé przemkniecie przez obdz wrogiej armii noca
lub moze sprébowad go obejéé, ktore to rozwig-
zanie proponuje inny gracz wcielajacy si¢ w role
doswiadczonego wojownika. Moze to by¢ rowniez
scena, w ktorej ukrywajacy si¢ przed poscigiem
Bohaterowie decydujg, co zrobi¢ ze schwytanym
jeficem, ktorego $ciga krwiozercza banda zwierzo-
ludzi i ktéry znajduje sie w posiadaniu informacji
istotnych dla dalszego rozwoju fabuly. Wiesz, ze
jeden z graczy bedzie chciat go zostawié na pastwe
losu i kontynuowa¢ ucieczke, drugi zas sprébuje
dostarczy¢ go zywego. Poniewaz zawsze masz moz-
liwos¢ doprowadzi¢ do ich spotkania gdzie$ w poto-
wie drogi, najwicksza komplikacja, jaka ci grozi, to
rozdzielenie druzyny na kilka scen. Oczywiscie
poziom dramatyzmu spada wtedy o przynajmniej
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jeden stopien w poréwnaniu do starcia pomigdzy
dwiema postaciami, z ktérych tylko jedna moze
miec racje, lecz czasem bezpieczniej jest przetesto-
wag, jak gracze radzg sobie w takiej sytuacji, zeby
moc pojs¢ pdzniej o jeden krok dale;.

JESLI OBAWIASZ SIE, ZE TWOI

GRACZE MOGA SIE NIE DOGADAC,
GDY DASZ IM WYBOR ALBO-ALBO,
STWORZ KONFLIKT POMIEDZY
BOHATERAMI GRACZY I BOHATERAMI
NIEZALEZNYMI.

Jesli obawiasz sig, ze twoi gracze moga si¢ nie doga-
da¢, gdy dasz im wybor albo-albo, stworz konflikt
pomiedzy Bohaterami Graczy i Bohaterami Nieza-
leznymi. Cigzar nie bedzie co prawda ten sam, lecz
ryzykujesz co najwyzej utrate BN sojusznika lub
jego zaufania. Po prostu gdy gracze chca co$ przed-
siewzia¢, na ich drodze pojawia sie BN, sojusznik
lub przyjaciel. Posta¢ poinformuje ich stanowczo,
ze owszem, moze i si¢ lubimy, ale nie zrobicie tego
w ten sposob, poniewaz mam zupelnie inne plany.
I nie wazne, czy dotyczy to postaci, przedmiotu
lub dramatycznej sytuacji. BG chcg ochroni¢ cza-
rodziejke i zabrac ja z miasta, w ktérym grozi jej
niebezpieczenstwo? Jasne, lecz najpierw musza
dogada¢ sie z kapitanem strazy miejskiej, ich
dobrym znajomym, ktdry twierdzi, ze ma wlasne
rozkazy i bedzie chciat odeskortowa¢ czarodziejke
w zupelnie inne miejsce.

Zdrada

Nadal mato ci szpilek, ktére mozesz wbijaé gra-
czom? Przetestuj ich lojalno§¢! Postaw ich
w sytuacji, w ktorej musza kogo$ zdradzi¢. Naj-
lepszych kumpli, zleceniodawce, zaprzyjaznionego
Bohatera Niezaleznego lub swoich wspottowarzy-
szy. To wyzszy poziom trudnosci, z nielatwymi do
przewidzenia konsekwencjami, ktory potrafi nie-
zle namiesza¢ w kazdej przygodzie. Oczywiscie
najproséciej wprowadzi¢ do gry Bohatera Niezalez-
nego, ktory stwierdzi: Jesli zdradzisz mi informacje
o swoich towarzyszach, dostaniesz trzysta sztuk
zlota i pokaze ci, jak rozwigzac zagadke. Ale chyba
sta¢ ci¢ na nieco wiecej, prawda?
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NADAL MALO CI SZPILEK, KTORE

MOZESZ WBIJAC GRACZOM?
POSTAW ICH W SYTUACJI, W KTORE]J
MUSZA KOGOS ZDRADZIC.

Przez kilkadziesiat przygod nie udalo mi si¢ wpro-
wadzi¢ motywu zdrady na sesje, poniewaz rzadko
trafiali mi sie gracze, ktérzy lubili zdradzaé swoich
towarzyszy broni. Moze to wynika z faktu, ze po
prostu nie umiem stawia¢ takich wyboréw, gdzy¢
pokutuje we mnie przekonanie, ze to Zle, jesli przy-
goda zamienia si¢ w jednostrzaléwke. By¢ moze boje
sie rdwniez, ze nie bede potrafit opisa¢ konsekwen-
Gji, a wrzucenie takiego konfliktu pomiedzy graczy
bedzie dla mnie nie do opanowania. Znam jednak
Mistrzéw Gry i druzyny, ktére bardzo dobrze bawily
sig, rozgrywajac cale kampanie, podczas ktorych gra-
cze wbijali sobie nawzajem noze w plecy, zdradzali si¢
i podktadali sobie $winie. Gdy stucham opowiesci
Macieja ,,lucka” Sabata z sesji w Houses of the Blooded,
mam wrazenie ze w ich kampanii zdrada pozosta-
tych graczy to podstawowe narzedzie zwrotu akgji
i mozna si¢ przy tym $wietnie bawic.

Catkiem niezle w temacie zdrady odnajduje si¢
réwniez Lukasz Fedorowicz, zesztoroczny zdobywca
Quentina, od ktérego nauczytem si¢ mnostwa $wiet-
nych patentéw. ,,Fedor” nie boi si¢ fabularnych kon-
sekwengiji i bardzo lubi wprowadza¢ do sesji frakcje
o sprzecznych celach. Niby Bohaterowie daza do
tego samego, ale kazdy z nich nalezy do innej grupy
interesow. Lukasz pokazal mi to na przyktadzie kon-
fliktu lojalnosci podczas sesji w Eclipse Phase. Kazda
z postaci stuzyla innej frakeji i oczywiscie kazda z nich
chciata przedmiotu sporu dla siebie. Dzialalo to tak,
ze postaci mialy niezalezne od siebie motywacje oraz
wspolny cel. W efekcie Bohaterowie chcieli wykonaé¢
misj¢, probujac jednoczesnie wykry¢ w swoim gro-
nie zdrajce. Nie wiedzieli jednak, ze tak naprawde
wszyscy sa potencjalnie zdrajcami. Przelozylo sie to
na $wietne elementy ze sfery odgrywania postaci:
podstuchiwanie, ukradkowe badanie PSI i hakowa-
nie komputeréw towarzyszy. Przygoda skonczyta
si¢ $miercig wszystkich BG, poniewaz jeden z nich
wybrat lojalno$¢ wzgledem firmy, a nie wobec reszty
druzyny, i wezwat zbrojne wsparcie.

Przyznaje szczerze, ze wole tagodniejsze formy
rywalizacji, dlatego tez duzo mniej prowadze
przygod jednostrzalowych. Nie stawiam spraw na
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ostrzu noza, poniewaz w kazdej druzynie mozna
znalez¢ gracza, ktory chce po prostu ,wygrac”
konflikt. Dotychczas — w druzynach, ktorym
prowadzilem - do kazdej mozliwoséci otwartego
konfliktu pomiedzy postaciami gracze podchodzili
raczej nieufnie, jakby akeja ,,przeciwko” druzynie
byta dla nich nie do pomyslenia.

PAMIETAJCIE, ZE WSZYSTKO
ZALEZY OD SKALI KONFLIKTU.
IM MNIEJ OSOB ZAANGAZUJESZ
W KONFLIKT LOJALNOSCI, TYM
LAGODNIEJSZE I MNIE]
SPEKTAKULARNE BEDA JEGO
KONSEKWENC]JE.

Pamigtajcie rOwniez, ze wszystko zalezy od skali
konfliktu. Im mniej 0s6b zaangazujesz w konflikt
lojalno$ci, tym tagodniejsze i mniej spektakularne
beda jego konsekwencje. Graczowi wcielajacemu
sie w postac ucznia, ktdry to od lat probowal okiet-
zna¢ swoj magiczny talent i zosta¢ magiem, datem
szanse pojscia droga na skréty. W historii postaci
gracz napisal mi, ze magowie przez wiele lat nie
chcieli przyjac¢ jego Bohatera do swojego bractwa,
poniewaz przodek postaci byt kiedy$ oskarzony
o konszachty z nekromantami. Wiedziatem, ze
postaé zbliza si¢ do nastepnego poziomu, datem
jej wiec szansg — spotkala wysoko postawionego
cztonka Gildii Magéw, ktéry zaproponowal, ze
ulatwi awans, jesli gracz wyda mu informacje o jed-
nym z cztonkéw druzyny. Tak si¢ jednak sktadato,
ze BG niezle sie miedzy soba zaprzyjaznili. Gracz
przez godzine sie zastanawial, po czym odmowit
i powiedzial wspottowarzyszom, ze kto§ mu zapro-
ponowal taki uklad, a jednym z BG interesuja si¢
czlonkowie Gildii Magéw. Nigdy nie zapomne tej
godziny, przez ktéra gracz siedzial z rekami przy
twarzy i zastanawial sie, co ma zrobic. Ja za$ jedy-
nie mu to zaproponowalem i zapytalem: co robisz?
Do dzi§ wspominamy jego rozterki, poniewaz jest
on jednym z tych graczy, ktorzy nie potrafig po
prostu wygrac i wszystkie sytuacje ,lojalnosciowe”
bardzo mocno przezywaja.

Incognito
W konstruowaniu przygéd opartych na testowaniu
lojalnosci bardzo dobrze sprawdzaja si¢ wszelkie
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fabuly rodem z filmu Infiltracja (jesli jest ci nie-
znany, skoncz czytad i obejrzyj, gdyz fabula jest
znakomita!). Poczatkowo zadanie BG wydaje si¢
bardzo proste — musza przenikna¢ do pétéwiatka
i udawal przestepcow, przez jakis czas wecieli¢
sie w role kultystéw, zeby poznad ich plany, lub
wkra$¢ sie w laski gangu motocyklowego. Brzmi
super, prawda? I tak jest wlasnie w rzeczywisto-
$ci. Przygody tego rodzaju wciagaja jak bagno
- po paru godzinach poznajesz nowych kumpli,
odkrywasz kolejne elementy fabuly, przez caly
czas nie dajac si¢ jednak rozpozna¢. Sprawy kom-
plikuja si¢ jeszcze bardziej, kiedy Bohaterowie
Niezalezni kupuja twoje nowe ,,ja’, ratuja ci Zycie
i wspdlnie wychodzicie z wielu opresji. W konicu
gracze nawigzujg bardziej zazyle relacje, ktéras z
postaci si¢ zakochuje, a inna poznaje prawdziwe
motywacje drugiej strony. Ktére okazuja si¢ tak
samo stuszne, jak motywacje Bohateréw Graczy.
A moze BG poznaja kogo$, kto zna ich prawdziwe
»ja 1 chce razem z nimi uciec, kiedy nadejdzie
odpowiedni moment?

W koncu nadchodzi ta chwila, gdy trzeba
wzig¢ nogi za pas i zrzuci¢ przebranie. Albo
poswieci¢ kumpli w imie¢ zadania i wyzszego
celu. Prowadzitem kiedys kampani¢ graczom,
ktérych postaci rozpracowywaly kultystow.
Przez kilka sesji bohaterowie poznali zaréwno
tych zlych gosci, jak i takich, ktorzy dotaczyli do
kultu z obawy o wlasne zycie. Tuz przed finalows
przygoda, na ktérej BG koordynowali akcje ataku
oddzialéw specjalnych Imperium na kryjéwke
kultystéw, dyskutowaliémy ponad godzine o tym,
jak mozna uchroni¢ niektorych sposrod kultystow
iostrzec ich o oblawie w taki sposéb, zeby si¢ przy
tym nie zdradzi¢. Pamigtam, jak w finatowej sce-
nie, kiedy gracze probowali zapobiec rytualowi,
starali sie jednoczesnie ocali¢ chociaz jednego
z cztonkow kultu - niestety z mizernym skutkiem.

Oczywicie jedli w druzynie masz graczy, kto-
rzy lubig wygrywac¢, bez mrugniecia okiem zrzuca
przebrania, czekajac tylko na moment, podczas
ktdérego beda mogli by¢ prowodyrami wielkiego
zwrotu akcji. Nie mozna im tez tego zabronic.
Twoim zadaniem nie jest zmiana poczynan
Bohateréw Graczy, celowe utrudnianie im wybo-
réw lub nadanie im dramatyzmu za wszelka ceng.
Jesli gracze chca po prostu ,wygrac”, ich prawo.
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CIEKAWIE SPRAWDZA SIE

ROWNIEZ BOHATER NIEZALEZNY,
KTORY SAM PCHA SIE W RECE POSTACI
GRACZY.

Ciekawie sprawdza si¢ rowniez Bohater Niezalezny,
ktory sam pcha sie w rece postaci graczy. Lubie cza-
sem wylozy¢ kawe na lawe i niby dzieki udanemu
rzutowi na charyzme lub podobna jej ceche, odda¢
w rece graczy BN-a, ktory jest kluczowy dla fabuty.
By¢ moze Bohaterowie wlasnie szukaja jego szefa,
go$¢ jest sprawca porwan lub ukrywa jaki§ wazny
przedmiot. BN konsekwentnie wyjawia Bohaterom
kolejne elementy ukladanki. Jest tylko jedno ,ale”
- posiada on réwniez wiedze na temat tego, gdzie
jeden z graczy moze znalez¢ innego Bohatera Nie-
zaleznego, na ktérym od lat planuje zemste. Albo
zna goscia, ktory zna goscia, ktory ma dojécie do
supertajnego magazynu, rownie cennego, co glowny
watek przygody. Gracze moga mie¢ zatem trudny
orzech do zgryzienia. Czy powinni BN-a wyda¢ lub
zaatakowa(? Stracg w ten sposob mozliwo$¢ realiza-
¢ji jakiego$ innego, waznego dla nich celu.

Oczywiscie taki go$¢ nie musi by¢ zaraz zty. Moze
mie¢ po prostu cenne dla przygody informacje
i zdradzi je tylko pod warunkiem, ze BG wydadza
mu najemnika, z ktérym od jakiego$ czasu razem
podrézujg (jaki ten $wiat maly!), poniewaz ten kie-
dy$ zalazl mu za skoére. Oczywidcie nie musi to by¢
zaraz Bohater Niezalezny — moze to po prostu kod
dostepu do tajnego laboratorium Molocha, ktéry
chce pozna¢ przywodca enklawy?

Osad

Jesli uwazasz, ze to juz wszystko, uwierz mi na
stowo - dazenie BG do rozwiklania przygody
mozna komplikowaé jeszcze bardziej. Bardzo
lubie wrzuca¢ na barki postaci graczy role sedziéw
ikaza¢ im rozstrzyga¢, kto ma racje¢. Jedyne, czego
w takiej sytuacji potrzebujesz, to dazace do rdz-
nych celéw frakcje, organizacje lub Bohaterowie
Niezalezni. Moga oni mie¢ nawet ten sam cel,
lecz dziatanie BG pomoze rozstrzygnaé sytuacje
na korzy$¢ tylko jednej ze stron.

ZAWSZE, KIEDY ZAMIERZASZ
GRACZY ZASKOCZYC, DAJ IM
SZANSE ZAPOZNAC SIE Z SYTUACJA.
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Pamietaj tylko, ze zawsze, kiedy zamierzasz
graczy zaskoczy¢, powiniene$ da¢ im szanse
na zapoznanie si¢ z sytuacja. Im wczesniej BG
poznaja twoich Bohateréw Niezaleznych, tym
mniejsza szansa na zaskoczenie. A im mniej-
sze zaskoczenie u graczy, tym wigksza szansa na
konstruktywna decyzje, zamiast rzutu na inicja-
tywe i bezsensownej sieczki. Ponizej znajdziesz
dwa stosowne przyktady.

W WEFRP BG bronig wioski przed najazdem
nieumartych. Obroficéw jest kilkunastu, ponie-
waz Bohaterowie poznali wczeéniej kapitana
stacjonujacego w poblizu oddzialu Imperium.
Kapitan dat si¢ poznac¢ jako rowny i lojalny gos¢.
Wraz z rozpoczeciem ataku na oddzial kapitana
Schrieka nacierajg zastepy szkieletéw, dmie on
wigc w rég, wzywajac Bohateréw na pomoc.
Gracze bronig jednak w innej czgsci pola bitwy.
Jednoczesénie jeden z graczy widzi, jak nieumarli
przebijaja sie przez kordon chlopéw z widtami
i taranuja drzwi kaplicy, w ktorej ukryta si¢
reszta mieszkancow wioski z kaptanem na czele.
Kaplan wchodzi na wieze i uderza w dzwon.
Komu i$¢ na ratunek?

Podczas przygody w Neuroshimie nasza druzyna
trafila do niewoli, a potem na arene gladiatoréw.
Razem z postaciami graczy pojmano tez pra-
wie cala osade, w ktdrej goécili podczas kilku
poprzednich przygdéd. MG nie oszczedzil nikogo.
Juz mygéleli$my, ze przygoda bedzie banalng napa-
rzanka, polaczona z ucieczka z wiezienia. Troche
sie jednak przeliczyliémy. MG kazal nam bowiem
wybrac ze swojego grona osobe, ktora bedzie wal-
czyla pierwszego dnia. Oczywiscie nikt z graczy
nie chcial, poniewaz po walce z fowcami niewol-
nikéw bylismy powaznie ranni. Wybrali$my zatem
pierwszego Bohatera Niezaleznego, ktory zginat po
kilku minutach. Drugi tak samo. Wszyscy oni szli
»pod topor” wyszkolonych gladiatoréw. Widzieli-
$my kazda walke. MG kazal nam przemyslec, kto
podjdzie nastepny. Wiedzieli$my, ze kazdy, tacznie
z nami, przegra. Wiedzielismy, ze wybieramy, kto
pdjdzie na $mier¢ w nastgpnej kolejnosci. MG dat
nam czas na dokonaniem kolejnego wyboru do
nastepnego dnia. Widzicie? Niby prosty wybér,
a z przygody o fatwej i ekscytujacej ucieczce
z areny robi sie bardzo ci¢zka przeprawa z mné-
stwem konsekwencji.

Wybér czy konsekwencje?

PAMIETAJCIE, ZE TE SAME SESJE,

PROWADZONE ROZNYM
DRUZYNOM, NIE ZAWSZE WYPADNA
ROWNIE DOBRZE.

Jak widzicie jest duzo sztuczek, ktére moga w prosty
sposob wples¢ na sesje wiele ciekawych dylematow.
Pamigtajcie jednak, ze te same sesje, prowadzone
réznym druzynom, nie zawsze wypadng réwnie
dobrze. Ba, czasem nawet ta sama przygoda u jed-
nych graczy wywola ozywiona dyskusje, a po innych
splynie jak po kaczce. Zabrzmi to jak truizm, ale
tak naprawde wszystko zalezy tu od graczy. Tych,
ktorzy lubig na sesji wygrywa¢, nie obchodza cze-
sto konsekwencje tego, co zrobili. Oni wybiora to
rozwigzanie, ktore zapewni im wiekszg szanse na
odniesienie zwyciestwa. Reszta nie ma dla nich
znaczenia. Zadanie zostalo przeciez wykonane,
prawda?

Natomiast gracze lubigcy eksplorowaé rézne
watki uwielbiajg, gdy wybory podejmowane przez
ich Bohateréw, cho¢ czesto trudne, maja okreslone
konsekwencje w $wieci gry. Kiedy postawisz zatem
przed takimi graczami wybér, chca mie¢ pewnos¢,
ze otrzymujg tym samym istotny wplyw na reszte
rzeczy, ktore zdarza si¢ dalej na sesji. Dlatego tez
opisz im, ze przyjaciele BN-a, ktérego wydali wia-
dzom, nie chcg z nim gada, i ze caly otaczajacy ich
$wiat odpowiednio zareagowal na to, co sie stato.
Jesli opiszesz im, ze wybdr dokonany przez BG nie
mial na sesji zadnego znaczenia, a wprowadziles go
tylko dlatego, zeby utrudni¢ komus zycie, to gwa-
rantuje ci, ze mocno ich wkurzysz. A chyba nie o to
w tym wszystkim chodzi, prawda?

Warto wreszcie unika¢ budowania sobie w glowie
pelnego opisu scen i tego, co ma si¢ w nich zdarzy¢.
Ja na przyklad mam taki sposéb - jak juz naszkicuje
sobie fabule i miejsca zwrotow akeji, wypisuje gdzies
z boku pytania, na ktére w trakcie sesji chce znalezé
odpowiedzi. Co wazne, czgsto nie mam gotowych roz-
wigzan. Notuje na przyklad: Co zrobig bohaterowie,
jesli ktos znajdzie ich kryjéwke? lub Czy Heinrich jest
lojalnym kompanem i co zrobi przyparty do Sciany?
Pytania te pomagaja mi przy tworzeniu dobrych scen.
Im mniej macie gotowych odpowiedzi, tym lepiej.
I najwazniejsze — znajcie umiar. Wystarczy jeden lub
dwa takie motywy, Zeby gracze sie dobrze bawili. e
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Zwycieski scenariusz XVI edycji konkursu Quentin

MICHAE LASKOWSKI I DAWID SZYMANSKI
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Scenariusz przeznaczony jest do systemu Zew Cthulhu i rozgrywa sie w realiach
Warszawy drugiej polowy XIX wieku - tzw. belle epoqu’e. Jest to jednak fikcja
literacka, ktora nie aspiruje do miana opracowania historycznego. Po niewiel-
kich zmianach scenariusz mozna przeniesc¢ do innego wiekszego miasta z terenow
rozbioréw Polski lub przesungcé w czasie do poczgtkow XX wieku. Jedynym nie-
zbednym warunkiem jest przynaleznosé Badaczy do Organizacji Krélestwa
Polskiego. Scenariusz przeznaczony jest na dwie dluzsze lub trzy krotsze sesje.

Nota redakcyjna: Ze wzgledu na ograniczone ramy pisma byli$my zmuszeni powaznie okroi¢ zwycieski sce-
nariusz w poréwnaniu do jego oryginalnej wersji. Redagujac tekst, staraliémy sie pozostawi¢ w nim wszystkie
Kkluczowe i niezbedne do poprowadzenia sesji informacje, ograniczajac rézne watki poboczne w taki sposdb, aby
zostawi¢ nietknigte te najistotniejsze. Z tego powodu ze scenariusza zniknela calg sekcja poswigcona gotowym do
wykorzystania postaciom, watek poboczny zwigzany z obtawa na przemytnikéw dzialajacych na carskiej kolei,
poradnik dotyczacy roznych aspektow prowadzenia, wraz z lista inspiracji, caly Dodatek zawierajacy mozliwe do
wykorzystania przez graczy zasoby OKP i szczegélowy opis wykorzystywanej w scenariuszu bluznierczej ksiegi,
a takze statystyki Bohateréw Niezaleznych oraz jedno z alternatywnych zakonczen przygody. Pozwolilismy sobie
réwniez przeredagowac jedna z sekcji, aby przedstawione w niej wydarzenia staly sie przystepniejsze w odbiorze.
Zachecamy przy tym goraco do siggniecia po oryginalny scenariusz, znajdujacy sie pod adresem internetowym
http://www.kwentin.vot.pl/?page_id=2272, aby uzupelnic¢ sobie wszelkie wymuszone objeto$cia numeru braki.

Streszczenie po kroku w tryby machinacji Boga Zewnetrznego,
Pazdziernik 1879 roku. Badacze zostaja powolani planujacego sprowadzi¢ wojne, chaos i cierpienie.
do specjalnego oddziatu Organizacji Krélestwa W wielkim finale, rozgrywajacym si¢ w okolicach
Polskiego — konspiracyjnej organizacji patrio- ~ Warszawskiej Cytadeli, przyzwany zostaje Nyar-
tyczno-rewolucyjnej, przygotowujacej powstanie  lathotep, a miasto pograza si¢ w powstarczych
narodowe Ich zadaniem jest ochrona, a zarazem  walkach.

kontrola, swojego dowddcy - generala Tadeusza

Bartczuka ps. ,,Kruk”; ekscentryka, patrioty i okul- Tto

tysty. W praktyce ciezka stuzba pod komenda ~ Warszawa AD 1879 - ,,Nad Wistg gniezdig si¢
czarownika oznacza, oprécz dziatalnoéci konspi- ~ D¢dzarze, w kosciotach dobroczynne thumy...”
racyjnej, przygotowania do rytuatu przyzwania ~ Warszawa konica lat 70. XIX wieku to gwaltownie
Nyarlathotepa. Jednoczesnie postaci biorg udziat 1 chaotycznie rozrastajgca si¢ aglomeracja o ciasnej
w krytycznych dla dziatalnosci OKP sytuacjach, zabudowie. Niedobor dziatek budowlanych, poste-
miedzy innymi akcjach dywersyjnych i weryfika- ~ Pujaca industrializacja oraz ciggly naptyw ludnosci
cji lojalnosci cztonkéw. Postaci weiggane sa krok  (szczegdlnie uwtaszczonych w 1864 roku chtop6w)
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powoduje niekontrolowany rozrost zabudowy,
prowadzacy do wyksztalcenia sie charaktery-
stycznego modelu warszawskiego budownictwa
- kamienic z reprezentacyjng fasadg oraz ciem-
nym podworkiem, otoczonym ubogimi oficynami.
Bram w lepszych kamienicach strzega stroze,
w tych biedniejszych kwitnie za$ nierzad, szwindel
i inne ciemne interesy. Podwérka staja sie miej-
scami spotkan mieszkancédw oraz wszelkiej masci
domokrazcow, szarlatandw, zebrakow lub artystow.
Cze$¢ dzielnic tonie w smogu; stawiane na szybko
lokale biedoty sasiadujg za$ z neogotyckimi, neo-
renesansowymi i neobarokowymi ornamentami
kamienic oraz wszedobylskimi zakladami i fabry-
kami. Wplyw na rozwéj zabudowy maja fortyfikacje
obronne zamykajgce miasto — to w zwigzku z nimi
Warszawa zaczyna zabudowywac sie ,do srodka”
W 1879 roku rozpoczyna si¢ przygotowywa-
nie terenu pod budowe Twierdzy Warszawa. Juz
wczesniej, wlatach 60. i 70., nastepuje dynamiczny
rozrost kolei (linie terespolska, obwodowa i nadwi-
$laniska, a do nich Dworzec Terespolski, Dworzec
Praga oraz Dworzec Kowelski), za§ w 1879 roku
przy ulicy Niecalej pojawia si¢ pierwsze o$wie-
tlenie elektryczne. Coraz wigksza popularno$é
zdobywa os$wietlenie gazowe, ktorego iluminacja
rozéwietla juz miedzy innymi Cytadele i Dwo-
rzec Petersburski. Szczeg6lnie mocno rozwija si¢
przemyst: metalowy, maszynowy, widkienniczy,
spozywczy, skérzany, poligraficzny i chemiczny,
zapewniajac zatrudnienie rzeszom imigrantow
i zatruwajac przy tym zycie reszty mieszkancow
miasta. Na spoleczno$¢ miejska sklada sie miedzy
innymi ubozejaca szlachta, pracownicy najemni,
robotnicy oraz ttumnie przybywajacy do War-
szawy w poszukiwaniu pracy uwlaszczeni chlopi.
Weciaz zywe jest wspomnienie powstania stycznio-
wego, a szczegOlnie zwigzane z nim represje. Jezyk
polski nie istnieje w szkolnictwie; oddolnie orga-
nizowane sg, cieszace si¢ popularnoécig, prywatne
kursy i szkétki (np. Srednia Szkota Mechaniczno-
-Techniczna Hipolita Wawelberga). Od dziewigciu
lat dziata Cesarski Uniwersytet Warszawski, z jezy-
kiem rosyjskim jako wyktadowym, bojkotowany
przez znaczng czeé¢ tak ucznidw, jak i wykladow-
cow. Zycie towarzyskie kwitnie z kolei na salonach,
ktorych nie dosigga cenzura - tam organizuje sie
wieczorki literackie i spotkania z literaturg polska.

STRONA 16

Mimo represji, wydawane sg dzienniki w jezyku
polskim. W zyciu politycznym prym wioda nowe
idee - socjalizm i nacjonalizm. Obok siebie ist-
niejg hasta spolecznej réwnoéci i walki klas oraz
narodowego egoizmu i walki ras. Dzialajg tez
ludowcy, emancypantki oraz rézne frakcje pol-
skiej my$li patriotycznej, pragnace odrodzenia
Rzeczypospolitej — w réznych wersjach, nie wyla-
czajac najbardziej nierealnych. Spoleczenstwo jest
zroznicowane: po Parku Lazienkowskim przecha-
dzaja si¢ damy z parasolkami; wytworni panowie
w cylindrach zatatwiajg swoje sprawy w bankach
i na zapleczach ciemnych kamienic; zydowscy
kupcy wystawiaja swoje towary w witrynach okien
sklepowych na Nowym Swiecie; carscy zoierze
dziarskim krokiem przemierzaja rynki; na hatdach
odpadkéow wyrzucanych przy Wisle wykwitaja
szopy biedoty, ktdrej dzieci bawig si¢ wérdd $mieci.
Brukowanymi ulicami we wszystkie strony tocza
si¢ dorozki, wozy i omnibusy, Wislg przyptywaja
statki z towarami. Dzialaja palarnie opium, ogrody
botaniczne, piwiarnie, alkoholowe mordownie
i domy publiczne. Warszawa Anno Domini 1879
jest sceng pelng kontrastow, nieréwnosci i spotecz-
nej niesprawiedliwosci. Wszedzie wre praca, ale
kwitnie i rozrywka; robotniczy hatas miesza si¢
z ulicznym gwarem; utyskiwanie biedoty ze $mie-
chem bogatych.

OKP - Organizacja Krolestwa Polskiego

Ta konspiracyjna organizacja rewolucyjna
powstala w grudniu 1866 roku w Isfahanie
(Persja). Zalozona przez ludzi pochodzacych
z rdznych $rodowisk, politycznie gtéwnie zwo-
lennikéw dawnych czerwonych. Od poczatku
oparta na dzialalnoéci niezaleznych komoérek,
ma przygotowa¢ grunt pod powstanie naro-
dowe, nie powtarzajace jednak bledéw z lat 1830
i 1863. Jej gtéwny pomystodawca i (samozwan-
czy) general, hrabia Bartczuk, szukat inspiracji do
walki w wielu oryginalnych Zrédtach, gtéwnie na
wschodzie dokad czesto podrézowat. OKP zalo-
zyt wraz z ,tajemniczym przyjacielem’, ktérego
godnosci nie wymienia, oraz kilkoma ekscen-
trycznymi, zubozalymi szlachcicami, ktérzy
przyjechali tam na jego zaproszenie. Organizacja
realnie zaczeta dziata¢ w Warszawie juz wiosna
1870 roku, kiedy to hrabiemu i jego $wicie udato
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si¢ powrdci¢ pod zmienionymi tozsamosciami.
Na miejscu rozpoczeli werbunek oraz tworzenie
gniazd terenowych, gloszac hasla réwnosciowe
i idee patriotyczne, przyprawione szczypta bli-
skowschodniej ezoteryki, lokalnie przemieszanej
zbogoojczyznianym katolicyzmem. Przez pierw-
sze miesigce istnienia niszowa dziatalno$¢ OKP
spotykata sie z krytyka lub obojetnoscia, jednakze
ostatecznie hasta rewolucyjne skutecznie przemo-
wily do cze$ci mas chlopskich, z kolei ezoteryczna
podszewka zaintrygowala ekscentrycznych
(i znudzonych) przedstawicieli klas wyzszych.
Wielu czlonkéw, lecz réwniez i niezaleznych
obserwatoréw, dostrzega ze Bartczuk, oprocz
realizacji patriotycznych zamierzen, podaza
tez za wlasnym ukrytym celem, chociaz snute
spekulacje co do jego rodzaju sg jedynie barw-
nymi wymystami. Obecnie organizacja posiada
kilka gniazd, w wigkszoéci na terenie Krdlestwa.
Gléwne ulokowane jest w Warszawie, ale komorki
istniejg w wielu miastach i miasteczkach zaboru
rosyjskiego, a takze w Czgstochowie, Poznaniu,
Dyneburgu, Krakowie i Radomiu. Mniej oficjal-
nie istnieja takze oddzialy po wsiach i osadach,
choc te czgsto reprezentowane sg przez zaledwie
garstke 0sob (szczegélnie ziemian) lub nawet
pojedynczych entuzjastéow (np. gniazdo w Sie-
dlcach). Wedle stéw Bartczuka, gniazda maja
powstawaé w kazdym zaborze, przy czym czgsto
zakladane sg pod przykrywka — np. Towarzystw
Sportowych lub spétek handlowych. W niekto-
rych gniazdach dzialaja réwniez Zydzi, przeciwni
carowi Rosjanie oraz przybysze z Kaukazu (mie-
dzy innymi Gruzini i Ormianie, osobiéci znajomi
Bartczuka). Novum jak na owe czasy jest aktywny
udzial kobiet - gniazdo poznanskie ma by¢ nawet
zarzgdzane przez niewiaste. Komorki OKP nie
utrzymujg ze sobg bezposredniego kontaktu,
a sam Bartczuk zabrania brawury oraz dzialal-
noéci pokazowej w obawie przed dekonspiracja.
W mysl tych zalozen zlikwidowano tworzaca
si¢ komorke wileniska, po tym jak jej mtodo-
ciani cztonkowie napadli na transport pieniedzy
z carskiej poczty. Ostatecznie sprawa nie zostala
powiazana z dzialalnoécia konspiracyjna i zakwa-
lifikowano ja jako zwykly napad rabunkowy,
natomiast Bartczuk rozestal natomiast za wino-
wajcami wewnatrzorganizacyjny list gonczy.
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Jednego z mlodych schwytano przy granicy pru-
skiej i powieszono. Na ogot jednak generat i jego
poplecznicy nie s az tak radykalni.

Kazdy nowy czlonek OKP sklada przysiege
wiernosci ojczyZnie na Boga i krew przodkéw.
Mtodsi przechodza okres probny, podczas ktdrego
uczg si¢ porusza¢ kretymi $ciezkami konspiracji.
Organizacja otwarta jest zwlaszcza na wszelkiej
masci oryginaléw, w réznorodnosci i nietuzinko-
woéci szukajac nowej drogi do celu. Nowoprzyjeci,
lecz zastuzeni wiekiem lub czynem dostajg szereg
przywilejow, chociaz pozostaja pod obserwacja
starszych stazem w organizacji. W praktyce cze-
sto jest to fikcja, niemniej stwarzanie pozoréw
pozwala utrzyma¢ hierarchie i nada¢ powazny
ton strukturom.

Nadrzednym celem istnienia OKP jest przygo-
towanie i doprowadzenie do wybuchu powstania.
W zamysle jednak poprzedzone musi to by¢ utwo-
rzeniem bogatego zaplecza militarnego i doktad-
nym zaplanowaniem wszystkich mozliwych
wariantow. Wigkszo$¢ komorek znajduje sie oczy-
wiscie na terenie Krdlestwa Polskiego, jednakze
istnieja one w kazdym zaborze i wciaz podejmo-
wane s proby tworzenia nowych. Stanowi¢ mia-
tyby one odwody, ktére pod przykrywka spotek,
towarzystw akcyjnych lub nawet kotek literackich
moglyby wspomaga¢ powstanie pieniedzmi, a w
razie potrzeby réwniez ludZmi.

Organizacja dzieli si¢ na komorki terenowe,
tzw. ,gniazda’, posiadajace swoich zwierzchni-
koéw; z kolei wewnetrznie dziata jeszcze podziat na
grupy zadaniowe, formowane z czlonkéw réznych
gniazd, zaleznie od potrzeb danej operacji. Zwy-
kle tego rodzaju grupy maja przydzielone zadania
zwigzane z transportem, ochrong i pozyskiwaniem
wplywow. Zdarza si¢ jednak réwniez i tworzenie
pionu ,tajnego’, przeznaczonego do zadan spe-
cjalnych. Zwierzchnikiem (,,generalem”) OKP jest
Tadeusz Bartczuk, ps. ,Kruk” Szefem sprawuja-
cym wladz¢ nad komérkami warszawskimi jest
inzynier Seweryn Jarzebowski, ps. ,,Raba”.

1. I sluzy¢ bede az do zwyciestwa lub
$mierci...

1.1. ,Pod kogutem”

Bohaterowie Graczy przybyli do Warszawy roz-
nymi drogami - nowa Koleja Nadwislanska,
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dylizansem lub nawet wierzchem. Wszyscy spo-
tykaja sie po raz pierwszy w powozie, jadagcym
przez ciemne ulice Warszawy do restauracji ,,Pod
Kogutem” Wszyscy majg za sobg stuzbe w roz-
nych wydziatach OKP. Teraz wiedza tylko tyle,
ze zostali powolani do pionu specjalnego, pod-
leglego $cistemu kierownictwu Ze stukotem
podkutych konskich kopyt, Badacze przejez-
dzaja obok restauracji ,Pod kogutem”. Luksusowy
front, czerwone lampiony oraz osobistoéci w dro-
gich ubraniach, zataczajace si¢ przed wejciem,
sugeruja przybytek dla osob watpliwych moral-
nie. Podkresla to dodatkowo fakt, Ze powdz
wjezdza w boczna uliczke z osobnym, dyskret-
nym wej$ciem. W obszernym przedpokoju wita
ich ,,Baron”, ktdry jest wlascicielem przybytku.
Ten niski mezczyzna o posturze zapasnika prze-
glada ich ,karty czlonkowskie”, a nastepnie
zaprasza do §rodka. W gtéwnej sali ttumaczy, ze
za chwile spotka sie z nimi ,Raba”. Na tym etapie
warto da¢ graczom mozliwo$¢ zaprezentowania
innym swoich postaci.

Po kilku minutach do BG podejdzie kelnerka
i z uémiechem na ustach zaprosi ich na gore.
Wyizsze pigtra to prawdziwy labirynt pokojow
i korytarzy, odseparowanych od siebie grubymi
kotarami. Po chwili Badacze wprowadzeni zostaja
do jednego z pomieszczen. Na wielkim tozu siedzi
starszy cztowiek w mundurze wysokiego urzednika
kolejowego. Jest to ,,Raba” — szef czesci warszaw-
skiej Organizacji Krolestwa Polskiego. Po krotkim
zolnierskimi powitaniu, przedstawi on Bohaterom
Graczy nowy przydzial oraz sylwetke ,,Kruka” Jesli
gracze nie zapoznali sie przed sesja z opisem OKP
i ogolnej sytuacji panujacej w Warszawie, warto
przyblizy¢ im 6w temat w tym momencie. Po tym
wstepie ,,Raba” przejdzie wprost do zadan, jakie
czekaja na Badaczy:

Tworzycie komorke bojowg, pseudonim ,,Rygiel”.
Waszym zadaniem bedzie zapewnienie ochrony
osobistej generatowi Organizacji Krolestwa
Polskiego, hrabiemu Tadeuszowi Bartczukowi
ps. »Kruk” oraz uczestniczenie w pracach szta-
bowych i wywiadowczych. Jego dotychczasowy
adiutant jest chory na krwawe suchoty, a i czas
jest wyjatkowy, tak zatem stanowic bedziecie
prawg reke tego czlowieka. Wasza lojalnos¢
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i umiejetnosci zostaly sprawdzone, dlatego wie-
rzg, ze podotacie tej stuzbie. Musze was jednak
przestrzec, ze ,Kruk” jest wymagajgcy i nieco
ekscentryczny. Napiecie nerwowe towarzyszy mu
juz od dawna, jednak jego praca jest dla Polski
bardzo wazna. Gdyby jednak probowal wzigé na
siebie zbyt duzy cigzar, macie obowigzek mnie
o tym poinformowa¢. Posiadacie doswiadczenie
réwniez w sprawach kontrwywiadowczych. Mar-
twi mnie narzeczona ,,Kruka” - sprawdZcie jej
przeszlos¢ oraz zachowanie. Jest to Maria Beraud,
ps. »Nawa”. Pracuje dla OKP i zostala zwery-
fikowana, ale ostroznosci nigdy za wiele. Jesli
pogloski o jej ztym wplywie na stuzbe ,Kruka”
sg prawdziwe, réwniez i o tym mi meldujcie.
Zamieszkacie w sgsiedniej kamienicy — tutaj sq
dokumenty ze szczegélami. Zaczynacie od zaraz.
Stawa Rzeczypospolitej! Spocznij, Zotnierze.

»Raba” odpowie réwniez na pytania Badaczy, po
czym spojrzy na dwojke (lub jednego, jesli gra-
czy jest trzech) bohaterdw, ktora dostata si¢ do
Warszawy koleja i poprosi ich, aby na osobno-
$ci opisali mu jadacych w niej konduktoréw. Gdy
BG wyjda z nim na korytarz, okaze sie to jed-
nak wylacznie pretekstem. W tym miejscu mozna
zabra¢ tych graczy do innego pokoju, aby prze-
kazane ich postaciom informacje pozostaly tajne.
Na osobnosci ,,Raba” wyjasni im ich specjalne
zadanie:

Jesli bezpieczeristwo OKP bedzie zagrozone
dziataniami ,Kruka” lub ,Nawy”, macie ich
bezzwlocznie zastrzelié. Jesli ktéres z nich bedzie
moglo wpas¢ w rece Rosjan, réwniez macie prawo
ich zlikwidowa(. Nie zawahajcie sig!

Nastepnie ,,Raba” pozwoli im wréci¢ do reszty
postaci. Oczywiscie tylko od graczy zalezy, czy
powiedza innym o swojej tajnej misji.

Restauracja ,,Pod Kogutem”

Mieszczaca si¢ w kamienicy przy ulicy Racta-
wickiej jadlodajnia, noszaca szumne miano
restauracji. Kamienica jest typowym ,,podwor-
kowcem’, z frontem wychodzacym na ulice oraz
pomieszczeniami gospodarczymi umiejscowio-
nymi w oficynach obiegajacych podwoérko. Od
wschodu sasiaduje z nig blizniacza kamienica
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nalezaca do niejakiego Goetlinga, niemiec-
kiego kupca. Dawniej na jej parterze miecit sie
narozny sklep z tekstyliami. Obecnie jest nie-
czynny, a witryna zostala zabita deskami, co
poteguje wrazenie ,nieodpowiedniego miejsca’
Gorne pietra zajmujg za$ lokatorzy. Od zachodu
z ,Pod Kogutem” graniczy (miedzy budynkami
jest waskie przej$cie, zamkniete drewnianym pto-
tem) parterowy, drewniany domek, w ktérym
znajduja sie zaklady szewca i rymarza.

Frontowa fasada ,Pod Kogutem” sprawia
wrazenie luksusowej — czerwone lampiony przy
wejsciu i w oknach, odzwierny w mundurku. W
$rodku jest podobnie: gléwna sala obita jest zie-
lonym suknem, skapo o$wietlona i przyozdo-
biona podobnymi jak przy wejsciu lampionami
oraz licznymi obrazami przedstawiajacymi sceny
z mitologii greckiej — wprawne oko wychwyci
takze motywy bliskowschodnie, w tym perskie,
arabskie oraz gruzinskie. Pomieszczenie jest
dos¢ ciemne, cho¢ przestronne i poprzegradzane
drewniano-sukiennymi parawanami. W zaloze-
niu ma to tworzy¢ intymna atmosfere, w ktorej
dobrze beda czuli si¢ zaréwno kochankowie, jak
i robigcy podejrzane interesy kupcy. Po katach
wida¢ zreszta wielu stalych bywalcow, ktorym
kelnerzy na jedno skinienie donosza zimna
wddke, kufle piwa lub gorgce dania.

Pietro pierwsze zarezerwowane jest dla
klientéw specjalnych, czyli takich, ktérzy maja
wyjatkowo ciezki trzos. Waskie korytarzyki
prowadza do mniejszych i wigkszych pokoi,
do ktdérych wstep maja wylacznie kelnerki, sta-
rannie zamykajgce za sobg drzwi. Okna owych
pokoi wychodza gltéwnie na podworko i zasto-
nigte sg grubymi, czerwonymi kotarami. Od
frontu umiejscowiony jest gabinet wlasciciela
restauracji oraz pomieszczenia ,czujek’. Ich
zadaniem jest obserwowanie zmierzajacych
do lokalu, a z tej pozycji wida¢ doskonale caltg
ulice Raclawicka. Kamienica ma potaczenie
piwniczne z budynkiem obok - jest ono drozne
i moze stuzy¢ do ewakuacji. Wyjscie znajduje
sie wowczas na zapleczu nieczynnego sklepu
tekstylnego i prowadzi wprost na gwarny plac,
gdzie tatwo rozptyna¢ sie w ttumie.
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1.2. Ochrona

Bumaga, ktora Badacze otrzymali od ,Raby’,
zawiera: akt zakupu cze$ci kamienicy przy ulicy
Wellesa oraz liste wyposazenia, jaka BG moga
pobrac z zasobéw OKP. Jesli gracze lubig doktadne
planowanie w zakresie dzialan zbrojnych, mozna
im zasugerowac¢, ze ich postaci powinny ustali¢
kilka procedur zwigzanych z ochrong ,Kruka”
W przypadku, gdy potrzebna bedzie podpowiedz
Straznika Tajemnic, moze on graczom zasugero-
wa¢ kilka pomystow:

o Zasady korzystania z broni: kiedy i jaka nosi¢
bron, na jaki sygnat i kiedy jej uzywac.

o Przejazd po miescie: typy pojazdéw (dorozka,
powoz), ich liczba, kto rozmawia w trakcie
kontroli.

« W razie wpadki: kto oslania, gdzie si¢ ukry-
wac i jakie jest miejsce zbiorki.

Badacze moga réwniez zakupi¢ sprzet oraz zwer-
bowal specjalistow. Takie wydatki pochodza
z pieniedzy specjalnych: $rodkéw zgromadzo-
nych przez generala oraz wodza naczelnego OKP.
Oddziat ,,Rygiel” dysponuje wiasnym funduszem.
Ilo$¢ pieniedzy, jaka posiadajg gracze, ustala Straz-
nik Tajemnic. Proponowane sumy to: 2 graczy — 10
tysiecy; 3 graczy — 15 tysiecy; 4 graczy - 20 tysiecy.
Oczywiscie mozna tez ustali¢ niewielkg kwote, np.
ponizej 10 tysigcy, zapewniajac jednak Badaczom
mozliwos¢ zakupu dodatkowego ekwipunku lub
werbowania sojusznikéw w trakcie sesji.

2. Dzien z ”Krukiem”

Gléwnym elementem tej czesci scenariusza jest
zmuszenie Badaczy do dokonywania wyboréw
podczas stuzby w OKP. Przy okazji coraz doktad-
niej przedstawiana jest posta¢ hrabiego Tadeusza
Bartczuka; geniusza i zarazem szalerica, zaglebia-
jacego sie w $wiat Mitéw Cthulhu.

2.1. Melduj¢ druzyne!

Badacze docierajg péznym wieczorem do kamien-
nicy, w ktorej maja zamieszka¢. Niedtugo po
przybyciu wita ich sam hrabia Bartczuk. Ubrany
jest w schludny czarny strdj, przypominajacy nieco
galowy mundur. Méwi spokojnie, podkreslajac jed-
nak wyraznie stosunek przetozony - podwiadny.
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Na samym poczatku zaznaczy, ze stuzba BG ma
by¢ wierna oraz ofiarna. Dla podkreslenia wagi
swoich stéw chwyci za lezacy na stole krucy-
fiks i rozkaze postaciom przysiac postuszenstwo
Ojczyznie, OKP oraz dowddcy. Badacze powinni
zgodzi¢ si¢ na ten nieco teatralny gest. Po przy-
siedze ,,Kruk” u$ciska bohater6éw i zaprosi ich na
skromna kolacjg. W czasie jej trwania nadarzy
si¢ kolejna okazja do opisania doktadniej histo-
rii generata i OKP, a do Badaczy oraz ,Kruka”
dotaczy ,Nawa”.

Podwdjna Kamienica przy ulicy Wellesa i zarazem
sklep kolonialny

Jeden z budynkéw zajmowanych przez OKP. Jest
to sklep z dobrami kolonialnymi, polgczony taj-
nym przej$ciem z domem jednego z kupcow,
udzialowcem firmy handlujacej towarami. Jest
to sprawnie dzialajacy punkt tajnej komunikacji,
willa oraz ukryta forteca w jednym. W sklepie
znajduje sie caly czas czterech bojownikéw OKP
oraz czterech stuzacych, stanowiacych obstuge
sklepu.
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« Parter: Bogato wyposazony sklep stanowi
$wietng przykrywke dla pracy konspiracyjnej
- nikogo nie dziwi duza liczba paczek oraz
chlopcéw na posylki, bezustannie wchodza-
cych i wychodzacych z budynku. Na tylach
sklepu znajduja sie niewielkie pokoje stuzby,
kuchnia oraz biuro. Pigtro oddzielone jest od
parteru pomieszczeniem biurowym. Cha-
rakteryzuje si¢ ono solidnymi drzwiami,
zapasem broni w szafle pancernej oraz rozsu-
wang kratownica na schodach. Wyglada ona
na zabezpieczenie przeciwko wlamywaczom,
pozwala jednak utrudni¢ prébe pojmania
mieszkajacych na pietrze dzialaczy OKP.
I Pietro: Jadalnia, sypialnia oraz gabinet gene-
rata, ktéry odpoczywa tu i podejmuje gosci.
W sypialni znajduje sie¢ szafa bedaca jedno-
cze$nie tajnym przejsciem. Wyposazenie tych
pomieszczen przypomina typowe kwatery
bogatego warszawskiego kupca.
« II Pietro: Poddasze przeksztalcone na prywatna
pracowni¢ Tadeusza Bartczuka. Pograzone
jest w pétmroku, okna zasloniete s3 bowiem
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grubymi czarnymi storami. W pomieszcze-
niu panuje zaduch - kurz wiruje w ciemnosci,
rozéwietlanej jedynie niklym blaskiem lampy
naftowej oraz $wiatlem stonecznym wpadajg-
cym przez kilka szczelin w dachu. Drewniana
podtoga skrzypi przy kazdym ruchu i zawalona
jest masg niedokonczonych notatek, wyrwa-
nych kartek oraz wycinkéw z gazet. Wzdtuz
$cian stoja rzedy zdezelowanych regaltdw,
z pétkami uginajacymi si¢ od ksigzek — wigk-
szo$¢ dla niepoznaki oprawiona jest w okladki
opatrzone fikcyjnymi tytulami. Bartczuk
doskonale pamieta jednak, jakie dziefa kryja
falszywe obwoluty. Drugie tyle toméw zalega
w stosach na podlodze oraz na dlugim stole,
zawalonym papierzyskami. Stoi na nim réw-
niez lampa naftowa oraz marmurowa czaszka
z odcietym skalpem, stuzaca jako podstawka
do kadzidel. Nad jednym z okien wisi portret
cara — do gory nogami i ze stluczona szybka.
Nad drugim z okien wisi portret Matki Boskiej
Ostrobramskiej, z ktérego ramy zwieszajg si¢
drewniane rézanice oraz wisiorki z wieloramien-
nymi gwiazdami. W schowanej pod czerwonym
plétnem skrzyni zamykanej na kilka zamkéw
hrabia trzyma szczegolnie cenne tomy. Klucz
do gtéwnego zamka nosi w ukrytej komorze
medalika z portretem Stanistawa Augusta.
Ogrod: W niewielkim i zaniedbanym ogro-
dzie znajduje si¢ mala wozownia potaczona ze
stajnig dla kilku koni oraz magazynem mato
warto$ciowych towaréw. Ogréd otoczony
jest wysokim plotem, a w dodatku pilnuje go
wyjatkowo glosny pies.

Dom kupcow

Budynek ten jest nizszy od pozostatych, posiada
bowiem tylko jedno pigtro. Kamieniczka wyposa-
zona jest w kilka lokali. Na parterze mieszka czg§¢
stuzby ze sklepu, pozostate lokale s3 wygodnie
i dosy¢ bogato urzadzone. Szczegdly ,wyposa-
zenia specjalnego” zaleza od Badaczy. W $rodku
moze miesci¢ si¢ zarowno maly szpital, jak
i rusznikarnia.

2.2. Codzienna stuzba w OKP
Nastepnego dnia Badacze rozpoczynaja stuzbe od
zebrania, bedacego zarazem obfitym $niadaniem.
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Bedzie to zwykly poczatek dnia podczas pracy
z "Krukiem”. Zwykle Bohaterowie Graczy nie
beda mieli zbytniego natloku zaje¢, co przetozy
sie na swobode w organizowaniu sobie czasu. Te
czg$¢ scenariusza mozna skracaé lub wydluzaé
w zaleznos$ci od dlugosci sesji oraz zaangazowa-
nia graczy w watki poboczne. Przedstawione tutaj
sceny powinny przeplatac si¢ z tymi z sekeji 3 oraz
4. Ponizej wypisano kilka przykladéw zaje¢ dzien-
nych, ktére mozna rozegra¢:

» Wolne: ,,Kruk” zwykle pracuje cate dnie i noce
w swojej pracowni nad planami powstania,
zajmujac sie przy tym réznymi ezoterycznymi
ksiggami. Jak sam podkresla, Badacze maja
wtedy dziala¢ dla dobra Polski. Gdy zostanie
im zlecone znalezienie ksiegi, Bartczuk roz-
kaze im skupi¢ si¢ wylacznie na tym zadaniu,
dajac jednoczesnie wolna reke w kwestii orga-
nizacji pracy.

Ochrona: Tego dnia general musi sie gdzie$
uda¢ - na spotkanie OKP, obejrze¢ za pomoca
matlej lunety jaki§ obszar Warszawy lub po
prostu zazada spaceru po parkach czy wizyty
w teatrze. Jest to zawsze szansa na spotkanie
innych cztonkéw OKP. Dla Badaczy oznacza
to stan gotowoéci, zwykle jednak jest to ruty-
nowa operacja.

Misja: Postaciom moze zosta¢ zlecone jakie$
zadanie specjalne. Dwa przyklady takich
zadan znajduja si¢ ponizej.

2.3. Przyktadowe zadania specjalne

Szpicel: Badacze otrzymuja zadanie wytro-
pienia wtyczki Ochrany, dziatajacej w OKP.
Gléwnym podejrzanym jest Szymon, jeden
z goncéw pracujacych w sklepie kolonialnym.
»Raba” podejrzewa, ze moégt on zostaé prze-
kupiony przez Rosjan, dlatego od pewnego
czasu nie powierza mu przesylek zwigzanych
z konspiracja. Nie wydaje si¢ jednak, aby Szy-
mon zdazyl przekazaé jakiekolwiek istotne
informacje wrogom, jak dotad przykrywka
sklepu nie zostala bowiem zdemaskowana.
Istnieje jednak uzasadnione podejrzenie, ze
moze to wkrotce nastapié. ,Raba” uwaza, ze
mlody Szymon moze si¢ waha¢ pomiedzy
zdrada przyjaciol, a perspektywa pokaznego
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zysku. BG muszg zdoby¢ dowdd na kontakty
Szymona z Ochrang i unieszkodliwi¢ go, jed-
nakze tak, aby wygladato to na nieszczedliwy
wypadek.

Wpadka: Ernest, jeden z mlodych czton-
kow OKP, wdaje sie po pijaku w utarczke
z carskimi oficerami, sugerujac jednocze$nie
w patriotycznym uniesieniu mozliwe powia-
zania z konspiracja. Dochodzi do walki i jeden
z Rosjan zostaje zastrzelony, natomiast ranny
w bark Ernest wpada, broczac krwig, do
restauracji ,,Pod Kogutem”. Na szczeécie cale
zajécie ma miejsce nad ranem, na popijawie
w prawie pustej piwiarni. BG s jednymi z nie-
licznych goséci obecnych w restauracji i musza
dziala¢ szybko. Druzyna powinna podzieli¢
sie na dwie grupy. Pierwsza otrzymuje zadanie
znalezienia drugiego oficera i unieszkodliwie-
nia go, zanim podniesie alarm, a nast¢pnie
zatarcia wszelkich §ladéw. Druga - znalezienia
zaufanego lekarza, gdyz stan Ernesta stale sie
pogarsza. Cze$¢ cztonkéw OKP sugeruje, ze
Ernest powinien ponie$¢ kare. Konflikt nara-
sta, a do $witu zostalo juz niewiele czasu...

2.4. Kontrola uliczna

Niniejsze sceny mogg zdarzy¢ si¢ w dowolnym
momencie podczas podrézowania przez Warszawe.
Z racji zaostrzajacego sie konfliktu przeszukania,
kontrole dokumentdéw i przepytywanie obywateli
jest na porzadku dziennym. Oczywidcie nie nalezy
Badaczy co chwile zatrzymywaé — warto jednak,
aby pamietali o ciaglej czujno$ci oraz ograniczyli
do niezbednego minimum préby przemieszcza-
nia si¢ z nielegalnymi przedmiotami lub bronia.
Scena tego typu moze rowniez postuzy¢ ukazaniu
zdolno$ci okultystycznych generata Bartczuka,
co powinno da¢ Badaczom sporo do mysélenia.
Ponizej przedstawiono kilka wariantéw spotkan
z policja.

« Kontrola: Kozacki patrol lub policjanci non-
szalancko zatrzymujg kazdy woz oraz osoby
z pakunkami. Widocznie pijani Zotnierze/
policjanci szukaja sposobu na wyciaggniecie
drobnych tapéwek. Oczywiscie sposobow
na rozwigzanie takiego konfliktu jest wiele:
tapowka, proba zastraszenia lub zbrojne
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starcie. Oczywiscie dla Badaczy walka stanowi
ostateczno$¢, mozna ich jednak do niej spro-
wokowac szyderstwami sotdatow.

Kontrola specjalna: Zohierze wraz z oficerem
dokonuja dokltadnych rewizji oraz sprawdza-
nia dokumentdéw. Policjantami kieruje jakis
wyzszy urzednik, co wida¢ po zachowaniu
szeregowych stré6zéw prawa. W tym przy-
padku w gre nie wchodzi kilka rubli. Jesli
wigc postacie majg co$ do ukrycia, nalezatoby
porozmawiac z przetozonymi. Tych mozna za$
zasadniczo podzieli¢ na dwa rodzaje: fapow-
karzy i stuzbistow. W tej sytuacji Badacze
powinni wykaza¢ si¢ kreatywnoscia (np. pod-
szywaniem si¢ pod wazne osobistosci) lub po
prostu brutalng sila.

Blisko wpadki: Nie powinna by¢ to pierwsza
kontrola na drogach Warszawy, jaka przecho-
dza Badacze. Tym razem jednak stawka jest
wysoka — wiozg generala OKP. Carscy zol-
nierze bezceremonialnie przegladaja kazdy
kat zatrzymywanych powozéw. Gdy Badacze
desperacko prébuja nawigzaé kontakt z sotda-
tami lub siegaja juz po bron, jeden z zolnierzy
zaglada do srodka powozu. Jego glos zatamuje
sie w pot stowa, oczy wytrzeszczaja, a dfon po
chwili mechanicznie siega po bron. Nastepnie
sotdat celuje nig powoli w jednego z innych
carskich zotnierzy. W tym czasie ,,Kruk” mam-
rocze cicho zaklecie i wykresla w powietrzu
dziwne symbole (przynajmniej jeden Badacz
powinien by¢ tego $wiadkiem). Gdy z oczu
zolnierza tryska krew, naciska on spust. Po
chwili celuje juz w kolejnego soldata, nie
zwazajac na okrzyki i strzaly swoich bytych
towarzyszy. Zamieszanie trwa kilka sekund,
konczac si¢ wymiang ognia. Po chwili na ziemi
lezy pie¢ trupéw w mundurach. Swiadkowie
tego wydarzenia traca 2/1k6+2 PP.

2.5. W palarni opium

W tej scenie Badacze poznajg zgubne efekty
doéwiadczen z Mitami oraz réwnie szkodliwe
sposoby opanowania obfedu. Scena ta powinna
pojawic sie na sesji jako jedna z pierwszych, uka-
zujac gleboka ryse na wizerunku generata. Stanowi
ona réwnoczeé$nie pierwszy sprawdzian relacji
panujacych w druzynie.
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Pewnej z nocy Badaczy budza dziwne, na wpo6t
zwierzece odglosy, dobiegajace z pracowni generata.
Gdy BG dotra na miejsce, zobaczg ,,Kruka” wypel-
zajacego z pokoju na czworaka i betkoczacego co$
niezrozumiale. Na ich widok wyszepce on tylko:
powdz, weZcie mnie szybko na Lipowg. Stan ,,Kruka”
jest fatalny - stania si¢ on na nogach, betkocze i traci
co chwile przytomno$¢. Osoba biegta w psychologii
stwierdzi zalamanie nerwowe. ,,Kruk” rozpaczli-
wie domaga si¢ transportu, a Badacze spodziewaja
sie zapewne, ze podany adres to prywatny gabinet
jakiegos lekarza. Bohaterowie Graczy moga przed
przewiezieniem przelozonego sprobowac rowniez
przeszukac jego pokdj. Panuje w nim dziwna, jakby
energetyczna atmosfera (przebywanie tam dluzej
niz kilka chwil, przegladajac na przyktad notatki,
oznacza utrate 0/1 PP).

Podczas goraczkowej, nocnej podrézy po
pustych ulicach Warszawy z ,,Krukiem” zaczyna
by¢ nieco lepiej. W dalszym ciagu trzesa mu sie
jednak rece i mamrocze co$ o istocie bedacej
bramg, mentalnym kontakcie i kosmicznej wiedzy.
Gdy Badacze docierajg na miejsce okazuje sie, ze
pod podanym przez hrabiego adresem miesci si¢
palarnia opium. Po dtuzszej chwili, spedzonej na
oddawaniu si¢ nalogowi, Bartczuk w koncu uklada
sie wygodnie na jednej z lezanek. Pociagajac deli-
katnie z dlugiej fajki gryzacy dym, wydaje sie
uspokaja¢ — przestaja mu drze¢ rece, a wzrokiem
wodzi sennie po suficie pomieszczenia. Po chwili
spoglada jednak na Badaczy i mowi:

Istniejg rzeczy na tej ziemi, ktore sie filozofom
nie Snily. Sity, ktére mogg postuzy¢ czlowiekowi.
Nie meldujcie o tym ,,Rabie”. On by tego nie
zrozumiat.

W tym momencie mozna réwniez wprowadzi¢
watek wciggania Badaczy w $wiat Mitéw. Wazne
jest jednak, aby to od strony graczy wyszta taka
inicjatywa. Po kilkunastu minutach krétkotrwaty
obted ,Kruka” mija. W glosie generala znéw sty-
cha¢ dawna sile. Przelozony zakupi od chinskiego
mistrza kilka dziatek narkotyku oraz serdecznie sie
z nim pozegna. Nastepnie poprosi BG o odwiezie-
nie do domu. Palenie narkotyku dla uspokojenia
skotatanego umystu bedzie si¢ powtarzato w przy-
sztosci coraz czesciej.

TYP:

Palarnia opium

Palarnia Opium Wu mieéci sie¢ w dos¢ odlegtej
od centrum i cieszacej raczej zta stawg dziel-
nicy nad Wislta. Zostala otwarta stosunkowo
niedawno przez rodzing Wu, przybyla do Polski
z Chin. Pan Wu senior stusznie wyczul rynek,
stad jego palarnia posiada luksusowy wystrdj
i preferuje bogatsza klientele, ktéra moze liczy¢
na znizki i specjalne traktowanie. Od wchodza-
cych klientéw pan Wu wymaga ztozenia ofiary
- w sieni znajduje si¢ wielki, poztacany posag
$miejacego si¢ Buddy, w usta ktérego nalezy
wlozy¢ pieniazek o dowolnym nominale. Jak
sam mowi — wszystko jest dla ludzi, ale lepiej si¢
zabezpieczy¢ przed gniewem bogéw. Uzbierane
kwoty gospodarz przeznacza na udobruchanie
carskich urzednikéw, krzywo patrzacych na
jego dziatalno$¢.

Wnetrze podzielone jest na pokoje, ktérych
$ciany pokryte s3 tradycyjnymi chinskimi
malowidlami, przedstawiajacymi smoki, zura-
wie i feniksy, a takze wojownikéw, medrcow
oraz pieknosci na tle chinskich krajobra-
zéw. Liczne buddyjskie oltarzyki dostarczaja
gosciom duchowej otuchy. Plong kadzidla,
a klienci spocza¢ moga na miekkich pufach
i niskich lezankach. W kazdym pokoju znajduje
si¢ sznurek, ktéry prowadzi do umieszczonego
na zapleczu pokoju obstugi. Tam laczy sie¢ on
z dzwoneczkiem - ten prosty system umozli-
wia obsludze dyskretne i szybkie zaspokajanie
potrzeb klientéw. Staltym bywalcom, zostawia-
jacym duze kwoty, pan Wu oferuje odwiezienie
do domu, jeéli zabawig w jego przybytku zbyt
dtugo. Ustuga jest darmowa. Co wazne, pan
Wu chroni swoich klientéw - jak glosi plotka,
do palarni nie majg wstgpu zandarmi, wojsko,
a nawet carska Ochrana. Niewidoczni na co
dzien, zwali$ci ochroniarze pojawiajg sie bez-
szelestnie, wylegajac spomiedzy kotar, jesli do
palarni prébuje dostaé si¢ nieproszony gos¢.
Z racji posiadania przez pana Wu wplywowych
klientow, carska administracja zwykle zostawia
go w spokoju.

3. Sprawa panny Marii
Odrebnym watkiem, jaki z pewnoscia beda poru-
szali Badacze, jest sprawa towarzyszki ,,Kruka”
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Moze si¢ on przeplata¢ z innymi wydarzeniami
lub z wypelnianiem polecen generata. Watek 6w
ma réwniez na celu ukazanie wplywu dziewczyny
na Bartczuka.

Maria nie towarzyszy ,,Krukowi” na co dzien.
Czasami pojawia si¢ na kolacjach oraz podczas jego
badan nad magia. Wida¢ jednak wyrazng zmiane
zachowania generala, gdy znajduje si¢ ona w jego
poblizu - ich wzajemna fascynacja od razu rzuca
sie w oczy. Ewentualna $mier¢ ,Nawy” wstrzaénie
»Krukiem”, ktéry bedzie staral si¢ odkry¢ i ukaraé
winnych. Moze to oznaczaé roztam w organizacji
oraz stanie si¢ celem zemsty czarownika.

3.1. Przeszlo$¢ dziewczyny

Zdobycie podstawowych informacji na temat
towarzyszki generala nie powinno by¢ zbyt trudne.
Wiekszo$¢ z nich mozna uzyskac¢ od samej Marii,
wykazujac si¢ odpowiednim podejsciem. Ze
wzgledu na ekspresyjna nature dziewczyny oraz
jej stabos¢ do $rodkéw odurzajacych, wystarczy
uzycie alkoholu czy narkotykéw lub wzbudzenie
jej zaufania. Milczacy z reguly na ten temat hra-
bia réwniez moze przekaza¢ pewng informacje,
ktora naprowadzi Badaczy na wlasciwy trop: Tade-
usz Bartczuk oraz Maria Beraud poznali sie ,,Pod
Kogutem”. Odpowiednio przyciéniety ,Baron”
takze rzuci nieco wiecej $wiatla na temat poczat-
kow owej zazylej znajomosci i przesziosci ,,Nawy”.
Oto kilka najwazniejszych informacji, jakie moga
zdoby¢ Badacze Tajemnic:

« Pochodzenie: Obecne imi¢ oraz maniery
mlodej damy to jedynie pozory. Dziewczyna
jest chlopka stuzaca w mlodoséci na dworze.
»Baron” sadzi, ze bieda przywiodla ja do
Warszawy.

Praca ,,Pod Kogutem”: Dziewczyna szybko
zostata wciggnieta w §wiat przestepczy War-
szawy. Pod opieke ,Barona” dostata si¢ po
ataku na jednego z oficeréw wojska, a wigzie-
nia unikneta jedynie dzieki szantazowi wobec
ofiary. Z uwagi na jej urode, maniery, zdolno-
$ci artystyczne oraz szczera nienawi$¢ wobec
Rosjan, zostata zwerbowana do organizacji. Po
treningu oraz odpowiednich testach zaczeto
powierza¢ jej coraz powazniejsze zadania.
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» Spotkanie z Tadeuszem Bartczukiem: Ich
pierwsze spotkanie mialo miejsce rok wcze-
$niej ,,Pod Kogutem” i od samego poczatku
wida¢ bylo, ze co$ ich do siebie przyciaga.
Ognisty zwiazek byl sprzeczny z zasadami
OKP i zachwial organizacja — para potrafila
znikna¢ na cale tygodnie. Fascynacja ,,Kruka”
okultyzmem znana byla od jego powrotu ze
wschodu, jednak dopiero zwiazek z dziew-
czyng spowodowal prawdziwe oddanie si¢
mrocznej sztuce.

3.2. Seans spirytystyczny

Istotne dla dalszej czesci przygody jest wprowa-
dzenie motywu przepowiedni, odnoszacej sie
do wyniku powstania. ,Kruk” bedzie staral si¢
naméwi¢ Badaczy do wzigcia udzialu w seansie
spirytystycznym, uciekajac si¢ nawet do bezpo-
$redniego rozkazu. Préba seansu jest wspolnym
pomystem jego oraz ,Nawy”. Po kolejnych
doéwiadczeniach zwigzanych z Mitami postano-
wil on w konicu sprébowa¢ nastepnego zaklecia.
Tak naprawdg jednak to Maria podczas wspdlnego
studiowania arkanéw okultyzmu zachecita Bart-
czuka do przeprowadzenia tej préby. Sama bedac
naturalnym medium, ma mu pomoéc w spotkaniu
jednego z awataréw Nyarlathotepa.

Czujac potencjal i zarazem stabo$¢ ,,Kruka’,
Nyarlathotep postanowil wykorzysta¢ go do przy-
zwania na Ziemie jednej ze swych bluznierczych
postaci - Krwawego Jezyka. Wiedze jak to zrobi¢
»Kruk” musi jednak odnalez¢ w pewnej ksiedze.
General chce wykorzysta¢ owa potezna moc, aby
zniszczy¢ Cytadele Warszawska. Krwawa rzez oraz
nastepujace po niej powstanie sa natomiast zmia-
nami pozadanymi przez Zewnetrznego Boga.

Seans odbywa sie gabinecie generala. Swiece,
kotary oraz powaga ,Kruka” wywieraja wplyw
na Badaczy. BG poproszeni zostaja przez Marie
o0 zajgcia miejsc przy stole i chwycenie si¢ za rece.
Wedlug stéw Tadeusza przywotany ma zostaé
znany alchemik Wojciech z Lidzbarka, mieszka-
jacy podobno w Moskwie oraz Warszawie. Ranny
podczas uczestnictwa w Dymitriadzie, fanatycznie
nienawidzit Rosjan. Zmarl w p6znym wieku, cie-
szac si¢ opinig medrca, dziwaka oraz czarodzieja.
Intonacje zaczyna ,,Kruk™
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Przybgdz duchu!
Zaklinamy cie, istoto nieumarta!

Przy pewnym zaskoczeniu wszystkich zgromadzo-
nych, w pokoju robi si¢ lodowato zimno. Maria
zaczyna obcym, meskim i zimnym glosem konty-
nuowa¢ inkantacje. Po chwili nad stolem pojawia
si¢ polprzezroczysty obraz. Z kazda mijajaca
chwilg staje sie on coraz wyrazniejszy, wciaz pozo-
stajac jednak nieco zamglonym. Wida¢ na nim,
jak mezczyzna w staromodnych, niby-orientalnych
szatach wypowiada inkantacje, trzymajac przyci-
$nietg do piersi ksiege. W tle majaczy zamek oraz
toczy si¢ bitwa. W zalezno$ci od tego, na czym
skoncentrujg swoja uwage Badacze, moga dostrzec
rozne szczegoly:

« Ksiega: Obraz staje si¢ tak realny, ze widac
tytut ksiegi - Wyznania ostatnie magéw Kary
Mustafy. Tytut 6w widzi réwniez ,,Kruk’, to do
niego bowiem byta kierowana wizja. Do$wiad-
czenie to kosztuje 0/1 PP.

Tto: Patrzac zaréwno na pole, jak i na zamek,
Badacze dostrzegaja w dziwny sposob
szczegoly toczacych sie wydarzen. Posrod
walczacych ludzi pojawiajg sie groteskowe
postaci przypominajace zaby. Doswiadczenie
to kosztuje 0/1 PP.

Posta¢é: Szata i fryzura czlowieka wygladaja
na $redniowieczne - to dostrzega kazdy.
Dokladne spogladanie na twarz Wojciecha
przywodzi jednak na mysl obserwowanie
kukty. Doé$wiadczenie to kosztuje 0/1 PP.
Sluchanie inkantacji: Przy dokladnym wstu-
chaniu si¢ w inkantacje, jej stowa zamieniaja
si¢ w betkot, pelen niemozliwych do wymo-
wienia zglosek. Stuchajaca posta¢ budzi sie po
zakonczeniu seansu jakby z kilkusekundowego
odretwienia. Nie pamigta ona zbyt wiele —
jedynie fakt, ze glos byt pasjonujacy oraz obcy.
Dos$wiadczenie to kosztuje: 1/1k6 PP.

Wizja: Jesli postac ktorego$ z graczy jest ezo-
terykiem lub okultysta, majacym juz wcze$niej
kontakt z duchami, w tle wizji moze ukazaé
sie jej niewyrazna postac. Jest nig Ko$ciuszko,
Poniatowski lub ktokolwiek inny zwigzany
z powstaniami narodowymi. Widziadlo zmie-
rzy posta¢ surowym wzrokiem i pokreci glowa
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w gescie zniesmaczenia. Gracz sam musi zin-

terpretowaé znaczenie owej wizji. Ow motyw

moze wprowadzi¢ element niepokoju do roz-

grywki. Straznik Tajemnic moze przypominaé

postaci gracza o widziadle, ilekro¢ Badacze

stang przed podjgciem waznej decyzji.
Przerwanie wigzi nastepuje po kilku minutach.
Inkantacja przemienia sie¢ w krzyk, a podmuch
wiatru gasi $wiece. Maria traci na chwile przytom-
noé¢, jej skora jest za$ bardzo zimna. Wydaje sie
jednak, ze nie stalo sie jej nic powaznego. Po ocu-
ceniu Marii, ,Kruk” spyta Badaczy o ich wrazenia
oraz interpretacje seansu. Nastepnie zaproponuje
za$ swoje wlasne wyttumaczenie. Wojciech z Lidz-
barka wskazal im w ksiedze bron na Rosjan. Hrabia
zapamietal jej tytul, Wyznania ostatnie magow
Kary Mustafy, i zazada oczywiscie od Badaczy,
aby ja dla niego odnaleZzli.

4. Ksiega madrosci Wschodu

Ksiega, ktora objawita sie uczestnikom seansu spi-
rytystycznego, to jeden z toméw Wyznar ostatnich
magoéw Kary Mustafy. Jej zdobycie to absolutny
priorytet, od ktdérego ,,Kruk” uzaleznia dalsze przy-
gotowania i powodzenie powstania.

4.1. Poszukiwania ksiegi

Nazwisko Kary Mustafy, pojawiajace sie w wizji,
jest tatwe do zidentyfikowania i skojarzenia
z postacig Jana III Sobieskiego. Badacze powinni
zatem skoncentrowac si¢ na poszukiwaniach zbio-
réw krélewskich. Niestety z racji zaboréw zbiory
ksiag zostaly podzielone, a w duzej mierze znisz-
czone. Sprawe mozna probowac rozwigzaé na kilka
sposobow:

« Poszukiwania archiwéw: Doktadne zapiski
o skarbach, pomnikach i ksiegach Kréléw Rze-
czypospolitej przechowywane s3 po kryjomu
przez stugi dworskie i znacznych szlachcicow.
Wystanie kliku listéw o pomoc moze pomdc
w znalezieniu informacji o ksiedze. Po kilku
dniach niespodziewanie nadchodzi anoni-
mowa depesza:

Nadany przez kréla Augusta Poniatowskiego

Dwér w Lubanach, Rodzina Gierostawskich herbu
Korab (data w spisie 1790). ,Wyznania ostatnie

STRONA: 25



magow Kary Mustafy”, drukarnia gdatiska.
Czarna oktadka, format folio. Wehodzita w sktad
ksiggozbioru. Wtasciciel: Baltazar Gierostawski
herbu Korab, ur. 1855.

» Proba rozpuszczenia wiesci wsrod kup-
cOw: Zaréwno poprzez klientéw sklepu
kolonialnego, jak i znajomosci ,Barona’,
o poszukiwaniach ksiegi mozna powiadomi¢
réznych kupcéw. Kto§ moze chcie¢ sprzedaé
informacje z archiwum (lub wskaza¢ bezpo-
$rednio na zydowskiego kupca Szymona Ben
Eliezera).

» Mysz”: W zalatwienie informacji o miejscu
pobytu ksiegi moga probowaé wlaczy¢ sie
réwniez i inni przedstawiciele OKP. Jednym
z nich bedzie ,Mysz”, pragnacy wkupi¢ sie
w ten sposéb w taski Badaczy, aby w kluczo-
wym momencie (podczas narady wojennej)
przekonac ich do swoich racji.

Wiecej wizji: By¢ moze Badacze zechcy
powtoérzy¢ seans spirytystyczny, aby uzyskad
dodatkowe informacje na temat ksiegi. Bedzie
ich to kosztowatlo kolejne PP, oznaczajac row-
niez awans w punktach Mitéw Cthulhu. Druga
wizja ukaze ksiege w szlacheckim dworze.
Podobna Wojciechowi z Lidzbarka postaé
trzyma na ksiedze pierécien - wida¢ na nim
herb Korab. Uzyskanie dalszych informacji
heraldycznych to drobiazg. Tym sposobem
BG odnajda potomka postaci trzymajacej
pierscien: Baltazara Gierostawskiego.
Wywiad OKP: Kto$ rozpoznaje tytul ksiegi.
Informacja jest nastgpujaca — publikacja
stanowila cze¢$¢ ksiggozbioru w dworku
w Lubanach. Na miejscu okazuje sig¢, ze
budynek zostal zniszczony podczas powsta-
nia listopadowego. Szukajac informacji po
sasiednich wsiach, Badacze dowiadujg sie, ze
na rodzinie cigzy klatwa. Najstarszy syn Balta-
zar sprzedal wszystko Zydowi ze stolicy, a sam
trafit do przytutku dla obtgkanych.

Baltazar Gierostawski herbu Korab, ur. 1855:
Na jego $lad Badacze moga natknac si¢ w rozny
spos6b, na przyklad w urzedach carskich. Za
kazdym razem jednak informacja jest iden-
tyczna. Baltazar umieszczony zostat w Praskim
szpitalu psychiatrycznym.
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4.2. Praski szpital psychiatryczny

Ostatni potomek rodu Gierostawskich umiesz-
czony zostal w szpitalu psychiatrycznym,
znajdujgcym sie na prawym brzegu Wisly. Bal-
tazar Gierostawski po eksperymentach z czarami
oraz ponadnaturalnymi mocami oszalat i spe-
dzi tu zapewne reszte swoich dni. Szpital mozna
wykorzystaé tez w innych cze$ciach przygody -
jako miejsce konspiracyjnych spotkan lub lokacje,
w ktdrej latwo ,,pozby¢ si¢” wrogéw OKP.
Baltazar Gierostawski to chudy i wysoki stomiany
blondyn o rzadkim, niechlujnym zaroscie oraz
szczeciniastych faworytach. Zaniedbany, wychu-
dzony, blady, z podkrazonymi oczami i ubrany
w zbyt duza szpitalng pizame, Gierostawski spra-
wia wrazenie powstalego z grobu, zresztg jeden
z pacjentéw krzyczy do niego per ,Lazarz’, gdy
tylko go widzi. Méwi szybko, niektére ze stow
powtarzajac nawet po kilka razy (Witam sza-
nownych panéw panéw, czym moge moge stuzy¢
jasnie jasnie panom?). Czasami w polszczyzne
wplata wyrazenia francuskie i wloskie, jednak
znajacy te jezyki Badacze z latwoscig zauwaza,
ze uzywa owych sentencji zupelnie bez sensu.
Glos ma wysoki i skrzypiacy, nieustannie drapie
sie za uchem. Nie patrzy nikomu w oczy, zawsze
wpatruje sie w jaki$ punkt nieco ponad gtowa roz-
moéwcy. Po nawiazaniu przez Badaczy kontaktu
z pacjentem, istnieje kilka mozliwosci rozegra-
nia tej sceny:

« Postawa przyjacielska: Pacjent jest na tyle
$wiadomy i skory do pomocy, ze jest w stanie
wyjawi¢ dalsze losy ksiegi, bedacej oczkiem
w glowie jego ojca. Zostala ona sprzedana
z resztka ruchomosci kupcowi zydowskiemu
Szymonowi Ben Eliezer. Przy okazji Gierostaw-
ski ostrzega przed zgubnym zainteresowaniem
ciemnymi mocami - jego rodzina upadta wila-
$nie przez szalenstwo nimi wywotane.

Postawa pacjenta: Baltazar moze w zamian
za informacje zazadal czego$ zwigzanego
z zyciem szpitalnym: od niewielkich, ale
klopotliwych przystug pokroju nakarmie-
nia szczur6w po powazne, takie jak pobicie
jednego z pielegniarzy. W tym przypadku
rozmowa jest wyraznie utrudniona, pacjent
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betkocze, co drugie zdanie zamienia sam ze
soba lub tez rozmawia w trzeciej osobie.

Postawa czarodzieja: Jest to wariant eks-
tremalny i wprowadzajacy kolejny watek
poboczny. Szlachcic nie jest tym, za kogo sie
podaje. W ciele Baltazara zamkniety jest Woj-
ciech - nestor rodu, ktory przetransferowat
swdj umyst do ciata pierworodnego. Pomimo
wyniszczonego przez lata bluznierczych prak-
tyk umystu oraz izolacji, pozostaje on wcigz
bardzo grozng osoba. Widzac w tym swoja
ostatnig szanse, bedzie staral si¢ zawrze¢ uklad
z Badaczami - jego uwolnienie w zamian za
zdobycie ksiegi oraz pomoc w przeprowa-
dzeniu rytuatu. Jesli BG przekaza warunki
swojemu przelozonemu, ten z pewnoscig na
nie przystanie. Wojciech Gierostawski bedzie
trudnym sojusznikiem, mogacym w kazdej
chwili zdradzi¢ Badaczy. Wazne jest, aby posta¢
ta wspomniala ciaggle o zawartosci ksiegi.

Praski szpital psychiatryczny

Szpital psychiatryczny im. Samuela Zborow-
skiego miesci si¢ na Pradze, przy ulicy Spokojne;j.
Rozlegly kompleks budynkow (cztery bloki -
administracyjny oraz kolejno wydzialy A, B i C),
polaczonych ze sobg naziemnymi tgcznikami oraz
rozlegla siecig podziemnych korytarzy, zajmuje

niemalze calg - nie liczac parku - ogrodzong
kutym i zaostrzonym ogrodzeniem dziatke. Park
znajduje sie w §rodku kompleksu: cztery bloki ota-
czaja go, tworzac zamknigtg przestrzen. Budynek
zaprojektowany zostal w stylu neogotyckim, jed-
nak przez lata przeszed! wiele modyfikacji, migdzy
innymi usunigto czg¢$¢ kamiennych aniotéw zdo-
bigcych gzymsy, ktérych wczesniej byto ponoé
kilkadziesigt, odmalowano go réwniez w nieco
zywszych, kremowo-mietowych barwach. Teren
szpitala jest gesto obsadzony drzewami, tworzac
niemalze le$ny krajobraz; jedynie od frontu prze-
strzeni jest troche wiecej — znajduje si¢ tutaj na
przyktad budka dozorcy. Inne pomieszczenia
gospodarcze umieszczone s3 w oficynie lub bez-
poérednio w ktéryms$ z blokéw. Fasada szpitala
sprawia do$¢ posepne wrazenie. Osadzony w cie-
niu drzew budynek géruje nad BG, z kolei wnetrza,
mimo pozornej go$cinnosci, wywieraja na odwie-
dzajacych klaustrofobiczne wrazenie. W $rodku
panuje atmosfera pozornego spokoju. W czesci
administracyjnej stycha¢ gtéwnie echa krokéw,
dochodzace z dlugich i szerokich korytarzy,
zakldcane jedynie przyttumionym szmerem, doby-
wajacym si¢ z gabinetow. Ciagi pomalowanych na
biato écian przetykaja drewniane futryny drzwi,
opatrzonych metalowymi plakietkami infor-
macyjnymi. Wewnatrz panuje pétmrok, jako ze




okna znajduja sie gtéwnie w gabinetach i pokojach,
z kolei te znajdujace si¢ na szczytach $cian kory-
tarzy zastoniete sa bujnymi koronami okalajacych
budynki drzew. W czesci administracyjnej znaj-
duja sie, oprocz biur, pokoje dla spokojniejszych
pacjentéow. Natomiast w pozostalych blokach,
podzielonych na oddziaty zamkniete z kratami
pilnowanymi przez strézow, znajduja sie cele, izo-
latki, $wietlice i pokoje medyczne. Ciezka cisze
przerywaja glosy chorych - rozmowy, czasem ozy-
wione dyskusje, ktétnie i wreszcie przyttumione,
nieludzkie, zwierzece wrecz wrzaski, dochodzace
z izolatek. Konstrukcja budynku sprawia, ze glos
niesie si¢ na wiele pomieszczen. W korytarzach
dziennych chorzy moga przebywa¢, pilnowani
przez uzbrojonych sanitariuszy — niektorzy kulg
sie pod $cianami, inni bezmyslnie patrza przed
siebie, wielu probuje jednak wchodzi¢ w interak-
cje, szczegdlnie gdy dostrzegaja gosci (nie brakuje
miedzy innymi wcielenia Iwana GroZnego oraz
Wernyhory). W parku pacjenci moga wypoczaé
na tawkach, znajdujacych si¢ nad niewielkim sta-
wem z fontanng, lub w altance.

4.3. Szymon Ben Eliezer

Zydowski kupiec znany jest w warszawskich kre-
gach okultystycznych. Oficjalnie prowadzi sklep
z towarami luksusowymi, a poza tym zajmuje
sie handlem dzietami sztuki oraz badaniami
alchemicznymi. W zaleznosci od woli Straznika
Tajemnic, moze on chcie¢ sprzedac ksiege lub nie.
Cena z pewnoscig bedzie wygérowana, a oprocz
pieniedzy w gre moga tez wchodzi¢ przystugi lub
cenne informacje. Zyd nie jest juz mlody, otacza
go jednak aura naturalnego wigoru, zauwazalna
w szybkich i jakby doktadnie wykalkulowanych
ruchach. Charakterystycznym gestem popra-
wia okulary w okragtych oprawkach, co zwykle
oznacza, ze podjat decyzje odnosnie dalszego
toku rozmowy. Spiczasta broda przetykana siwi-
zng kontrastuje z przenikliwymi, niebieskimi
oczami, ktérymi spoglada na rozméwce spo-
nad szkiel - jego wzrok zdaje si¢ przenika¢ na
wylot. Jest to posta¢ nietatwa do rozszyfrowania,
skryta, niedostepna, a jednoczeénie nachalnie
uprzejma. Szymon ubrany jest zwykle w czarna
koszule i takaz kamizelke z dewizka od zegarka;
jego palce zdobig sygnety z wyeksponowanymi
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literami hebrajskimi, wpisanymi w magiczne sym-
bole. Oczywiscie Badacze moga probowac bardziej
bezposrednich metod zdobycia ksiggi. Znajduje si¢
ona na pietrze sklepu kupca - w zamykanej szafie.
Jest to oczywiscie ryzykowne, Szymon Ben Elie-
zer jest bowiem réwniez utalentowanym magiem,
ktory moze w poszukiwaniu swojej wlasnosci uzy¢
takich istot, jak Kroczacy Miedzy Swiatami (Zew
Cthulhu, strona 180) lub Widmowy Lowca (Xigga
Bestyj, tom I, strona 49).

Po zdobyciu przez Badaczy ksiegi, ,Kruk”
poswieci sie tylko i wyltacznie pracy nad planem
powstania oraz studiowaniem wraz z ,Nawg~ opa-
slego tomiszcza.

5. Powstanie

Gestniejaca atmosfere w miecie wyczuwa sig
niemalze podskdrnie. Zachowanie sit rosyjskich
jest w duzej mierze zalezne od tego, ile strzelanin
i egzekucji dokonali w trakcie trwania scenariusza
Badacze. Nawet jednak w przypadku zachowania
pelnej konspiracji mozna zauwazy¢ nerwowo$é
patroli. Atmosfere podgrzewaja naptywajace wcigz
informacje ze $wiata: pogarszajace si¢ stosunki
rosyjsko-niemieckie, wybuch powstanie na Kau-
kazie, przyjecie przez francuskiego ambasadora
przedstawicieli polskiej inteligencji i zapewnienie
ich o przyjazni. Obok dobrych informacji zagra-
nicznych krazy réwniez istotna wiadomos¢ lokalna
- na wielki pokaz musztry w ostatnim tygodniu
pazdziernika 1879 roku ma przyby¢ do Cytadeli,
wraz z licznymi putkami, sam generat gubernator
warszawski Pawel Eustachiewicz Kotzebue. ,,Kruk”
opracowal juz plany powstania, sprowadzona bron
zostala rozdysponowana pomiedzy komdrkami,
a informacje o przygotowaniach zostaly wyslane
do innych o$rodkéw miejskich. Brakuje jeszcze
tylko dokladnej daty i rozestania rozkazow do
poszczegdlnych batalionow.

5.1. Rada wojenna

Kluczowym elementem zatwierdzania planéw
powstania jest ostateczne zebranie kierownic-
twa OKP, majace na celu potwierdzenie akeji
oraz wyznaczenie jej daty. Badacze majg za zada-
nie zabezpieczenie tego wydarzenia. Spotkanie
odbywa si¢ w jednym z wigkszych pomieszczen
w restauracji ,Pod Kogutem” - zaproszonych na
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nie jest wigkszo$¢ najwazniejszych figur organiza-
cji, w tym ,Raba’, ,,Mysz” oraz ,,Nawa’. Wiekszo$¢
lokalu wypelniaja zaufani statysci, rzekomo $wie-
tujacy ubicie $wietnego interesu przez mlodego
syna potentata tekstylnego. Maja oni za zadanie
odwroéci¢ uwage od ustawionego nieco na ubo-
czu stolika spiskowcow. Atmosfera na spotkaniu
jest zalezna od poprzedzajacych je wydarzen -
od umiarkowanego optymizmu po fatalistyczne
uwagi o powstrzymaniu pewnej porazki. Do naj-
wazniejszych elementéw poruszonych w czasie
dyskusji naleza:

o Plan: ,Kruk” przydziela poszczegélnym
komendantom odpowiedzialno$¢ za rézne
elementy powstania, przy okazji wskazujac na
duzej mapie Warszawy miejsca zbidrek oraz
gléwne cele natarcia. Zauwazalne jest zigno-
rowanie Cytadeli Warszawskiej — najwigkszego
os$rodka wojskowego. Wigkszos¢ oddzialéw
ma dokona¢ atakéw na posterunki policji oraz
wojska i inne kluczowe miejsca w Warszawie.
Kwestie Cytadeli generat porusza lakonicz-
nie i w bardzo zaskakujacy sposéb. Cytadele
wedlug stow ,Kruka” zniszcza specjalne
kompanie, dowodzone bezposrednie przez
niego. Oczywiécie dla reszty kierownictwa
jest to wielkie zaskoczenie, ale i pewna ulga
(szturm na twierdz¢ z pewno$cig oznacza duze
straty). Bartczuk, korzystajac ze swojego auto-
rytetu oraz zastaniajac si¢ tajemnica, przekona
reszte zgromadzonych do skutecznosci wia-
snego planu - oczywiscie jesli postaci graczy
nie zainterweniuja. Wedtug zamystu ,,Kruka’,
po zdobyciu Warszawy, wykorzystujac zasko-
czenie, powstanie rozpoczng réwniez inne
komorki w Krdlestwie, wspomagane przez
gniazda z zaboréw pruskiego i austriackiego.
Data: Wyznaczenie dnia rozpoczecia powsta-
nia na dzien przed wielkg musztra budzi spore
poruszenie, oznacza to bowiem zwiekszone
sity w Cytadeli. ,Kruk” i tutaj jednak sta-
wia na swoim - wedtug niego pozwoli to na
szybka likwidacje niemalze calego garnizonu,
a tym samym zdobycie czasu potrzebnego
do formowania si¢ wiekszych oddzialéw
OKP i wlaczenia sie innych panstw do walki
o ,,sprawe Polskg”.
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5.2. Zdrada czy powinno$¢?

Trwajaca niemalze od samego poczatku istnie-
nia organizacji dzialalno$¢ Semena ,,Myszy”
Hryniuka w OKP oscylowata gltéwnie wokot
radykalnej krytyki kazdego planu ,,Kruka”. I cho¢
nieliczne jego sugestie hrabia uznat za trafne,
wigkszo$¢ po prostu zignorowal. Uwaza ,,Mysz”
za osobe niebezpieczng, jednakze zna jego wplyw
na czes$¢ czlonkéw organizacji i ceni go za zdolno-
$ci przywddcze. Natomiast sam Hryniuk, niejako
mimochodem, stara si¢ dyskredytowaé dzialania
»Kruka” i szczegolnie wsrdd bardziej zapalczywych
cztonkéw OKP czesto zdobywa postuch. Plan
powstania zaprezentowany przez ,,Kruka” odrzuca
calosciowo jako absurdalny (a w rzeczywisto$ci
zbyt odlegly od jego wlasnych celéw) i przygoto-
wuje jego wlasng wersje. Hryniuk rozumie, ze zbyt
malo znaczy w organizacji. Ale gdyby tak w przed-
dzien insurekcji zabraklo w niej samego ,,Kruka™?
Jego logiczny i przemy$lany w najmniejszym
szczegdle, a do tego uwzgledniajacy dazenia przed-
stawicieli frakeji litewskiej i ruskiej plan mogltby
zostal wowczas zrealizowany. Semen odwo-
falby sie wtedy oczywiscie do autorytetu samego
»Kruka’, umiejetnie kierujac rozwojem wydarzen.
Aby zrealizowac swoje zamiary, ,Mysz” nie zawaha
si¢ wyeliminowa¢ innych cztonkéw OKP - oczy-
wiscie w taki sposob, zeby ewentualne podejrzenia
nie padly na niego.

W dogodnym momencie ,,Mysz” zaprezentuje
Badaczom swojg wizj¢ rozwoju wydarzen - naj-
lepiej niech bedzie to chwila, kiedy po wpadce,
nieudanej akgji lub ,odlocie” lidera, autorytet
»Kruka” zachwieje si¢ w posadach. Plan Hryniuka
winien by¢ zaprezentowany jako odtrutka na plany
Bartczuka, wiodace losy OKP i calego Krolestwa
Polskiego, nie wspominajac nawet o reszcie zabo-
réw, ku otchtani. Oczywiécie Semen nie zasuge-
ruje zabicia ,Kruka” - wystarczy go skutecznie
unieszkodliwi¢, tak aby nie mégl on dowodzi¢.
Ztamana szczgka lub powazne zatrucie mogltyby
zatatwi¢ sprawe.

W przypadku gdy Badacze opowiedza
»Krukowi” o propozycjach Semena, ten wpadnie
w furie i zazada przyprowadzenia go zywcem.
Bedzie to trudne, zwlaszcza jesli BG w jakis$ spo-
sOb zdradzili sie przed ,Myszg”. Zabarykaduje si¢
on wtedy w domu wraz z ochroniarzami. Jest to

STRONA: 29



sytuacja bardzo delikatna, awantura moze bowiem
$ciagna¢ uwage Rosjan i zniszczy¢ jednos¢ OKP.

5.3. Noc przeswietna

Ostatnie dni przed powstaniem mijaja na goracz-
kowych aktualizacjach planéw. Jako miejsce
przeprowadzenia rytuatu zostal wybrany przez
»Kruka” patacyk Lemonowa, mieszczacy sie
przy Cytadeli Warszawskiej. Budynek, bedacy
wlasnoécig wysokiego urzednika, ma rozlegte
ogrody, graniczace z murem Cytadeli. Badacze
maja zaplanowac oraz pokierowa¢ atakiem w noc
poprzedzajaca powstanie. Obserwacja wskazuje,
ze poza kilkoma stuzacymi z psami, palacyk nie
jest chroniony.

W noc poprzedzajaca dzien rozpoczgcia powsta-
nia w patacyku ma odby¢ si¢ bal maskowy. Parter
zostanie przemieniony w jadalnie, pokdj meski
oraz niewielka sale balowg. Rozkaz (o czym
przypomni BG , Kruk’, jedli go o to zapytaja) jest
nastepujacy — wzig¢ zaktadnikow tak, aby policja
nie zostala zaalarmowana, i zabezpieczy¢ teren do
rana. Postaci graczy maja wolna reke w realizacji
tego zadania.

Patacyk Lemonowéw

Wybudowany jeszcze za czaséw Ksigstwa War-
szawskiego palacyk postawiono na terenach
wydzierzawionych (p6zniej przejetych) od Pija-
réw. Charakterystyczne wejscie z kolumnami
i biata fasada z grecka ornamentyka harmoni-
zujg z czerwong dachéwka i krétkimi spadami
dachu. Dworek tonie w zieleni - rozlegly ogréd
otacza go ze wszystkich stron (a jego najodleglej-
sza, tylnia cze$¢ graniczy z murami Cytadeli).
Liczne drzewa — w tym bujnie kwitnace wierzby
wzdluz stawku oraz okalajace teren $wierki - sta-
nowig dobry kamuflaz. W ogrodzie znajduje sie
tez budka ogrodnika (mniej wigcej w potowie
drogi miedzy palacykiem a murami) oraz altanka
nad stawem, umieszczona w cieniu nisko zwie-
szajacej si¢ wierzby placzacej. Sam palacyk nie
jest nazbyt rozlegly: posiada dwa wieksze pokoje
dzienne na parterze, do tego niewielka sale balows,
oraz pokoje do kameralnych spotkan. Na pietrze
znajduja sie sypialnie i prywatne gabinety, z kolei
na tylach pomieszczenia gospodarcze i pokoje
stuzby. Budynek posiada piwniczke z licznymi
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pomieszczeniami, zajetymi gléwnie przez sktado-
wang zywno$¢ oraz przednie alkohole.

« Bezpieczenstwo: Szesciu stuzacych, pelnig-
cych rol¢ ochroniarzy, rozmieszonych jest
w kilku miejscach patacyku: dwdch przy wej-
$ciu, po jednym przy sali balowej, schodach
do czesci prywatnej gospodarzy, w ogrodzie
i w towarzystwie pana Iwana Lemonowa.
Ochroniarze wyposazeni sg w kastety i gwizdki
policyjne, a towarzyszacy gospodarzowi drab
nosi ze sobg rewolwer. W razie drobnych incy-
dentéw maja oni unieszkodliwi¢ intruzéw za
pomoca kastetow. W przypadku wiekszych
kiopotéow maja gwizdkami wzywa¢ policje
i udac si¢ do gabinetu gospodarza, aby pobraé
bron. W swoim gabinecie Iwan Lemonow ma
zgromadzone kilka sztuk broni krétkiej oraz
mysliwskiej.

Stuzba: Przekupienie stuzby pozwoli uzyskaé
sporo informacji o liczebno$ci gosci i srodkach
bezpieczenstwa. Rozpracowanie tych ludzi
wymaga dobrej historyjki - stuzba nie bedzie
wspotpracowala z kims, kto méwi otwarcie
o aktach terroru.

Bawiacy si¢: Tlum sktada sie z dwudziestu
bawigcych si¢ 0sob (osiemnastu w sali balowej
i para w jeden z sypialni na pigtrze) oraz piet-
nastu czlonkéw stuzby (kuchnia, sala balowa
i pomieszczenia dla stuzby). Wrdd gosci tylko
czterej to mezczyzni (w tym jeden oficer bez
broni), reszta to dzieci, kobiety oraz starcy.
Infiltracja: Postaci graczy, jeéli tylko posiadaja
odpowiednie przebrania, mogg przenikna¢ do
$rodka jako goscie, stuzba lub woznice. Atak
od wewnatrz na pewno zaskoczy ochrone
patacyku.

Sterroryzowanie: Jesli Badacze beda dziatali
z zaskoczenia lub brutalnie, ttum bedzie mozna
opanowa¢ w ciggu zaledwie kilku minut. Nie-
zbedny jest przy tym jednoczesny atak od
strony wejécia dla stuzby oraz od frontu.
Ubezpieczenie: ,,Kruk” zasugeruje rozstawie-
nie swoich chtopcéw w obwodzie na rogach
ulicy - na wypadek ucieczki oséb zgroma-
dzonych w palacyku maja oni rozkaz strzelaé
tak, aby zabi¢. W przypadku krytycznie zlego
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przebiegu wydarzen, oddzial ,,Kruka” wkroczy
do srodka, nie oszczgdzajac opornych.

5.4. Przyzwanie Straznika Bramy

Po opanowaniu sytuacji na miejsce przybywa Bart-
czuk w towarzystwie swojej $wity. Rozkaze zwigzac
wiekszo$¢ 0sob i wyprowadzi¢ cze$¢ zaktadnikow
do ogrodu. Nastepnie rozpocznie przygotowania
do rytualu. W przypadku zainteresowania Bada-
czy tematyka Mitéw, ,,Kruk” bedzie staral si¢
wezesniej skloni¢ ich do pomocy przy skompli-
kowanym zakleciu ,majacym wezwac istote, ktora
zniszczy Cytadele. Scena ta dzieli si¢ na nastepu-
jace wydarzenia:

 Przygotowania: Na samym poczatku ,,Kruk”
ustali z Badaczami kwestie bezpieczenstwa — jak
sam twierdzi, potrzebuje okolo dwdch godzin
spokoju. Bedzie nalegat na ciagla obecnos¢
BG w ogrodzie, podczas gdy jego oddziat ma
zabezpieczy¢ dom. Nie bedzie jednak zmuszat
Badaczy do niczego. Nastgpnie wraz z Marig
przebierze si¢ w szaty kaptanskie i rozpocznie
wyrysowywanie wielkiego kregu na trawniku
posrodku ogrodu. Uzywajac noza, zrani si¢
w reke, skrapiajac w ten sposob krwig ziemie.
Przygotowania te beda trwaly okolo godziny.
Zaklecia ochronne: Po skorniczeniu pierwszych
przygotowan, ,Kruk” zaprosi do siebie Bada-
czy, ttumaczac ze przed gniewem Straznika
Bramy uchroni ich wylgcznie znak krwi.
Inkantacja: Okoto drugiej w nocy rozpocznie
sie gtéwna cze$¢ rytuatu. Zaklecie jest wyma-
wiane przez generala, natomiast ,Nawa” gra
w tym czasie na egzotycznej piszczalce, wydo-
bywajacej z siebie wysokie, halasliwe dzwieki,
utrzymane w asymetrycznej i niepokojacej
tonacji. Gléwna inkantacja brzmi nastepujaco:

NYARLATHOTEPIE posréd Otchtani Czasu
i Przestrzeni
NYARLATHOTEP UNGOYUD
NYARLATHOTEP TELAL... ustysz moj glos!
Ty, Ktérys pochlongl ten Swiat
I zrodzit szaleristwo posrdd dzieci czlowieka
NYARLATHOTEP AXBIM XENCH'ZY VAWEG
TELAL... ustysz mdj glos!
NYARLATHOTEP ALAL... ustysz méj glos!
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Po dokonczeniu inkantacji zaczyna drze¢ ziemia.
W setkach spekan pojawiajg sie dziwne, macko-
wate stworzenia, przypominajace waskie jezyki.
Ich zbiorowiska tworzg niemalze zywy dywan,
wyrywajacy si¢ z ziemi. W powietrzu stycha¢
niepokojacy, mlaskliwy szelest. Ujrzenie tego
wszystkiego oznacza utratg 1/1k6 PP. Jest to jednak
dopiero przedsmak prawdziwej grozy - Bada-
cze majg w zasadzie ostatnig szanse na ucieczke
i pozostanie przy zdrowych zmystach. Po kilku
sekundach narastania odgloséw nastaje kom-
pletna cisza.

« Pojawienie sie Jezyka Krwi: Nagle bezgto$nie
przez zywy portal przeciska si¢ kosmiczna
bestia. Pierwsza pojawia si¢ smoliécie czarna
macka uderzajaca chaotycznie w przestrzen
dookota portalu. Co jaki$ czas chwyta ona
jedno z martwych cial lub zywa osobe¢ nie
chroniong przez piecze¢¢ krwi. Napotkawszy
tkanke, obraca si¢ wokél niej niczym jezyk.
Stycha¢ jedynie trzask kosci i widad tryskajaca
krew — w kazdej rundzie Nyarlathotep atakuje
raz i istnieje 10% szansa na trafienie jednego
z niechronionych czarem ochronnym Badaczy.
Po kilku dtugich sekundach z macek wyla-
tuje korpus czarnej istoty, Straznika Bramy.
Przypomina on nieomal granitowg rzezbe.
Z korpusu wyrastaja trzy szponiaste rece oraz
trzy masywne nogi, zakonczone grubymi
kopytami. Gdy wyjdzie z portalu, ten na chwile
zmienia sie w czarna, jednolit skate, ktéra po
przyjrzeniu si¢ jej dokladniej okazujacej sie by¢
jednak czyms$ w rodzaju lustra, za ktérym czar-
nieje kosmos, przetykany $wiattem odleglych
gwiazd. Patrzac si¢ w t¢ zimng kosmiczng
otchlan, zauwazy¢ mozna wijace si¢ w niej
wielkie cienie. General Bartczuk wykrzykuje
rozkaz-prosbe dla bestii:

Otworz brame, jej czcigodny strazniku! Czarny
Faraonie, Nietoperzu Nocy, Jezyku Krwi, Sfinksie
Bez Twarzy, Wystanniku Azatotha - zniszcz wro-

g0w Polski. Pij ich krew, sprowadz dwér bogow,
aby nasycil sie w tej uczcie, ktorg naszykowalismy

dla Ciebie!
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W tym momencie ogromna macka dociera do
tlumu $ci$nietego na balkonie, zmieniajac go
w krwawa miazge. Macka bestii przybiera czer-
wony kolor, ktéry wyjasnia jej nazwe. Widok
nadejécia Nyarlatothepa kosztuje ogladajacych
go 1k10/1k100 PP. Wstuchiwanie si¢ w odgtosy
lub widok cienia istoty wywotuja utrate 2/1ké6 PP.
W razie potrzeby mozna wykorzystac statystyki
Nyarlatothepa w formie potwora (Zew Chtulhu,
strona 218).

« Nastepstwa: Istota wielkimi krokami rusza
w kierunku Cytadeli. Pod wielkimi kopy-
tami zapadaja si¢ budynki oraz famia drzewa.
Z kosmicznego lustra zaczynaja sie tymcza-
sem wydobywac - jakby wyplywajac - kolejne
istoty. Zabowato-rybie bestie wygrywajg na
fletach kosmiczne sonaty. Wielkie i czarne
skrzydlate weze ze skrzekiem wija si¢ w powie-
trzu. Studzy podazajg za swoim panem,
tworzac wydluzajacy sie korowod. Gdy awa-
tar Zewnetrznego Boga dociera do muréw,
nastepuje ich gluche tgpniecie. Nieliczne
strzaly z karabinéw i niewielkich dzial wydaja
sie nie robi¢ wielkiego wrazenia na bestii. Do
$rodka twierdzy wlewa sie rowniez fala mniej-
szych istot, pozerajac stloczonych na potrzeby
pokazu zolnierzy. Walki ustajg szybko. PdZniej
trwa juz tylko miazdzenie wszystkich znaj-
dujacych si¢ w Cytadeli os6b. Pozbawione
nadziei krzyki wydajg si¢ trwac przez cale
wieki. Obserwowanie pochodu stug kosztuje
1k6/3Kk6 PP. Jesli Badaczom udalo sie schroni¢
w palacu lub gdzie$ dalej zaraz na poczatku
rozpelzania si¢ stug, nie zostang oni fizycznie
zaatakowani. W razie potrzeby mozna wyko-
rzystac statystyki Stug Zewnetrznych Bogdw
(Zew Cthulhu, strona 191). Wszystkie postaci
w sasiedztwie terenu Cytadeli tracg przytom-
nosé¢ — obudzi je dopiero wschod stonca.

Nad ranem widoczne s3 wylacznie zgliszcza
pozostawione przez kosmiczny byt. Zapewne nie
wszyscy Badacze doczekali $witu — umysty czesci
zostaly bezposrednio dotknigte niewypowiedziang
groza, a ich leczenie bedzie trwato latami i to bez
zbytnich nadziei na powrét do zdrowia. Cze$é
ostrozniejszych postaci (czyli tych, ktdre uciekty,
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nie ogladajac sie za siebie) lub kilku szczgsliwcow
mogto przetrwaé nadejécie Nyarlathothepa. Jesli
BG uratowali wrzeszczacego o zemscie ,,Kruka”
oraz Marig¢, zanim zostali oni zadeptani przez
wypelzajacy z portalu horror, by¢ moze réwniez
i oni uratowali swe umysly przed szalenstwem.

6. Zakonczenia

Ponizej przedstawione zostaly mozliwe zakon-
czenia scenariusza. Wybrany final powinien
oddawa¢ klimat, jaki niosty ze soba sesje — od
tego najbardziej przypominajacego rozstrzygnie-
cia znane z dziet Lovecrafta, poprzez tragiczne
walki powstancze, az do epickiego zwyciestwa
nad okupantem.

6.1. Chlodne mury szpitala

W przypadku skrupulatnego rozliczania Punk-
tow Poczytalnosci, wszyscy lub cze$¢ Badaczy
moze ulec chorobie psychicznej albo zginaé
przed doczekaniem powstania — zwlaszcza je$li
byli oni $wiadkami przyzwania awatara Nyar-
latothepa. Ostateczne szalenstwo to klasyczne
rozwigzanie, pozostajace w zgodzie z twdrczo$ciag
H.P. Lovercrafta. W takim przypadku finalem
bedzie opis izolatki Szpitala praskiego. Oblgkane
postaci ubrane sa w poszarpane koszule i pogra-
zone w katatonii lub tez szalericzo mamroczg
imiona zapomnianych bostw. Zza zakratowanego
okna slycha¢ bliskie odglosy wystrzatéw i krzyki
rannych. Nie wiadomo jednak, kto z kim wal-
czy. Bohaterowie Graczy juz nigdy nie powrdca
do $wiata zywych, zamknely sie za nimi bowiem
bramy szalefistwa.

6.2. Na barykadzie Krolestwa Polskiego
Zakonczenie w stylu militarnym. Niezaleznie od
tego, czy przyzwanie Zewnetrznego Boga dojdzie
do skutku, w Warszawie nad ranem 30 pazdzier-
nika wybucha powstanie. Miasto zasnute jest
dymem z licznych pozaréw, a w powietrzu unoszg
sie dzwieki wystrzatow oraz dzwondéw kosciel-
nych bijacych na alarm. Jedli nastapito przyzwanie
Nyarlathotepa, noc szczeéliwie uratowata umy-
sty wigkszosci warszawiakéw. Po krwawej uczcie
bestia odchodzi z powrotem na dwdr Azatotha,
pozostawiajac za soba §lady szlamu i rybi odér.
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Gdy nastapi $wit, chaos wybuchajacych walk
odciaga uwage od Cytadeli i wspomnien prze-
razajacych dzwiekéw. Zolnierski instynkt pod-
powiada Badaczom, aby niezaleznie od okolicz-
noéci trzymali sie swoich wojsk. Cze$¢ BG jest
zZapewne ranna, wszyscy za$ s3 na pewno ostabieni
psychicznie. Dotarcie do bezpiecznego miejsca
wydaje si¢ wiec priorytetem.

Zgodnie z pokazywanymi BG przez ,,Kruka”
planami, najblizszy duzy punkt powstania znaj-
duje si¢ przy moécie. Podrézujacym miasto wydaje
sie martwe. Z rzadka ulicami przemykaja szybko
jego mieszkancy. Po kilkunastu minutach postaci
docieraja do barykady na moscie. Obwieszona fla-
gami oraz obrazami Matki Bozej, improwizowana
barykada jest pierwszym przystankiem. Sytuacja,
jaka Badacze tam zastana, moze by¢ rézna:

« Bog najwyzszy zestal zwyciestwo: Jesli kon-
spiracja zostala zachowana i atak na Cytadele
si¢ powiddl, rozmiar kleski Rosjan w War-
szawie jest ogromny. Grupy niespodziewanie
atakowaly posterunki i wysadzaly koszary.
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Fakt zniszczenia Cytadeli zalamatl ducha jed-
nostek stacjonujacych w okolicy - oficerowie
uciekali w poptochu, a cate oddziaty podda-
waly sie na widok Polakéw. Réwniez z innych
miast dochodza wiesci o przejeciu kontroli
nad garnizonami, trwa umacnianie obrony
oraz przejmowanie posterunkéw granicznych.
Pomimo rozpoczecia wojny z calg potega Rosji
morale jest $wietne, a do powstanicow masowo
przylaczaja sie warszawiacy.

Bijemy sie, panie: Jesli Cytadela wcigz stoi
lub tajna Policja zdolala zinfiltrowaé¢ OKP,
bitwa o Warszawe pozostaje nierozstrzygnieta.
Pierwszy atak nie oczyscil miasta — wszedzie
trwa chaotyczna bitwa, stanowigca prelu-
dium wojny. Badacze moga zdecydowac si¢
na walke na barykadzie. Moze to oznacza¢
zaréwno kilka godzin oczekiwania bez jednego
wystrzalu, jak i pieklo okrazenia. Na pewno
jest to najbardziej heroiczny czyn, jednak
w przypadku porazki powstania oznaczana
on niewole lub §mier¢.
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« Kleska: Rosjanie byli liczni, w gotowoéci oraz
$wietnie poinformowani. Kilka atakéw sie
powiodlo, jednak ze wszystkich stron idzie
kontratak, aby zadusi¢ powstanie w zarodku.
Kto moze, ten ucieka, w Warszawie czeka
bowiem tylko $§mier¢. Dowddca méwi otwar-
cie: barykade utrzymamy ile damy rade,
$Slubowali$my. Uciekajcie, jesli wam Zycie mile,
na drugim brzegu jest bezpieczniej. W calej
Warszawie panuje chaos - carscy zolnierze
pala oraz rabuja na gigantyczna skale, podju-
dzeni do tego przez swoich przetozonych.

6.3. Upadek OKP

Scenariusz moze zakonczy¢ sie rowniez kleska
OKBP, zanim w ogodle dojdzie do wielkiego finatu.
Decyzja graczy o likwidacji ,,Kruka’, zbytnie zwra-
canie na siebie uwagi Ochrany, starcia w fonie
organizacji i inne czynniki mogg spowodowac, ze
powstanie nie zostanie nawet rozpoczete. Rozegraj
wtedy jedng z dwoch scen:

o Pulapka: Bladym $witem Badacze zostaja
zbudzeni przez alarm sekcji zabezpieczajace;.
Ochrana idzie po nich! Na konicach ulic wida¢
wozy policyjne oraz kozakéw szykujacych sie
do walki. Kryjowka BG jest otoczona. Badacze
moga probowa¢ przyjaé nieréwna bitwe w swo-
jej matej twierdzy lub tez postarac si¢ przebic.
Taki final moze by¢ tragiczny lub, jesli na czas
przyjdzie odsiecz, moze stanowi¢ wstep do
zycia poszukiwanych w Kraju Przywislanskim.
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o W celi Ochrany: Badacze zostaja pozostawieni
ranni na polu bitwy lub wydani na pastwe
Ochrany. Takze ci, ktérzy wybrali poddanie
si¢ na widok przewazajacych sil wroga, koncza
w ten sam sposob. Przestuchanie, krzyki i setki
uderzen oraz kopnig¢. Podpisywanie falszywych
zeznan i lodowata, wilgotna cela. Kolejne procesy
izeznania. W konicu cela dla czekajacych na szu-
bienice lub kibitka wiozaca na Sybir.

7. Mozliwe kontynuacje

Badacze moga skierowa¢ si¢ na tereny pozosta-
jace w rekach powstaficéw, aby przeczeka¢ burze
lub uciec z Warszawy. Powod moze by¢ rézny
- ratowanie rannych, troska o swoje zycie lub
wypetnianie rozkazéw. Powodzenie manewru
zalezy od dzialan powstanczych: od paradowa-
nia w patriotycznym pochodzie po przebranie
sie w cywili i przemykanie podwérkami, drzac
na dzwiek przeczesujacych miasto kozakow.
Postaci mogg uciec zwyczajnie na wie$ lub do
zaprzyjaznionego szlachcica. Moga tez prébo-
waé przeczekal kilka dni w jeden z kryjowek
OKP lub uda¢ si¢ do szpitala w centrum miasta.
BG moga nawet prébowa¢ szybkiej ucieczki za
granicg. Sposob moze by¢ rézny - transatlanty-
kiem, todzig rybacka lub koleja. R6zny moze by¢
tez i cel podrdzy: Jerozolima, Francja lub ,,byle
tylko dalej”. Postaci moga podrézowac wspdlnie
lub si¢ rozdzieli¢. By¢ moze Wyznania ostatnie
magéw Kary Mustafy sa schowane w ich rzeczach
osobistych...

TYP: MINIGRA



D] MG
Czyli co zrobi¢, gdy odtwarzanie muzyki na sesji
nie wystarcza

ZBIGNIEW ,,ZED” ZYCH
ILUSTRACJE: JAN ]ASINSKI

Czy zdarzalo si¢ wam znalez¢ idealny kawatek pod konkretng sceng, ale w trak-
cie jego odsluchiwania okazywalo sig, Ze w drugiej minucie nagle zmienia tempo
lub charakter w taki sposéb, ze przestaje pasowac? A moze urywat sie przy koti-
cowce, co sprawialo ze przy zapetlaniu wybijal wszystkich z klimatu naglym
huknigciem poprzedzonym chwilg ciszy? Jezeli tak, przeczytajcie kolejne akapity
- dowiecie sig z nich, jak modyfikowaé, a nawet tworzyé wlasng muzyke do sesji.




Kiedy dwadziescia lat temu méj pierwszy MG pusz-
czal z walkmana kasete Iron Maiden z albumem
Fear of the Dark, zupelnie nas nie interesowalo, ze
gitarowe riffy nie pasuja do ciemnych kniei Dra-
kwaldu. Bylismy wtedy dzieciakami i nie mieli$my
zadnej sensownej alternatywy. Dziesi¢¢ lat poz-
niej zaczelismy uzywaé discmanéw i odtwarzaczy
plikéw mp3. Na samg my$] o tym, ze mozemy kon-
trolowa¢ muzyke w trakcie sesji, robito nam si¢
ciepto. Gdy do uzytku ogdlnego trafily wreszcie
laptopy, palmtopy i tablety wydawalo sie, Ze nasze
potrzeby zostaly ostatecznie zaspokojone. Nowe
dziesieciolecie udowodnito nam jednak, ze nie mie-
liSmy racji, cho¢ na rynku nie pojawila si¢ zadna
fascynujaca nowinka techniczna, ktéra zrewolu-
cjonizowalaby wykorzystywanie muzyki w trakcie
sesji. Na szcze$cie muzyka to nie tylko odtwarza-
nie plikow.

Poziom 1

Wiekszos¢ programéw do odtwarzania muzyki
posiada opcje aktywnego equalizera tj. ma mozliwo$¢
wlaczania lub wylaczania go w trakcie odtwarzania
utworu (Winamp, aTunes, AIMP itp.). Equalizer,
lub inaczej korektor, to takie ustrojstwo z suwakami
przypisanymi do odpowiednich czgstotliwosci. Za
jego pomoca mozemy zmienia¢ brzmienie kawatka
muzycznego, przyciszy¢ lub podgtosni¢ wysokie,
$rednie i niskie tony. Zapytacie, w jakim celu?

W realnym $wiecie jest tak, ze kiedy stoisz przed
klubem, do twoich uszu dochodza gtéwnie sthu-
mione dzwieki. Kiedy wreszcie otwierasz drzwi,
dostajesz w twarz ogluszajacym basem, melodia
i calg reszty. Dzigki korektorowi jeste$my w stanie
odtworzy¢ to wrazenie, a co za tym idzie zwiekszy¢
realizm sceny i lepiej wkreci¢ w nig graczy. Moze
kojarzycie takie sceny z filmu, w ktérych postaé
idzie ulica, w tle leci muzyka, ale kiedy bohater
wlacza odtwarzacz mp3, muzyka nagle zmienia si¢
tak, jakby dobiegata ze stuchawek? Albo moment
podczas strzelaniny, gdy obok kogo$ eksploduje
granat i wszystko cichnie, stycha¢ jedynie szum,
pisk oraz niewyrazng melodig?

PROSTYMI NARZEDZIAMI
ZMIENIAJACYMI BRZMIENIE
MUZYKI SA MIEDZY INNYMI WTYCZKI

DSP DO WINAMPA.
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Jezeli zalezy wam na realizmie - albo lubicie pro-
wadzi¢ filmowe sceny — odpowiednie ustawienie
i wykorzystanie korektora utatwi wam zadanie.

Radio samochodowe Lt ogluls)zer}llla

(ustawienia Eh [P0 WL,
3 granatu (ustawienia

equalizera) li
equalizera)
70Hz -12,0dB 70Hz -12,0dB
180Hz -12,0 dB 180Hz -12,0 dB
320Hz -12,0dB 320Hz -12,0dB
600Hz -3,6dB 600Hz -12,0dB
1KHz +1,3dB 1KHz -12,0dB
3KHz +12,0dB 3KHz -12,0dB
6KHz +12,0dB 6KHz +12,0dB
12KHz -12,0dB 12KHz +12,0dB
14KHz -12,0dB 14KHz +12,0dB
16KHz -12,0dB 16KHz +12,0dB
Poziom 2

Konkretne lokacje (las, wagon kolejowy, jaskinia)
az si¢ prosza o wykorzystanie jakiej§ ambiento-
wej $ciezki dzwiekowej, ktora podkreslitaby klimat
miejsca. Nie ma nic lepszego, jak wykorzystaé
naturalne odglosy (szum drzew, stukot kot, echo
kapigcej wody). Wszystko, czego potrzebujecie,
znajdziecie w zasobach serwisu YouTube — wystar-
czy tylko uzy¢ jednego z dostepnych w Sieci
konwerteréw (http://clipconverter.cc, http://
youtube-mp3.org). Wykorzystujac dwa rézne
odtwarzacze, mozecie korzysta¢ w tym samym
czasie z jakiego$ pasujacego do sceny utworu i kli-
matycznych ambientowych sampli. Wystarczy na
jednym odtwarzaczu zapetli¢ odglosy natury, na
drugim zas$ to, co tylko chcecie.

NALEZY PAMIETAC, ZE

KONWERTOWANIE UTWOROW
MUZYCZNYCH, BEDACYCH CZYJAS
WEASNOSCIA INTELEKTUALNA, MOZE
NARUSZAC USTAWE O PRAWIE
AUTORSKIM I PRAWACH POSREDNICH.

Précz dzwigkow otoczenia istnieja rowniez takie,
ktérych klimat i znaczenie trudno jest odda¢ nawet
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najlepszym opisem (syrena policyjna, wystrzal
armatni, start wahadlowca). W takim przypadku
lepiej zadziala dobrze dobrany sampel. Szcze-
gélnie, jezeli gracze nie spodziewaja si¢ z waszej
strony takiego zagrania. Puszczona w trakcie sceny
seria z pistoletu maszynowego powinna postawi¢
graczy na réwne nogi. Musicie jednak pamieta¢,
zeby muzyke puszcza¢ na niedomy$lnym odtwa-
rzaczu, tak aby przypadkiem jej nie zastapic.

Poziom 3

Kiedy szykujecie sobie opis na otwarcie lub
zamkniecie sesji i nie ma obawy, zZe gracze na
niego wplyna, mozecie zmiksowac¢ jaki§ utwor
przed sesja. Nie musicie si¢ ogranicza¢ do jed-
nego utworu i jednego sampla na raz. Proste
programy (D] Mixer, MAGIX Digital D]) pozwa-
laja na dowolne taczenie plikow typu wav, mp3 itp.,
zmienianie ich brzmienia, dodawanie przeréznych
efektow oraz wycinanie zbednych elementéw.

ALTERNATYWY DLA SERWISU
YOUTUBE W ZAKRESIE

AMBIETOWYCH PODKLADOW

DZWIEKOWYCH TO SERWISY

NATURESOUNDSFOR.ME

I TABLETOP AUDIO.

Gléwna zaleta przygotowanego tak utworu jest to,
ze zwalnia on was z potrzeby opisywania zbyt wielu
waznych elementéw otoczenia i pozwala lepiej sku-
pi¢ sie na narracji. Opis poczatkowy nie moze by¢
za dlugi, ale powinien utatwi¢ graczom zanurzenie
sie w $wiecie gry. Dlatego kiedy do utworu dodamy
szum drzew, $piew ptakow, trzask gatezi i stlu-
miony werbel marszowy, wiekszo$¢ graczy powinna
odczug, ze opis prowadzi ich przez gestwine, a gdzies
w oddali po $ciezce maszeruje wojsko. Dzigki temu
mozemy dokladniej opisa¢ przygarbionego, roga-
tego mutanta o kopytach zamiast stop i pokrytej
ropnymi krostami cerze, $ciskajacego w kosma-
tych dloniach jaki$ plugawy artefakt.

Poziom 4

Czasem na sesji zdarzaja si¢ takie sceny - na przy-
ktad na sesjach grozy lub psychodelach - w ktorych
az sie prosi, aby muzyka byla z jednej strony zwy-
czajna, z drugiej zas niepokojaca. Bohaterowie stysza
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piosenke dobywajaca si¢ z wnetrza trumny, sg na
koncercie heavymetalowym po zazyciu LSD lub
odtwarzaja plyte gramofonowa wykradziong z Piekta.
W takich przypadkach muzyke mozna przy$pieszy¢,
zwolni¢, zmieni¢ jej tonacje na mniej harmonijna
lub dodac¢ jakis specyficzny efekt (distortion, echo).
Wigkszo$¢ potprofesjonalnych programéw stuzacych
do komponowania muzyki (na przyktad MAGIX)
posiada takie opcje, a nawet przygotowane przez pro-
ducenta odpowiednie nakfadki.

Poziom 5

Na tym etapie musisz sobie szczerze odpowie-
dzie¢ na proste pytanie: czy jestes osobg obdarzona
cho¢by minimalnym talentem muzycznym? Jezeli
nie, kolejne zdania beda dla ciebie wylacznie cie-
kawostka. Jesli jednak masz tzw. ucho, poczucie
rytmu lub pasje¢ do muzykowania, przeczytaj, prze-
tworz i wyciaggnij wnioski.

Nie trzeba zna¢ nut (choc jest to pomocne), zeby
komponowa¢ wilasng muzyke. Wigkszo$¢ progra-
moéw wykorzystuje rozwiazania graficzne w formie
tabel lub $ciezek punktowych, na ktéry programu-
jesz kolejno$¢ i diugo$¢ poszczegdlnych dzwigkow.
Niektore z programéw same dodajg harmonie, tak
aby melodia nie falszowata, lub dopisuja wysokie
i niskie tony, zeby jeden dzwiek brzmiat jak akord,
a nawet cala sekcja. Nie trzeba by¢ Mozartem lub
Hansem Zimmerem, zeby komponowa¢ wpadajace
w ucho utwory. John Carpenter skomponowal jeden
z najbardziej rozpoznawalnych motywéw muzycz-
nych, motyw przewodni z filmu Halloween, palcem
wskazujacym prawej reki, nie wychodzac poza
jedng oktawe. Prawda jest, ze wspdlczesna muzyka
popularna nie korzysta ze wszystkich 84 klawiszy
pianina, a pentatonika jest w ciaglym uzyciu. Nie
wspominajac juz o tym, ze partia wiolonczelowa
w Canon in D Major Pachelbela zostata wykorzy-
stana juz tyle razy i przez tak wielu, ze szkoda o tym
gadac. Prostota to czasem klucz do sukcesu.

JEZELI CZARNE KROPKI NA
PIECIOLINII NIE STANOWIA DLA
CIEBIE PROBLEMU, JEDNYM
Z NAJWYGODNIEJSZYCH PROGRAMOW
SLUZ[-}CYCH DO ZAPISU NUT JEST
GUITAR PRO.
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Jezeli czarne kropki na pigciolinii nie stanowia dla
ciebie problemu, jednym z najwygodniejszych pro-
gramow stuzacych do zapisu nut jest Guitar Pro.
Nie przejmujcie si¢ brzmieniem MIDI, ponie-
waz zapisang melodie wyeksportujecie do MMM
(MAGIX-a) lub innego programu wykorzystuja-
cego plugin VST lub soundfonty, czyli nagrane
w wysokiej jakosci poszczegdlne dzwigki rzeczy-
wistych instrument6w, dzieki czemu barwa bedzie
bardziej naturalna. Zalecam przetestowad rozne
programy (na przyktad FLStudio), nalezy jednak
pamigtaé, zeby wykorzystywaly one jak najwigcej
réznych formatéw soundfontéw, a przede wszyst-
kim tzw. Kontak 5. Te ostatnie sa obecnie chyba
najpopularniejsze, a ich wybér jest ogromny.

Skomponowanie muzyki to nie wszystko. Jezeli
zalezy ci na tym, zeby kawatek nie odbiegat jako-
$cig dzwieku od reszty muzyki, ktdrej uzywasz
na sesji, musisz pamieta¢ ze na dobre brzmienie
sklada si¢ jeszcze tzw. mix i mastering. W tym
temacie napisano wiele poradnikéw, a kazdy pro-
ducent ma swoje wlasne pomysty, dlatego zache-
cam do eksplorowania Internetu (na YouTube
znajduje si¢ wiele dobrych materialéw) oraz
szukania wlasnych rozwigzan. Najlepsza nauka
bedzie po prostu bawienie si¢ ustawieniami oraz
dochodzenie do wszystkiego metoda proéb i bte-
déw. Przeciez z opisami i scenariuszami tez tak
zaczynali$cie, prawda?

Pentatonika bezpoitonowa
e-g-a-h-dl
g-a-h-dl-el
a-h-dl-el-gl
h -dl-el-gl-al
dl-el-gl-al-hl

Pentatonika péttonowa
e-f-a-h-cl
f-g-h-cl-dl

Slowo na koniec

Przez lata uczyliSmy si¢ dostosowywa¢ opis do
muzyki, mozna jednak zrobi¢ wrecz odwrotnie
i skomponowa¢ kawalek doktadnie dopasowany
do widzianej w wyobrazni sceny. Wlasnorecz-
nie skomponowany utwor muzyczny, stanowigcy
motyw przewodni dla kampanii, moze by¢ dla gra-
czy wisienka na torcie, dzigki ktérej zapamietajg
ja do konca zycia. Nie bedzie to muzyka z Incep-
cji, Ostatniego Samuraja lub 28 dni pézniej, ktore
katowane sa przez dziesigtki MG, tylko co$ osobi-
stego, z czym warto sie identyfikowac i co bedzie
sie kojarzyto tylko z tym jednym wydarzeniem.

WELASNORECZNIE

SKOMPONOWANY UTWOR
MUZYCZNY, STANOWIACY MOTYW
PRZEWODNI DLA KAMPANII, MOZE BYC
DLA GRACZY WISIENKA NA TORCIE,
DZIEKI KTORE]J ZAPAMIETAJA JA DO
KONCA ZYCIA.

Najlepsze w tym wszystkim jest to, Ze nie
potrzebujemy profesjonalnego studia nagran,
awiekszo$¢ z podanych wyzej pomystéw mozemy
zrealizowa¢ na domowym sprzecie, nie inwestu-
jac nawet ztotowki. Dzigki temu my, Mistrzowie
Gry, mozemy eksplorowac nasza kreatywnos¢ nie
tylko na poziomie scenariusza, BN-6w lub opisu,
ale rowniez i aranzacji muzyki. Mozemy sprawi¢,
ze sesja przestanie by¢ tylko gra, a stanie si¢ wie-
loptaszczyznowym przezyciem. o
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PROJE

TOWANIE
SANDBOKSOWEGO SWIATA GRY

Poradnik dla 0s6b tworzacych retroswiaty

MACIE] ,,AUREUS” GAJZLEROWICZ
ILUSTRACJE: MARCIN RUBINKOWSKI

Jako ze w Polsce najbardziej popularnym stylem grania w gry fabularne jest

17 1

korzystanie ze scenariuszy (chocby jedynie naszkicowanych), wigkszos¢ swia-
téw autorskich (oraz materiatow fanowskich do gier gldownego nurtu) rowniez
odnosi si¢ do grania scenariuszowego. Scenariuszowe podejscie do projektowa-
nia swiata nie sprawdza si¢ jednak przy prowadzeniu kampanii sandboksowych.

Typowy twoérca $wiata scenariuszowego stara
si¢ omowi¢ mozliwie duzo szczegdtoéw, ktore
maja postuzy¢ jako potencjalne zrédto inspira-
¢ji dla Mistrza Gry. W $wiecie sandboksowym
tego typu wysitek jest prézny, gdyz nawet naj-
ciekawsze elementy moga zosta¢ odebrane przez
graczy w niemozliwy do przewidzenia sposéb.
Wielowymiarowy Bohater Niezalezny moze nie
zainteresowal ich przy pierwszym spotkaniu
i zosta¢ zignorowany lub nawet zabity, fascynu-
jaca oraz barwa lokacja moze zosta¢ pominieta,
a wielostopniowa fabuta rozwigzana za pomoca
niestandardowego posunigcia.
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W niniejszym poradniku nie chce szczegdtowo
omawia¢, czym jest sandboks i jakimi sposobami
mozna go ciekawie prowadzi¢. W skrdcie, sand-
boksem nazywamy sposob prowadzenia kampa-
nii (raczej nie jednostrzaléwek), ktéry cechuje si¢
brakiem wczesniej przygotowanego watku fabular-
nego. Bohaterowie graczy pojawiaja si¢ w obcym
$wiecie, ktéry w duzej mierze jest pusta tablicg bez
wyraznych granic. Fabulg stajg si¢ wszystkie dzia-
fania Bohateréw Graczy, a gracze, odgrywajac ich
role, sami decyduja, jakie wydarzenia i postacie ich
interesujg. Prowadzacy w duzej mierze improwi-
zuje, skupiajac si¢ na reagowaniu na poczynania
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graczy i tworzac nowe watki, gdy nie maja oni co
robié. Jezeli za$ brakuje mu natchnienia, siega
po przygotowane wczesniej tabele i generatory,
ktore ulatwiaja mu wprowadzenie do sesji nowych
pomystow.

SANDBOKSEM NAZYWAMY SPOSOB

PROWADZENIA KAMPANII, KTORY
CECHUJE SIE BRAKIEM WCZESNIE]
PRZYGOTOWANEGO WATKU
FABULARNEGO.

Uczestniczytem w kilku sandboksowych kam-
paniach opartych o §$wiaty scenariuszowe.
Prowadzitem kampanie w $wiecie pierwszej
edycji Legendy Pigciu Kregéw, postaé¢ odgrywa-
tem za§ w $wiecie Warhammera i Nemezis. Te
doswiadczenia oraz poznanie teorii retrogamin-
gowej pozwolily mi poprzedzi¢ projektowanie
$wiata do mojej wlasnej, darmowej retrogry
Wiatyk refleksja, ktora zaowocowata — tak mi sie
przynajmniej wydaje — §wiatem doskonale nada-
jacym si¢ do prowadzenia tak zwanej ,,dziczy”
(czyli sandboksa toczacego si¢ w $wiecie fantasy,
poza obszarami miejskimi). Jako ze 0s6b zainte-
resowanych prowadzeniem sandbokséw w Polsce
nie brakuje, ten tekst ma ulatwi¢ im przygotowa-
nia do prowadzenia wlasnych kampanii. Nie jest
to jednak naukowa analiza konstrukcji réznych
$wiatéw, lecz przedstawienie mojej wizji idealu,
do ktérego sam dazylem.

»Podejdz do tematu na $§wiezo” - nie tylko dla
sandboksow

To haslo pojawialo si¢ czgsto w kontekscie dysku-
sji o pierwszych grach fabularnych, ktére (czytane
na poczatku dwudziestego pierwszego wieku)
reprezentowaly zgota odmienne standardy i byly
postrzegane jako blednie zaprojektowane. Wyni-
kato to z przykladania do nich nowoczesnych
standardéw, osadzonych w nieadekwatnych kon-
tekstach. Hasto ,podejdz do tematu na $wiezo”
zachecalo, aby spojrze¢ na retrogry tak, jakby
byly to pierwsze systemy, z jakimi ma si¢ kontakt.
Dzieki temu nie krytykowato sie ich na przyklad
za brak mechaniki odpowiedzialnej za interakcje
spoleczne, gdyz dostrzegalo sig, ze te interakcje
w zalozZeniu s3 jednym z kluczowych elementéw

STRONA 40

odgrywania rol i same w sobie powinny by¢
atrakcja.

PROJEKTUJAC SWIAT
SANDBOKSOWY, DOBRZE JEST
ZIGNOROWAC PEWNE STANDARDY, DO
KTORYCH PRZYZWYCZAILY NAS INNE

SYSTEMY, I WPROWADZAC DO GRY
TYLKO TE ELEMENTY, KTORE UWAZA
SIE ZA ATRAKCYJNE.

Projektujac $wiat sandboksowy, dobrze jest zigno-
rowac pewne standardy, do ktérych przyzwyczaity
nas inne systemy, i wprowadza¢ do gry tylko te
elementy, ktére uwaza si¢ za atrakcyjne. Innymi
stowy, nalezy unika¢ wptywu elementéw stereo-
typowych, jezeli nie uwaza sie ich za przydatne.

Przyktadowo tworzac $wiat fantasy, nie trzeba
wprowadza¢ do niego na sile inteligentnych
gatunkéw nieludzkich, poniewaz ,jakie$ obce
rasy musza by¢”. Podobnie mozna tworzy¢ $wiaty
science fiction bez psioniki i kosmitéw lub $wiat
postapokaliptyczny bez mutantéw.

Nie prébuje tu napisa¢, ze tworzac swoj $wiat
nalezy dazy¢ ze wszelkich sit do oryginalno-
$ci. Inspirowanie sie grami, literaturg, filmem
lub innymi tekstami kultury niewatpliwie moze
zaowocowa( licznymi oraz atrakcyjnymi pomy-
stami, ktére wspomoga nawet doswiadczonego
i kreatywnego tworce. Nalezy jednak wstawia¢ do
gry elementy dlatego, Ze majg one stanowi¢ czgs¢
spojnego obrazu, a nie ze wzgledu na to, Ze wyste-
powaly wczeéniej w innych grach fabularnych.

0Od ogétu bez szczegédtu

Najwazniejszg roznica pomiegdzy $wiatem sce-
nariuszowym a sandboksowym jest poziom
szczegolowosci uwazanej za korzystny dla
odbiorcy gry. Swiat scenariuszowy chetnie
wypelnia si¢ wiedza o najrézniejszych rzeczach:
postaciach, lokacjach, wydarzeniach, historii, poli-
tyce, religii, mapach. Zaklada sie, ze nawet jezeli
czytelnik nie odniesie si¢ do nich bezposrednio,
moze je swobodnie przetworzy¢ na swoj wlasny
uzytek (czyli wykorzysta¢ jako Zrédto inspiracji).
Swiat sandboksowy nie dociera do tego kroku,
zatrzymuje si¢ bowiem tam, gdzie $wiat scenariu-
szowy dopiero si¢ rozkreca: skupia si¢ na opisie
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kultury, krain i spotecznosci. Unika detali, chyba
ze uwaza je za kluczowe: moze poda¢ na przy-
ktad nazwy konkretnych ludéw (np. tych, ktérych
konflikt jest istotnym szczegdtem $wiata), imiona
wladcow i nazwy stolic krain. Wiatyk na przy-
klad sporo uwagi poswigcil (w poréwnaniu do
innych tematéw) religii w panistwie dominujacym
oraz bestiariuszowi, gdyz s3 to elementy mocno
wyrdzniajace te gre sposrod innych, dostepnych
w polskiej wersji jezykowej.

SWIAT SANDBOKSOWY
ZATRZYMUJE SIE TAM, GDZIE
SWIAT SCENARIUSZOWY DOPIERO SIE
ROZKRECA. UNIKA DETALI, CHYBA ZE

UWAZA JE ZA KLUCZOWE.

Jednak nawet opis religii w Wiatyku jest oparty
na ogdlnikach. Nie pojawiaja si¢ nazwiska
przewodnikéw duchowych, szczegélowe dane
historyczne, zbidr przykazan lub terminy $wiat.
Podrecznik stara si¢ przedstawi¢ pewien wzdr
mysélenia o zjawisku i ulatwi¢ jego ujecie, tak aby
prowadzacy mogt swobodnie go modyfikowac.

PrzesledZimy to troche dokladniej.
Scenariuszowy opis istotnej gospody moze zawie-
ra¢ mase¢ informacji, takich jak nazwa przybytku,
czas podania i rodzaje potraw, opis wystroju
i umeblowania, opis przedmiotdw, jakie skrywaja
sie w piwniczce i pokojach gosci, opis okolicy, lista
plotek, jakie mozna podstucha¢ przy ladzie oraz
przeglad Bohateréw Niezaleznych, ktérzy znaj-
duja sie w gospodzie, wraz z biografiami, powia-
zaniami, statystykami i pomystami na przygody.

W przypadku sandboksa gospoda moze pojawi¢
sie na sesji przypadkowo lub moze ja wprowadzié
do gry wypowiedz jakiego$ Bohatera Niezaleznego.
Do momentu, az gracze do niej zawitaja, nic si¢
w niej jednak nie znajduje - dopiero gdy BG do
niej dotrg, prowadzacy ustali (lub wylosuje) ogolny
wyglad gospody i jej nazwe, a takze jakich BN-ow
mozna zastaé w $rodku. To, co si¢ w gospodzie
znajdzie, zaczyna wywiera¢ bezposredni wplyw
na $wiat gry (jezeli wiec zlecajacy zadanie powia-
domi bohateréw o bandytach, zaczynaja oni od tej
chwili okrada¢ okoliczne ziemie). Gospoda bedzie
sie zmieniala wraz z kazdym kolejnym przybyciem
druzyny - nastgpia rotacje gosci, stare interesy
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sie zdezaktualizuja, a gospodarz przypomni sobie
kolejng historie.

SANDBOKSY CHETNIE KORZYSTAJA
Z TABEL WYDARZEN LOSOWYCH
I GENERATOROW.

Sandboksy chetnie korzystajg z tabel wydarzen
losowych i generatoréw. Dla opisania $wiata
sandboksowego jest wazniejsze, aby opisac ogol-
nie czym sa gospody i jak funkcjonujg (oraz jak je
wprowadzac na sesji) niz by przedstawi¢ kilka inte-
resujacych lokacji. W Wiatyku gospody wyrdzniaja
sie swoja bardzo militarng funkcja, palisadami
i postaciami, ktore w nich goszcza — wszystko to
opisuje podrecznik. Tak samo $wiat postapoka-
liptyczny moze przedstawi¢ swoje zajazdy jako
ogromne, blaszane fortece handlujace benzyna, do
ktérych nie mozna wnosi¢ broni. Te ogdlne, ,,glo-
balne”, informacje w polaczeniu z generatorami
s3 narzedziami ulatwiajagcymi improwizowanie
$wiata gry.

Warto sobie przypomnieé, ze pierwsza gra
fabularna podawala informacje o $wiecie gry
gltéwnie poprzez interpretacje innych komunika-
tow. Setting kazdy tworzyl samodzielnie, jednak
obszerny bestiariusz (wypelniony istotami rozum-
nymi, z ktérymi mozna bylo wchodzi¢ w interak-
cje), obecnoé¢ magdéw i kaptanow, dziczy, baronii
oraz innych elementéw zapewniala narzedzia do
stworzenia $wiata ogdlnego, ktory dopiero z cza-
sem wypelnialo sie dodatkowymi elementami.
W ten sposéb na przyktad gracz tworzacy postaé
kaptana mégt wymysli¢ jedng z obecnych w $wie-
cie gry religii (albo i jedyna).

Swiat tworzy si¢ w trakcie gry, a nie przed nig

Mistrz Gry prowadzacy sandboksa nie chce przed-
stawi¢ graczom swojego pomystu na $wiat, lecz
stworzy¢ go wraz z nimi. Tak samo fabufa nie
jest przygotowywana przed sesja, lecz wspomi-
nana po niej. Kazde dzialanie graczy jest fabula
i kazde miejsce staje si¢ czgscig $wiata gry. Cza-
sami dochodzi do sprzecznosci z wezedniejszymi
informacjami, co jednak moze $wiadczy¢ o bled-
nej wiedzy informatora lub braku uniwersalnosci
danej wiadomosci (na przyktad zabity na pew-
nej planecie potwér moze okazac sie zagubionym
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cztonkiem wysoce rozwinietej rasy obcych,
ktory oszalal z samotno$ci). Postacie pojawiaja
sie i przemijaja, stopniowo zapelniajac $wiat,
a gdy kampania dobiegnie konca, setting zostaje
»wyczyszczony” i zapelnia si¢ go od poczatku.

MISTRZ GRY PROWADZACY

SANDBOKSA NIE CHCE
PRZEDSTAWIC GRACZOM SWOJEGO
POMYSEU NA SWIAT, LECZ UTWORZYC
GO WRAZ Z NIMI.

Wydaje mi sie kluczowe aby zapamietad, ze swiat
sandboksowy jest oparty na ogolnych ideach, ktére
przedstawia sie czytelnikowi po to, aby sam je prze-
ksztalcit i, odnoszac si¢ do nich, wprowadzil na
sesje co$ nowego. Jest to wiec w gruncie rzeczy
ten sam cel, jaki maja materialy przeznaczone
do $wiatéw scenariuszowych, przy czym sand-
boksy ulatwiajg wprowadzanie elementéw do gry
w czasie prowadzenia sesji, a nie w ramach jej przy-
gotowania. Mozna powiedzie¢, ze kazda druzyna
ma swojego Warhammera, gdyz kazda przeksztalca
oficjalne lokacje i postacie, inspiruje si¢ réznymi
zrodlami oraz wprowadza do gry wlasne pomysty.
Sandboksowy $wiat stara sie to utatwia¢ poprzez
oferowanie uniwersalnych narzedzi improwizacyj-
nych zamiast gotowych pomystéw na scenariusze.
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Dlatego na przyklad Wiatyk wspomina o pozycji
spolecznej wladczyni krainy, w ktdrej rozgrywa sie
wigkszoé¢ przygod, jej roli, celach i prestizu. Nie
zawiera natomiast informacji zwigzanych z dzie-
dziczeniem wiladzy lub elekcjg, imieniem aktualnej
cesarzowej, jej pochodzeniem, faktycznymi pogla-
dami, miejscem zamieszkania itp. Kazda druzyna
powinna wypelni¢ tego typu detale na wlasng reke
wtedy, gdy bedzie jej to potrzebne.

GRACZE NIGDY NIE WYCZERPIA
WSZYSTKICH POMYSLOW
I WATKOW Z PODRECZNIKA, NIE MA
WIEC SENSU ICH NIEPOTRZEBNIE
GROMADZIC.

Jest to wazng konkluzjg tego, jak osobiscie postrze-
gam sposOb projektowania dobrego s$wiata
sandboksowego. Gracze nigdy nie wyczerpia
wszystkich pomysléw i watkéw z podrecznika,
nie ma wigc sensu ich niepotrzebnie gromadzic.
Lepiej skupi¢ si¢ na utatwianiu obowiazkéw pro-
wadzacego i pozwoli¢ mu poszerzaé $wiat wokot
postaci, a nie zmusza¢ kogokolwiek do zapozna-
nia si¢ z ogromnym, a przy tym w duzym stopniu
zbednym materiatem Zrédlowym.
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POELNOC NAD SILVERSTONE

Scenariusz w konwencji kryminatu

okultystycznego

PAWEL ,,GERARD HEIME” JASINSKI I PIOTR MOSTOWSKI
ILUSTRACJE: PIOTR ZA]AC, MARIUSZ MIGALKA

7/

Pétnoc nad Silverstone to przeznaczona dla systemu Savage Worlds opowiesé
o0 zdradzie. O tajnym przymierzu z Przedwiecznym, ktore miejscowa starszyzna
ukrywa przed mieszkaticami. O morderstwach, do ktorych doprowadzit zaréwno
ow pakt, jak i proba jego zerwania. I wreszcie o zejsciu na sciezke zla w imie
wyzszego dobra - slusznie czy niestusznie pojetego, to juz zalezy od interpreta-
¢ji graczy. Jest to rowniez opowies¢ o czasie, ktorego bezlitosny uplyw wyznacza
olbrzymi zegar zamontowany na wiezy ratusza w Silverstone.
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Wprowadzenie

Akcja scenariusza dzieje si¢ w listopadzie 1982
roku na wyspie u wybrzezy Nowej Anglii. Przygoda
nawigzuje klimatem do powieéci Stephena Kinga
oraz opowiadan Howarda Phillipsa Lovecrafta.

Druzyna

Scenariusz przygotowany zostal z mysla o dowol-
nej druzynie, pod warunkiem ze Bohaterowie beda
zainteresowani prowadzeniem $ledztwa i posiadaja
kompetencje, aby je przeprowadzi¢. W przygodzie
najlepiej odnajda si¢ postacie funkcjonariuszy
policji, prywatnych detektywow, dziennikarzy,
a takze pisarzy lub lekarzy. Idealna druzyna to
3-4 dos$wiadczonych Bohaterdéw, ktérzy dobrze
sie znajg i maja juz na koncie podobne zlece-
nia. Powinni oni poradzi¢ sobie z wyzwaniami,
a Mistrzowi Gry bedzie fatwo wprowadzi¢ ich do
historii, jako specjalistow poleconych przez bylego
klienta lub dobrego znajomego.

O (nie)liniowosci

Scenariusz opiera si¢ na zalozeniu, ze wazne wyda-
rzenia nie czekaja na Bohateréw Graczy. Wrecz
przeciwnie. Sledztwo jest w duzej mierze sandbo-
XOWwe, CO 0znacza, ze to gracze podejmuja decyzje,
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gdzie i kiedy udadza si¢ prowadzone przez nich
postacie oraz jak wiele si¢ przy tym dowiedza.
Scenariusz, oprocz opisu sytuacji wyjsciowej, prze-
widuje szereg wydarzen, ktdre wynikaja z planéw
Bohateréw Niezaleznych oraz ich reakcji na poste-
powanie Bohateréw Graczy. Wigkszos¢ wydarzen
opisana zostala wedtug klucza:

« miejsce i czas,

o przebieg wydarzenia w sytuacji, gdy
Bohaterowie Graczy beda ingerowali,

« dodatkowe zagrozenia, ktére czyhajg na
osoby bez talizmanu ochronnego (patrz:
Zarzadzanie czasem),

o przebieg wydarzenia i jego nastepstwa,
gdy Bohateréw nie ma na miejscu (w tym
réwniez wskazdwki, co BG moga zobaczy¢
i zrobi¢ juz po fakcie).

Waznym zadaniem postawionym przed MG w tym
scenariuszu jest elastyczne reagowanie na poczy-
nania Bohateréw Graczy. Sceny, ktére zostaly
opisane, nie s obligatoryjne. Bohaterowie moga
rozwikla¢ calg intryge o wiele weze$niej lub zawali¢
sprawe i nie rozpracowac jej nigdy. Miedzy innymi
dlatego scenariusz zawiera trzy duze watki (sekret
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Starszych, zemste Foster i okultystyczny rytuat Kel-
lera), aby rozwigzanie jednego lub nawet dwdch
z nich nie oznaczalo korca zabawy.

Zarzadzanie czasem

Jednym z wyzwan stojacych przed Bohaterami
jest ograniczona ilo$¢ czasu. Jesli BG beda dzia-
tali zbyt wolno albo zignoruja jakie$ watki, pewne
wydarzenia i tak nastgpia, ale Bohaterowie nie
beda ich $wiadkami lub uczestnikami - beda za
to mogli reagowaé na ich konsekwencje. Roz-
sadna druzyna zapewne postanowi si¢ rozdzieli¢,
aby mdc lepiej spozytkowa¢ czas. Dlatego tez do
scenariusza zostal wprowadzony motyw talizmanu
ochronnego. Bohaterowie, ktérzy postanowig si¢
oddzieli¢ od jego posiadacza, bedg musieli pod-
ja¢ pewne ryzyko - talizman w danym momencie
moze mie¢ bowiem tylko czes¢ druzyny.

Tto

Obecna nazwa miasteczka to Silverstone, a wyspy
- Silverstone Island. Wcze$niej, przed odkry-
ciem zt6z srebra, znajdowala si¢ tu jedynie biedna
rybacka osada, a wyspe zwano Pauper Island.
W rzeczywistosci jednak srebro nie tyle odkryto,
co wykupiono krwia. Zalozyciele miasteczka
zawarli pakt z pradawnym morskim bostwem,
pieczetujac go krwawg ofiarg z pojmanych Indian.
W efekcie wody oceanu cofnely sie, odstaniajac
zalane wcze$niej poktady srebra.

Rytual powtarzano co roku, poniewaz kopal-
nie z czasem znowu zalewala woda. Miejscowi
Indianie zostali wybici do nogi, oflarami zaczely
by¢ wiec osoby porywane sposérod biedoty i ludzi
kolorowych. Mroczny sekret powierzano z pokole-
nia na pokolenie, zazwyczaj pierworodnym synom
(lub cérkom) zalozycieli miasteczka. Powiernicy
sekretu zaczeli nazywac samych siebie Starszymi.

Wiszystko zmienilo sie pare miesiecy temu. Starsi,
w celu podtrzymania paktu, ztozyli ofiare z Susan
Palmer, mlodej dziewczyny, ktdra przyjechala do
Silverstone w poszukiwaniu pracy. Jej matka, Clara
Foster, przybyla niedawno do miasta, aby znalez¢
odpowiedz na pytanie, co stalo si¢ z jej corka, lecz
napotkala na zmowe milczenia. Rozpoczeta zatem
prywatne §ledztwo i ustalila, Ze Susan porwat jeden
ze Starszych. Nie rozpoznata okultystycznego tta
uprowadzenia i nie wie, Ze jej corka juz nie Zyje.
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Jest natomiast przekonana, ze celem porwania mogh
by¢ gwalt lub handel ludZmi. Poprzysiegla zemste
i zabita juz pierwsza osobe — Sala Forsytha, pory-
wacza Susan i wladciciela klub nocnego.

Dodatkowo na wyspe ma przyby¢ kongresmen
Franklin, gotowy wesprze¢ rozwdj Silverstone.
Starsi wreszcie majg alternatywe dla starego paktu.
Doszli zatem do wniosku, ze ryzyko jest zbyt wyso-
kie, a pakt musi zosta¢ zerwany - zwlaszcza, ze
sami niespecjalnie juz wierzag w swego przed-
wiecznego bozka. Przeciwko takiemu rozwigzaniu
goraco oponowal jednak Arthur Keller, najstarszy
z nich. Wywigzala si¢ gwattowna ktétnia, podczas
ktorej Keller rzucit sie na innych Starszych, przy
czym zostal $miertelnie ugodzony mysliwskim
nozem. Za sprawg przedwiecznego bdstwa z jego
niegodziwej duszy zrodzit si¢ jednak upior, ktéry
poprzysiagl nie tylko dalsza stuzb¢ mrocznemu
bogu, lecz réwniez i zemste zdrajcom.

Plan Arthura Kellera

Upior kieruje sie instrukcjami, ktére otrzymat od
swojego przedwiecznego bdstwa — ma przygo-
towac rytualng bron, aby permanentnie opgtaé
kongresmena Franklina i zapewni¢ tym samym
swojemu panu poteznego stuge. By wykona¢ rytu-
alny sztylet, Keller potrzebuje:

« noza wyciagnietego z ciata topielca;
« kosci topielca, aby zrobi¢ do niego rekojes¢;
« nastepnie, w obecnosci swojego oryginal-
nego ciata, Keller musi zamoczy¢ sztylet
w krwi wymieszanej z woda pochodzaca
z pluc topielca.

Ta wypaczona wersja indianskiego rytuatu zwiaze
sztylet trwale z upiorem i pozwoli mu funkcjono-
waé w $wietle dnia. Nastepnie za$§ wystarczy, ze
Keller zada rane Franklinowi, a jego mroczna
dusza przesaczy sie ze sztyletu w cialo kongres-
mena. Arthur chce réwniez wykorzysta¢ te okazje
do zemsty na StarszyZnie i sprobuje pociagnac ze
soba na dno tylu Starszych, ilu tylko zdota.

Zasady opetania

Arthur Keller moze opetaé kazdego, kto znajdzie
sie 0 godzinie 17:05 blisko miejsca, w ktérym lezy
jego cialo. Zakladamy, ze opetuje on bez trudu
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Bohateréw Niezaleznych z tego scenariusza (Har-
risa, Wilsona, Butlera i Foster). Jesli Keller sprobuje
opeta¢ Bohatera Gracza, nalezy wykona¢ przeciw-
stawny test Ducha (z karg -2 dla Bohatera, jesli jest
Msciwy, Krwiozerczy lub Wredny). Sukces Kel-
lera oznacza, ze udalo mu si¢ przeja¢ kontrole nad
Bohaterem, a opetanie trwa az do $witu. Keller
moze zdecydowaé o wczesniejszym opuszczeniu
ciala. Zniszczenie ciala Kellera (np. spopielenie go
- niestety na wyspie nie ma krematorium) ostatecz-
nie zniszczy upiora. Jesli Keller zwigzal swoja dusze
ze sztyletem, to zniszczenie jego ciala nic nie da,
konieczne bedzie wtedy zniszczenie sztyletu (np.
poprzez przetopienie). Jesli Keller trwale zespoli
swoja dusze z cialem kongresmena Franklina,
jedyna szansg na powstrzymanie upiora bedzie zabi-
cie kongresmena. Keller, opetujac ofiare, zachowuje
wlasnego Ducha i Spryt oraz umiejetnosci na nich
oparte. Sita, Wigor i Zrecznos$¢ (oraz przypisane
do nich umiejetnosci), a takze cechy pochodne (jak
Charyzma) pozostaja takie same, jak u osoby, nad
ktora przejat kontrole. W kwestii Przewag najlepiej
kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem.

Postacie (alfabetycznie wedlug nazwisk)
Legenda: (F) oznacza Figure. Statystyki wybranych
postaci znajduja si¢ na koncu przygody. Mozna réw-
niez skorzystaé ze statystyk z podrecznika SWEPL
Wiekszo$¢ zwyklych obywateli Sliverstone to Nie-
winni Przechodnie (str. 166), a co bardziej wygadani,
np. urzednicy, to Dworacy (str. 166). W razie bojki
z gbrnikami mozna uzy¢ statystyk Zbira (str. 161).
Bear Joe - stary Indianin mieszkajacy w Silver-
stone, zaangazowany w walke o odzyskanie
indianskich ziem.

Bear Winona - mloda Indianka mieszkajgca
w Silverstone, wnuczka Joego Beara.

Blake Walter - starszy z zastepcow szeryfa,
bardziej doswiadczony, ale i przytloczony obo-
wigzkami (wykorzystaj statystyki Elitarnego
Gliniarza, SWEPI, str. 159; posiada strzelbe
pompke).

Butler Dan - gornik w §piaczce, prawdopodobnie
trzeci opetany przez Kellera.

Davidson Bob - stary i oblesny wlasciciel warsz-
tatu oraz stacji benzynowej.
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Ferguson Linda (F) - doktor, szefowa lecznicy
w Silverstone i czlonkini Starszych.

Forsyth Margaret — Zona Sala, teraz sama pro-
wadzi Canary Cage (ma statystyki Dworaka,
SWEPI, str. 166).

Forsyth Sal - wladciciel baru Canary Cage, byly
sztygar w kopalni Hallowaya.

Foster Clara (F) - czarnoskora kobieta, matka
Susan, szukajaca swojej corki. Jest mechani-
kiem samochodowym. Warsztat, w ktérym
kiedy$ pracowala, okazat si¢ dziupla samocho-
dowa i (by¢ moze tylko ze wzgledu na swdj
kolor skéry) Clara poszia siedzie¢. Stracita
wtedy kontakt z cérka. Niedawno wyszta na
wolnoé¢ i postanowila jg odszukac.

Franklin Kenneth (F) - amerykanski kongresmen.

Green Ed - byly gérnik, kumpel i zbir Forsytha
(jest Twardzielem, SWEPI, str. 164; posiada
dodatkowo przewagi Pieéciarz oraz Uczen
sztuk walki).

Harris John - stréz nocny, pierwszy opetany przez
Kellera.

Halloway Jim (F) - wla$ciciel kopalni i cztonek
Starszych.

Keller Arthur (F) - historyk, najstarszy ze Star-
szych i upior-morderca.

O’Brien Jacob (F) - pastor i cztonek Starszych.

Palmer Susan - zamordowana kelnerka i tancerka
z Canary Cage.

Quinn Tom - jeden z zastepcow szeryfa, mtody
iniedo$wiadczony (wykorzystaj statystyki Gli-
niarza, SWEP], str. 159; ekwipunek jak Walter
Blake).

Richmond Paul (F) - burmistrz, cztonek Star-
szych i wyrachowany polityk.

Walker Ron - prawnik, cztonek Starszych i zabdjca
Kellera. Jego zaginiecie jest bezposrednim
powodem przyjazdu Bohateréw Graczy na
wyspe.

Wilson Mike - stazysta w ratuszu i drugi opgtany
przez Kellera.
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Wright Hanna - siostra szeryfa i wlascicielka
sklepu z artykutami ogrodniczymi.

Wright Martin — miody szeryf, zabity przez Clare
Foster.

Chronologia wydarzen przed rozpoczeciem przygody

1805 - przodkowie obecnych Starszych zawieraja
Pakt z Przedwiecznym i rozpoczynajg sklada-
nie ofiar na skale South Point.

1879 - na skale South Point powstaje latarnia
morska.

1934 - po aferze zwiazanej ze $miercig Anne Tyler,
Starsi przenosza miejsce sktadania ofiar do
opuszczonego szybu kopalni.

1981 - latarnia na South Point zostaje zamknieta.

1982.03.15 - starsi zrzucajg Susan Palmer do
szybu kopalni.

1982.10.14 - do miasta przyjezdza Clara Foster,
matka Susan, i zaczyna szukac corki. Orientuje
sie, ze wladze tuszujg sprawe.

1982.10.30 - Sal Forsyth, wiasciciel klubu noc-
nego Canary Cage, zostaje zaskoczony przez
uzbrojong w rewolwer kalibru .38 Clare
Foster, gdy wysiada z samochodu przed swoim
domem. Foster domaga si¢ uwolnienia cérki.
Forsyth zaczyna jej grozi¢. Sugeruje row-
niez, ze w sprawe zamieszane s3 inne osoby
z miasteczka. Foster nie wytrzymuje i strzela.
Forsytha trafiajg trzy kule, z czego jedna
$miertelnie.

1982.10.31 - w kryjowce znajdujacej sie pod ratu-
szem Starsi dyskutuja na temat swojego paktu
z Przedwiecznym. Wigkszo$¢ z nich glosuje za
jego zerwaniem. Arthur Keller, historyk i naj-
starszy ze Starszych, zdecydowanie si¢ temu
sprzeciwia. Jest agresywny, siega po bron.
Burmistrz, Halloway i O’Brien obezwladniaja
go, a Ron Walker wbija mu miedzy zebra swoj
mysliwski noz. Nastepnie Starsi porzucaja Kel-
lera, aby umart. Godzina jego $mierci to 17:05.

1982.11.01 - 0 17:05 Arthur Keller opetuje stroza
nocnego, Johna Harrisa, po czym zabiera
z biurka Walkera néz, ktérym zostal zabity.
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1982.11.02 - Niedlugo po poéinocy Harris
puka do drzwi domku myséliwskiego Wal-
kera. Domek znajduje si¢ w poblizu latarni
morskiej, a Ron zazwyczaj przebywa w nim
wieczorami. Harris méwi, Ze w okolicy zepsut
mu si¢ samochdd i zwabia Walkera w poblize
latarni. Zadaje Ronowi pchniecie miedzy
zebra, zostawiajac sztylet w ranie. Walker
wpada do wody (przy okazji niszczac prze-
rdzewialg barierke) i sie topi. Poziom wody
jest niski - to poczatek przyplywu - i fale zno-
szg cialo do malej groty u st6p latarni. Keller/
Harris dzieki blogostawienstwu swego boga
nie ma problemow, aby dostac si¢ do zalewa-
nej groty i wydoby¢ z ciala ndz.

1982.11.02 — Wykorzystujac fakt, ze sekretarka
Rona Walkera jest zona Harrisa, Betty, duch
Kellera wmawia Harrisowi, Ze ten zabil Wal-
kera, poniewaz prawnik mial romans z jego
zong. Harris budzi sie z ciezkim kacem
moralnym.

1982.11.03 - Szeryf Wright rozpoczyna poszu-
kiwania Walkera (Starsi, zaniepokojeni
zaginieciem Walkera, zglosili je szeryfowi).
W tym momencie szeryf (za zgoda burmi-
strza) §ciaga Bohateréw Graczy: wie, ze sprawa
go przerasta, a kongresmen Franklin przyje-
dzie juz za niecale trzy dni.

1982.11.04 - Jeden z mieszkancéw donosi szery-
fowi, ze koto latarni stoi samochéd Walkera.
Szeryf jedzie na miejsce. Clara Foster obser-
wuje szeryfa i decyduje sie za nim pojechac.
Foster zaskakuje Wrighta, gdy ten oglada
miejsce zbrodni. Bierze go na muszke i chce
wyciagna¢ z niego informacje, kto (oprécz
Forsytha) odpowiadat za porwanie jej cérki.
Wright (zgodnie z prawda) twierdzi, ze nic
nie wie, co tylko rozwéciecza Foster. Szeryf
probuje ja rozbroié, ale kobieta oddaje strzal.
Wright pada martwy.

1982.11.04 - Kilka godzin pézniej Bohaterowie
Graczy doptywaja promem do Silverstone.
Rozpoczyna si¢ przygoda.
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Przebieg scenariusza

Zdazy¢ na prom!

Pierwsze wyzwanie, jakie stoi przed Bohaterami
Graczy, to zdgzenie na prom do Silverstone, ktory
odplywa raz dziennie o godzinie 12:00. To okazja,
aby od poczatku pokaza¢ graczom, ze czas odgrywa
w tym scenariuszu wazna role. Niestety warunki do
jazdy sa kiepskie, a wypadek samochodowy spo-
wodowal na drodze spory korek. Sukces w tescie
Prowadzenia -2 bedzie konieczny, aby zdazy¢ na
czas. Pasazerowie moga wspomaga¢ kierowce, np.
Wypytywaniem (kto$ miejscowy wskaze im skrot).
Przebicie oznacza, ze Bohaterowie majg dos¢ czasu,
aby pokreci¢ si¢ po porcie. Majg tez okazj¢ poznaé
Hallowaya. Porazka oznacza, ze BG zdgzg zobaczy¢
odplywajacy prom. Okaze si¢ jednak, ze istnieje
alternatywa - statek transportowy Hallowaya, ktory
plynie z maszynami gérniczymi do Silverstone.
Halloway zaoferuje transport, ale Bohaterowie nie
moga zabrac na statek swojego samochodu. Dodat-
kowo beda spdznieni o godzing. Podréz promem to
okazja, aby poznac Joego Beara, starego Indianina
wracajacego do Silverstone. Podréz statkiem trans-
portowym pozwoli za$ pozna¢ Hallowaya.

Nabrzeze w Silverstone, 04.11, godz. 15:00 (lub
16:00, jesli Bohaterowie plyneli statkiem)
Bohaterowie Graczy przyplywaja na wyspe. Na
miejscu czeka na nich wiadomo$¢ od szeryfa, zeby
udali si¢ do ratusza, w ktérym miesci si¢ jego nie-
wielkie biuro.

Tuz obok nabrzeza jest stacja benzynowa oraz
warsztat samochodowy (jedyne w miescie). Oba
naleza do starego Bena. To jedyne miejsce, w ktérym
Bohaterowie moga wypozyczy¢ samochod (stary
sedan: -2 do testow Prowadzenia w terenie lub nie-
gramotna terenéwka: -2 do Prowadzenia po szosach).
To tez okazja, aby Bohaterowie poznali, chocby prze-
lotnie, Clare Foster, ktora zatrudnita si¢ tu niedawno
jako mechanik samochodowy. Jej oble$ny szef probuje
dobra¢ sie do jej majtek i by¢ moze wiasnie dlatego
zupelnie nie zwraca uwagi na podejrzane rzeczy, ktore
Foster robi po pracy. Nawet z wizyta u Bena dotarcie
do ratusza nie zajmie Bohaterom wiecej niz 30 minut.

Warto w tej scenie zaznaczy¢, ze Silverstone nie-
dawno obchodzito Halloween. Gdzieniegdzie
wiszg jeszcze podniszczone dekoracje, a rzezbione
dynie gnija na $mietnikach i w kompostownikach.
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Pracownicy miejscy zdejmujg halloweenowe dekora-
cje zlatarni miejskich i wieszajg kotyliony w barwach
USA. Na gléwnej ulicy prowadzacej z nabrzeza do
ratusza wida¢ wiszacy juz baner ,Witamy kongres-
mena Franklina’, a w miejscowej gazecie (wychodzi
raz na tydzien) znajduje si¢ obszerny artykul po$wig-
cony przyjazdowi polityka do miasta.

Ratusz, 04.11, godz. 15:05-16:30

Bohaterowie przybywaja do ratusza, ale okazuje
sie, ze musza poczeka¢ na szeryfa - zaden z jego
dwoch zastepcdw nie wie, gdzie jest ich przetozony,
ma on bowiem wylaczone radio. To okazja, aby
nieco lepiej poznac kilka waznych oséb.

Jesli BG zapytaja o Rona Walkera, dowiedza
sie, Ze jego biuro znajdowalo sie w tym samym
budynku co ratusz. Walker byl wdowcem i wiel-
kim pasjonatem mysélistwa.

Burmistrza Richmonda spotka¢ mozna dostow-
nie na chwile miedzy godzing 15 a 16, gdy zala-
twia sprawy zwigzane z przyjazdem kongresmena.
Wypyta Bohateréw o ich kompetencje oraz poprosi
o znalezienie Rona Walkera calego i zdrowego.
Podkresli réwniez, jak wiele znaczy dla miasta
wizyta Franklina i ze wszystko musi p6js¢ gtadko.
Zaoferuje tez Bohaterom nagrode pieni¢zng z kasy
miasta. Na dluzszg rozmowe nie ma jednak czasu,
skieruje wiec Bohateréw do szeryfa.

O godzinie 16 do pracy przychodzi (mocno
spozniony i przezigbiony) Harris i dostaje od bur-
mistrza Richmonda solidng bure - to okazja, aby
wzbudzi¢ w BG wspélczucie dla Harrisa i zaryso-
wac im postac stroza.

Miedzy godzing 16 i 17 Joe Bear, Halloway
i Richmond spierajg si¢ na temat statusu Indian na
wyspie — fatwo podstucha¢ rozmowe i dowiedzie¢
sie, ze Bear reprezentuje plemie, ktore stara si¢
odzyska¢ swoje dawne ziemie. Problem w tym, ze
Halloway Mining Inc., do ktdrej naleza te grunty,
planuje zbudowaé tam stacje pomp i instala-
¢ji odsalania wody, ktéra stworzy nowe miejsca
pracy i uczyni kopalnie o wiele bezpieczniejsza dla
gornikéw. Halloway jest jednak gotowy na pewne
ustepstwa — z jego ust pada propozycja otoczenia
opieka miejsc pochéwku na wzgorzu Whitecliff (ta
nazwa moze zwroci¢ uwage Bohateréw). Rozmowa
grzeznie jednak w miejscu, a najbardziej niechetny
Indianom wydaje si¢ Richmond.

TYP: MINIGRA



Okoto 16:30 w ratuszu pojawia si¢ Hanna, siostra
szeryfa Wrighta, zaniepokojona nieobecnoscig brata.
Martin powiedziat jej, gdzie jedzie (latarnia morska)
i Hanna proponuje Bohaterom, aby si¢ tam udali. Jesli
BG nie ma w ratuszu, Hanna powie zapracowanemu
Walterowi Blake'owi, ze jedzie szukad brata.

Opuszczona latarnia morska, 04.11, godz. 16:45

Jesli Bohaterowie sa: znajduja ciato Wrighta. Porazka
w teécie Spostrzegawczosci pozwoli jedynie stwier-
dzi¢, ze Wright zginat od pojedynczego postrzalu
w glowe, oddanego z bliskiej odleglosci. Sukces nato-
miast pozwoli ustali¢ orientacyjng trajektorie lotu
pocisku - strzat zadano tak, jak gdyby napastnik
trzymat pistolet ponizej glowy Wrighta. Interpretacja
tych informacji zalezy od Bohateréw. Przy przebiciu
BG moga by¢ pewni, ze doszto do przypadkowego
postrzatu, gdy w szarpaninie Wright przewrdcit swo-
jego zabdjce. Na miejscu sg tez lady obecnosci Clary
(koleiny po oponach samochodu innego niz auto
Wrighta) i wrzucenia Walkera do wody (krew, pek-
nieta barierka). Bohaterowie moga zorientowac sie, ze
pod latarnia jest grota (wida¢ ja na starych zdjeciach,
mozna tez domysélic si¢ jej istnienia po ukladzie skat).
O tej porze dnia woda znajduje si¢ wysoko, wiec grota
jest zalana. Najnizszy stan wody utrzymuje si¢ zawsze
koto pétnocy lub w potudnie.

Je$li Bohaterow nie ma: Hanna jedzie do latarni
sama. Znajduje cialo brata i zawiadamia o tym jego
zastepcow. Bohaterowie moga nieco pdzniej trafi¢
do latarni, ale juz nie otrzymaja od Hanny tali-
zmanu - do konca przygody bedzie ona obwiniata
ich za bierno$¢ oraz zignorowanie jej sugestii, aby
szuka¢ Martina.

Dom Hanny, 04.11, godz. 18:30

Jesli Bohaterowie sa: w sytuacji, w ktérej BG
i Hanna wspolnie znalezli cialo Martina, siostra
szeryfa zabiera ich do siebie. Mowi o testamencie
ojca, w ktorym ostrzega on przed zlymi mocami
na wyspie, a nastepnie wrecza Bohaterom tali-
zman ochronny. Wspomina réwniez, ze dostata
go w spadku od ojca. Miata nosi¢ talizman zawsze
przy sobie i nie rozstawac si¢ z bratem - ojciec
twierdzil, Ze tylko w ten sposob oboje beda ,,bez-
pieczni i chronieni”. Hanna to twarda megiera
we flanelowej koszuli, z nieodtgcznym szlugiem
w zebach - nie wierzy w takie bzdury jak magia
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i talizmany, nie drazyla wiec dalej tego tematu.
Zapytana, czym zajmowal si¢ jej ojciec, odpowie
ze pracowal w kopalni. Twierdzit, ze wlasnie tam
znalazl talizman, ktéry moze by¢ pozostaloscia po
tutejszych Indianach.

O 19:25 do domu Hanny dzwoni Blake, ktory
szuka Bohateréw Graczy (jezeli nie ma ich juz
u Hanny, moga wpa$¢ na jadacego radiowozem
i zdenerwowanego Toma Quinna, ktéry przekaze
im te same informacje). W mie$cie doszlo do
dwdch sytuacji kryzysowych — Halloway zostal
uprowadzony przez nieznanego sprawce w oko-
licach nabrzeza, a John Harris zamierza si¢ zabi¢,
skaczac z wiezy ratusza (krzyczy co$ nieskladnie
o jakim¢$ morderstwie). Bohaterowie powinni pod-
jac¢ decyzje, gdzie chcg sie udacd. Jesli zechcg sig
rozdzieli¢, potrzebujg drugiego samochodu, ktéry
moga pozyczy¢ od Hanny.

Jesli Bohaterow nie ma: z zalu po $mierci brata
Hanna si¢ upija. Bohaterowie moga odwiedzic¢ ja
pdzniej, ale ze wzgledu na upojenie alkoholowe
niewiele si¢ od niej dowiedza. Jezeli pomogli jej
wczesniej w poszukiwaniach brata, wreczy im
talizman, betkoczac co$ o tym, ze juz go dluzej
nie potrzebuje.

Préba samobdjcza Johna Harrisa, 04.11, godz. 19:30
John Harris chce skoczy¢ z wiezy ratusza. Oko-
liczni mieszkancy prébuja go od tego odwies¢.
Widag, ze jest blady i spocony oraz sigpi nosem —
to efekt nocnej kapieli.

Jesli Bohaterowie sa: moga negocjowac
z Harrisem i dowiedziec sie, ze stroz chce sie zabi¢,
poniewaz nie moze znie$¢ faktu, iz jest morderca.
Umiejetnie wypytany, oznajmi Bohaterom Graczy,
ze zabil Walkera, gdyz ten sypial z jego Zona.
Dopytany skad wie o romansie, opowie o zdje-
ciach, ktére znalazl w biurze Walkera. Nie potrafi
jednak wyjaéni¢, co tam robil. Zapytany, czy to on
zabil réwniez Wrighta, zdecydowanie zaprzeczy.

Jesli Bohaterowie nie maja talizmanu: w dro-
dze do ratusza zrywa si¢ wichura i przed samoché6d
BG spada nagle gataz oberwana z drzewa. Porazka
w teécie Prowadzenia -2 oznacza rzut w Tabeli
utraty kontroli pojazdu.

Je$li Bohateréw nie ma: Harris popelnia samo-
bdjstwo. Sukces w tescie Wypytywania -2 pozwoli
znalez¢ $wiadkow, ktorzy zeznaja, ze Harris
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przyznal si¢ do zabdjstwa Walkera, rzekomo
z powodu jego romansu z Betty.

Porwanie Jima Hallowaya, magazyn na nabrzezu,
04.11, godz. 19:30

Jesli Bohaterowie sa: po §ladach (rozbita szyba,
skrzynie przysunigte tak, aby wej$¢ przez okno) lub
po innych wskazéwkach (mrugajace $wiatlo, sttu-
mione krzyki Hallowaya), BG moga znalez¢ hale,
w ktdrej Clara Foster torturuje Hallowaya. Roz-
wécieczona matka wybebeszyta kable ze stojacej
obok maszyny do puszkowania ryb i razi nieszcze-
$nika pradem - $wiatlo przygasa wtedy na chwile,
po czym znéw si¢ zapala. Halloway jest przywia-
zany do krzesta ustawionego na skraju nabrzeza
(w hali znajduje sie dok, do ktérego moze wply-
ng¢ kuter).

Porywacz jest zamaskowany i nie da si¢ go roz-
poznac, jego glos moze nalezec za$ do kobiety lub
mlodego mezczyzny. Zaleznie od tego, jak szybko
Bohaterowie dostali sie do $rodka i jak wiele mieli
klopotéw po drodze, moga uslyszec cato§¢ lub
tylko koncéwke przestuchania. Porywacz chce
wiedzie¢, gdzie jest Susan Palmer - Halloway
twierdzi, Ze nie ma pojecia, ale za zniknigciem
dziewczyny z pewnoscia stoi Arthur Keller, ktéry
jest ,,niebezpiecznym szalericem”. Halloway nama-
wia porywacza, aby przeszukal dom Kellera. Za
wszelka cene prébuje odsunaé podejrzenia od
siebie i od innych Starszych.

Bohaterowie moga sprébowa¢ podkras¢ sie do
Foster, jednak po drodze czekajg na nich prze-
szkody (mrugajace $wiatto utrudnia orientacje,
zwisajace z sufitu haki brzeczg przy kazdym
poruszeniu, podloga jest $liska od wnetrznosci
ryb, tu i 6wdzie walaja si¢ puszki po konserwach,
a na dodatek nie ma zbyt wielu miejsc, w ktérych
mozna si¢ ukry¢). Gdy tylko Foster zorientuje sig,
ze Bohaterowie s3 w pomieszczeniu (Mistrzowi
Gry zalecamy uzycie fuksdw, zeby tak sie stalo),
natychmiast popchnie krzeslo z Hallowayem do
wody. Spowodowane tym zwarcie sprawi, ze wia-
tlo zgasnie, jeszcze bardziej utrudniajac orientacje
w terenie. Foster ucieka. Bohaterowie moga pré-
bowac ja goni¢, ale uruchamia ona linie produk-
cyjna, zeby utrudnié poscig. Wciaz posiada bron,
bedzie jednak strzelata tylko po to, aby odstraszy¢
pogon i nikogo nie zabi¢ (mozna to potraktowaé
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jako Zastraszanie +2, zgodnie z zasadami Prob
Wolli). Ztapanie Foster bedzie bardzo trudne, ale
wykonalne.

Bohaterowie moga tez wyciagnaé z wody
Hallowaya, zanim ten, przywigzany do krzesla,
pdjdzie na dno. Jedli sprobuja go przestucha¢,
bedzie starat si¢ wybadac, ile Bohaterowie wiedza.
Je$li niewiele, sprobuje wcisna¢ im fatszywy powod
porwania (porywacz probowal uzyska¢ dostep do
jego kont bankowych). Jesli BG beda naciskac,
powie im, o kogo pytal porywacz, oraz powtdrzy
wszystko to, co powiedzial wczesniej Foster. Jesli
Bohaterowie beda dodatkowo drazyli temat (np.
zapytaja, skad Halloway to wszytko wie), moze on
przyzna¢ sie do tego, ze Keller miat uktad z jego
ojcem. Na mocy ukladu Halloway mniej wiecej
raz w roku przyjezdzal do kopalni, kiedy byta
zamknigta. Jim sprzeda Bohaterom troche praw-
dziwych informacji, zeby uwiarygodni¢ swoja
wersje wydarzen, bedzie jednak przy tym wybielal
siebie i zrzucal wine na Kellera (Bohaterowie nie
wiedzg przeciez, ze Keller nie Zyje, a Halloway nie
wyprowadzi ich z bledu; bedzie réwniez twierdzil,
ze nie wie, gdzie Keller obecnie przebywa).

Jesli Bohaterowie nie maja talizmanu: w dro-
dze na nabrzeze przed samochéd BG nagle wyska-
kuje duzy pies. Porazka w teécie Prowadzenia -2
oznacza rzut w Tabeli utraty kontroli pojazdu.

Jesli Bohateréw nie ma: Foster wyciaga
z Hallowaya wszystkie powyzsze informacje,
jednak w trakcie przestuchania przesadza z elek-
trowstrzasami. Halloway traci przytomnos¢ i puls.
Foster, przekonana ze Jim nie Zyje, ucieka z miej-
sca zbrodni.

Bohaterowie moga znalez¢ Hallowaya, jesli
z op6znieniem wyrusza na jego poszukiwania.
W przypadku gdy znajda go przed godzing 20,
moze on jeszcze Zy¢. Na pierwszy rzut oka bedzie
wowczas wygladal na martwego (swad spalonego
ciala, brak przytomnosci), ale przy ogledzinach da
znak zycia — zacharczy albo kaszlnie (ma szanse
nastraszy¢ Bohateréw, niech wykonaja test Stra-
chu). Mimo to nie odzyska przytomnosci. Jedli nie
zostanie mu udzielona pierwsza pomoc i nie trafi
szybko do szpitala, umrze. Bohaterowie najwcze-
$niej nastepnego ranka beda mogli go przestuchac.
Nawet wtedy z Hallowayem ciezko si¢ bedzie roz-
mawiato (Przekonywanie -2), nie jest on bowiem
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zbyt skory do wspdlpracy po tym, jak Bohatero-
wie ledwo byli go w stanie uratowac.

Tasmy z ratusza

Bohaterom moze przyj$¢ do glowy, zeby przejrze¢
nagrania z kamer w ratuszu. Znajda co$ interesu-
jacego na zapisach z dwoch nocy: z3 na 4 oraz z 4
na 5 listopada.

Tasmy z 3 na 4 listopada

BG moga na nich zobaczy¢, jak Harris myszkuje
po gabinecie Walkera, przeglada jakie$ papiery,
zabiera ndz (nie oglada jednak zadnych zdjgc,
ktore rzekomo sugerowaly zdrade jego zony),
wychodzi z budynku i wraca do niego przed $wi-
tem. N6z chowa w holu, za donicg. Ogladanie tasm
w poszukiwaniu interesujacych fragmentéw zaj-
mie BG okolo godziny.

Tasmy z 4 na 5 listopada

Bohateréw interesuje krotki fragment, ktory
fatwo przeoczy¢: potrzebny jest test Wyszukiwa-
nia i 2 godziny czasu. Porazka pozwoli Bohaterom
zorientowac si¢ jedynie, ze kamery byly wylaczone
pomiedzy godzing 24 i 1 w nocy (to sprawka Star-
szych, ktorzy pozbywali si¢ ciata Kellera). Sukces
pozwoli jednak dojrze¢, jak Mike Wilson, wycho-
dzac z pracy, zabiera n6z zza donicy. Przebicie
oznacza, ze cato$¢ zajeta tylko godzine.

Canary Cage
Po $mierci Sala Forsytha klub nadal dziala (zaj-
muje si¢ nim jego zona Margaret), lecz panuje
w nim ponury nastrdj. Neon z kanarkiem ledwo
sie $wieci, z gloénikow lecg stare piosenki Toma
Waitsa, a na scenie nie taficzy zadna dziewczyna.
Jesli Bohaterowie trafia tu pomiedzy godzing
12 a 24, bar bedzie otwarty. Moga natknac si¢ na
kilku zmeczonych gérnikéw, ktorzy opowiedza im
co nieco na temat kopalni — w tym kilka historii
z dreszczykiem, ktére jednak wydaja si¢ by¢ maja-
kami ludzi pozbawionych dostepu do $wiezego
powietrza. Ktos styszal niosace si¢ po korytarzach
chlupotanie wody, komus$ innemu zdawalo sig, ze
styszy ludzki krzyk, a moze bardziej zabi rechot
dochodzacy chyba z zamknietych korytarzy.
Margaret jest posgpna, ale nie rozpacza zbytnio po
$mierci meza. Zapytana o to, wyjasni Bohaterom,
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ze Sal w przeszlosci pracowal w kopalni, nauczyta
sie wiec zy¢ z myfla, ze kiedy$ moze go zabrakna¢.

Bohaterowie moga tez dowiedzieé sig, ze
w Canary Cage pracowaly przyjezdne dziewczyny
(w tym Susan Palmer - imie nie padnie jednak
z ust Margaret, dopoki Bohaterowie nie porusza
tego tematu). BG moga zakras¢ si¢ rowniez na
zaplecze (test Skradania, +2 jesli wezedniej spili
obecnych w lokalu gérnikéw lub odwrdcili uwage
Margaret) i przeszukaé szafki dziewczyn. Jedna
z szafek jest pusta — wida¢, ze kto$ ja niedawno
opréznil. Obok kosza na $mieci stoi kartonowe
pudetko z rzeczami osobistymi (po zniknigciu
Susan jej kolezanki postanowily wyrzuci¢ jej rze-
czy). Wérdd nich znajduje sie stare zdjecie, na
ktérym widaé na oko trzynastoletnia czarnoskoéra
dziewczyne oraz kobiete, ktéra po dodatkowym
tescie Spostrzegawczosci BG moga skojarzyc¢ jako
mlodsza wersje Clary Foster (o ile weze$niej zwro-
cili w ogéle na nig uwage). Na zdjeciu obie kobiety
sie u$émiechaja.

Biblioteka
Dla zwyktych czytelnikéw biblioteka zamykana
jest o godzinie 17, ale Bohaterowie — po pomysl-
nym tescie Spostrzegawczo$ci - moga zauwazy¢
tabliczke z napisem: W soboty i niedziele otwieramy
na zyczenie, a ponizej numer telefonu kontakto-
wego. Jesli zadzwonig, mieszkajacy w poblizu
bibliotekarz otworzy im, o ile przekonaja go, ze
majg wazne powody. Po godzinie zacznie on pope-
dza¢ BG, a po kolejnych 30 minutach grzecznie,
aczkolwiek stanowczo, wyprosi z budynku.
Kazdorazowe poszukiwanie informacji na jaki$
temat (test Wyszukiwania) zajmuje okolo 30
minut, ale przebicie lub Przekonanie biblioteka-
rza (PT:4) aby pomogt, skraca ten czas o potowe.
Oto, czego BG moga si¢ dowiedziec:

o Zjawisko przesigkania: zdaniem hydrologéw,
ze wzgledu na budowe geologiczng
(obecnosé¢ skat osadowych - wapienia
i dolomitu) w skatach i jaskiniach pod
powierzchnia wyspy panuje naturalna,
cykliczna tendencja do wzbierania i opadania
poziomu wod gruntowych. Tutejsza kopalnia
jest wigc regularnie co rok zalewana, ale
woda cofa si¢ niedlugo potem.

TYP: MINIGRA



« Zapiski antropologiczne na temat
miejscowego szczepu Indian: wedtug pastora,
ktory razem z innymi kolonizatorami
probowat chrystianizowad Indian, byli oni
wyjatkowo niechetni idei chrztu. Wiekszoé¢
bialych uznata to za dziatanie ztych mocy
mieszkajacych w ich duszach, niektdrzy
jednak zauwazali, Ze op6r budzil nie tyle caty
obrzed, ile jego cze$¢ zwigzana z woda.
Kroniki kryminalne z gazet: w miasteczku
czesto zdarzajg si¢ zaginiecia. Kiedy$

o porywanie ludzi oskarzano Indian (to
jeden z powod6w lokalnej niecheci do nich),
potem wing obarczano zmienng sztormowsg
pogode oraz prawdopodobna nieostroznoé¢
samych zaginionych, gléwnie przyjezdnych.
Tomik poezji wydany przez mieszkanca
Silverstone, historyka Arthura Kellera: jego
wiersze s posepne, czu¢ w nich fascynacje,
lecz takze nabozny lek przed woda, falami
oraz glebinami.

W 1934 roku miala miejsce gltoéna sprawa
utonigcia: Anne Tyler, dziewczyna z biednej
rodziny, zostala znaleziona martwa na plazy,
tuz obok latarni morskiej. Lekarz stwierdzil
utonigcie, a szeryf uznat to za wypadek albo
samobojstwo, jej rodzina upierala sie jednak,
ze kto$ ja zabil. Kilku $wiadkow opisywato,
ze widzialo ja w towarzystwie Franka Kellera.
Szeryf potwierdzil jednak, ze Keller ma
solidne alibi. Bohaterowie Graczy mogg usta-
li¢, ze Frank byt ojcem Arthura.

Grota u stop latarni morskiej

Do groty najlatwiej dosta¢ sie okoto pdinocy
i okoto potudnia - wtedy poziom wody jest naj-
nizszy. Najwyzszy jest odpowiednio o sz6stej rano
i osiemnastej: wtedy grota jest zupelnie zalana.
Bohaterowie moga o tym wiedzie¢, jeli ktdrys
z nich pracowal wczeéniej w porcie, zdadza test
Wiedzy Ogolnej -2 lub zapytaja zorientowanego
miejscowego.

Jesli Bohaterowie sprobuja dosta¢ sie do jaskini
w czasie odplywu, beda musieli zda¢ test Plywania
-2 (odplyw spycha ich ku morzu, nie pomoze
nawet butla do nurkowania). Dostanie sie do
jaskini w czasie przyptywu, kiedy jest kompletnie
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zalana, oznacza test z karg -4, chyba ze BG beda
nurkowali z butlg - wtedy obejdzie si¢ bez kary.

W grocie znajduje sie uwiezione pomiedzy
skalami, nabrzmiale cialo Rona Walkera. Ron
ma wode¢ w ptucach, co przy pobieznych ogledzi-
nach (porazka w tescie Spostrzegawczosci) suge-
ruje utoniecie. Sukces w tescie sprawi jednak, ze
Bohaterowie zauwaza rane kluta migdzy zebrami
(Ron wprawdzie wpadl do wody zywy, stad woda
w plucach, ale wczeéniej zostal czym$ dzgniety).
Rana moze sugerowa¢ jednak, ze Ron nadziat si¢
na co$ podczas spadania do wody.

Ogledziny $cian groty pozwola odkry¢ co$, co
moze by¢ osadem na skatach, ale tez i jakimis bar-
dzo zatartymi, niemozliwymi do rozszyfrowania
malowidfami.

W grocie szwankuje caly posiadany przez BG
sprzet elektryczny, zwlaszcza latarki, ktore raz po
raz odmawiajg postuszenstwa.

Jesli Bohaterowie nie maja talizmanu: sprzet
elektryczny (zwlaszcza latarki) wysiada na dobre.
BG musza zabraé migkkie, gabczaste cialo Walkera
na zewnatrz, zeby moéc je dokladnie obejrzeé.
Wymaga to zdania testu Strachu, a nastepnie testu
Plywania z dodatkowsg karg -2 (uwzgledniajac
pozostate kary).

Cmentarzysko Indian - Whitecliff

W to miejsce najlatwiej trafi¢ za dnia — wystarczy
wtedy test Przetrwania (p6t godziny marszu przez
las od samochodu), a nastepnie Wspinaczki (pot
godziny niezbyt niebezpiecznej wspinaczki po kli-
fach). Wizyta w nocy oznacza kare -2 do obydwu
testow, a w trakcie ztej pogody dodatkowe -2 do
testu Wspinaczki.

Cmentarzysko to tak naprawde kompleks
starych jaskin, potozonych do$¢ wysoko nad
powierzchnig wody. Udany test Spostrzegawczo-
$ci pozwoli dostrzec zatarte symbole ochronne.
Przypominajg one ten, ktory znajduje si¢ na tali-
zmanie Hanny Wright. Uwage zwracajg réwniez
malunki naskalne, ktére wiele méwig o wierze-
niach tutejszych Indian. Wida¢, ze wielu z nich
zwigzanych bylo z morzem. Udany test stosownej
umiejetnosci Wiedzy (np. Antropologia lub Reli-
gia) pozwoli ustali¢, Ze Indianie nie czcili morza,
a wrecz przeciwnie — bali si¢ go i z tego powodu
otaczali si¢ ochronnymi symbolami, aby odpedzi¢
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zwigzane z wodg duchy. Jeden z malunkéw przed-
stawia tez cztowieka wbijajacego sztylet o ko$cianej
rekojesci w pier$ niedzwiedzia.

Wizyta u Joego Beara

Cho¢ Joe jest juz na emeryturze, krzepki z niego
staruszek. Nieregularnie bywa w domu. Istnieje
50% szansy, ze Bohaterowie Graczy zastang go tam
pomiedzy godzing 9 a 21. Miedzy 21 a 9 powi-
nien by¢ juz jednak u siebie. Istnieje tez szansa
zlapa¢ go na miescie (udany test Wypytywania).
W przeciwnym wypadku Bohaterowie skazani sg
narozmowe z Winong - wnuczkg Beara. Ta jest za$
zdecydowanie negatywnie nastawiona do wiek-
szoéci obcych i niewiele im powie. Przeciwstawny
test Przekonywania jest konieczny, aby cokolwiek
z niej wyciagna¢ (z kara -2, chyba ze w druzynie
jest Indianin).
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Jesli Bohaterowie Graczy odpowiednio poroz-
mawiaja z Bearem (wyloza stosowne argumenty
albo wespra si¢ testem Przekonywania), ten moze
udzieli¢ im kilku wskazdwek. Staruszek jest jednak
gadatliwy i trzeba z nim posiedzie¢ co najmniej
godzine, aby przeszedt do rzeczy.

o Zidentyfikuje talizman ochronny: potwier-
dzi, ze jest indianski i ma chroni¢ przed
dziataniem ztych duchéw.

« Opowie, Ze Indianie i kolonizatorzy zyli
spokojnie, cho¢ raczej biednie, az do roku
1805: wtedy to odkryto bowiem kopalnie
srebra, a Indianie zaczeli by¢ regularnie ata-
kowani i wreszcie zmuszeni do wyniesienia
si¢ z wyspy.

« Indianie bali si¢ morza i wierzyli, ze zyje
w nim zly duch: wiedzieli o jaskiniach petnych
srebra, ale nie zapuszczali si¢ tam, poniewaz
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byly zalane przez morze. Swdj cmentarz umie-
$cili w jaskiniach, ktére znajduja si¢ wysoko
nad poziomem morza, aby woda tam nie
siegnela.

Jesli Bohaterowie byli na cmentarzysku
Whitecliff i zapytaja Beara o malowidlo
przedstawiajace sztylet i niedzwiedzia: India-
nin opowie im o rytuale zwigzanym z mitami
o ,kradnacym skory” Indianski szaman
najpierw zaklinal swoja dusze w specjalnie
przygotowanej broni, ktérej wszystkie ele-
menty byly zahartowane w ogniu, a nastepnie
ranit nig zwierze. Przejmowal wtedy nad nim
kontrole i zyskiwat jego moc, zachowujac przy
tym wlasna $wiadomos¢. Nie mogt juz jednak
nigdy wrdci¢ do poprzedniego ciala i ginat
wraz ze $miercig zwierzecia.

Kosciét w centrum Silverstone

Bohaterowie moga zechcie¢ odwiedzi¢ pastora
O’Briena, zapewne zainteresowani jego zaan-
gazowaniem w sprawe Indian. Pastor mieszka
w tadnym domku koto nowego, drewnianego
kosciota. Dociekliwym BG zdradzi, ze ,to, co
mieszkancy zrobili Indianom” uwaza za zle i dla-
tego chce pomdc Bearowi. W rzeczywistoéci ma
on wyrzuty sumienia z powodu tego, co z India-
nami i innymi przyjezdnymi robili Starsi.

Pastor moze tez powiedzie¢ Bohaterom, ze
zawsze docenial wage tradycji. Dlatego tez pie-
legnuje stary kamienny koscidtek, stojacy na
obrzezach Silverstone (w miejscu, gdzie kiedys
byla wie$ rybacka z ktérej powstato miasto), mimo
ze nie odbywaja si¢ w nim juz Zadne nabozenstwa.

Przeszukanie domu Kellera, 04.11, godz.
20:00-21:00
Po porwaniu Hallowaya i wydobyciu z niego infor-
macji, Foster pojedzie prosto do domu Kellera. Nie
zastanie go tam, zacznie wigc przetrzasaé dom
w poszukiwaniu wskazowek dotyczacych jej corki.
Jesli Bohaterowie s3: maja szanse zakras¢ si¢
i obezwladnic¢ Foster albo ja obserwowac i pod-
stucha¢ - to okazja, aby dowiedzie¢ si¢ o jej
zaginionej corce (kobieta mowi do siebie i jest
wyraznie niestabilna emocjonalnie). Na pierwszy
rzut oka wida¢, ze czego$ szuka. Sploszona przez
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Bohateréw bedzie probowata uciec (Mistrz Gry
moze jej to ulatwi¢, wydajac fuksy).
W domu Kellera mozna znalez¢:

« obraz przedstawiajacy szalejacy na morzu
sztorm (w sypialni);

starg teczke Halloway Mining Inc. z planami
szybow kopalni oraz zaznaczonym
opuszczonym szybem (w biurku);
oprawiony w ramke artykutl sprzed czterech
lat, opisujacy jak emerytowany nauczyciel
akademicki Arthur Keller (70 1.) odbiera

od burmistrza Richmonda odznaczenie

za zastugi dla Silverstone (nad kanapa

w salonie);

notatnik z telefonami, z zakladka na stronie
z telefonem do doktor Ferguson, ktora
zapytana o to wytlumaczy, ze opiekowala si¢
podupadajacym na zdrowiu staruszkiem,
bedzie wyrazala sie o nim jednak w niezbyt
pochlebny sposob (w przedpokoju).

Jesli Bohaterowie nie maja talizmanu: w kuchni
spod zlewu zaczyna rozlewa¢ si¢ woda, na kto-
rej nieuwazny Bohater moze sie poélizgna¢. Po
sprawdzeniu przyczyny wycieku okaze sie, ze pekta
uszczelka przy jednym z zawordw.

Je$li Bohaterow nie ma: Foster zabiera kartke
z zaznaczonym opuszczonym szybem i jedzie do
kopalni. Bohaterowie po otwartej teczce i braku-
jacych kartkach moga domysli¢ sig¢, gdzie si¢ udata
- wciaz beda jednak potrzebowali wlasnej kopii
plandw, aby znalez¢ szyb.

Wynoszenie Ciala Kellera z ratusza, 04/05.11, godz.
24:00-01:00

Richmond, O’Brien i doktor Ferguson chca
wywiez¢ cialo Kellera do jego domu, a nastepnie
podpali¢ budynek.

Jesli Bohaterowie sa: z zewnatrz ratusza nie-
wiele wida¢, burmistrz zaparkowal bowiem vana
przy rampie zaladunkowej. Trzeba podejs¢ do
niej bardzo blisko, aby zobaczy¢ co jest fado-
wane na pake. Richmond jest bardzo ostrozny
i Bohaterowie bedg musieli niezwykle si¢ postara¢,
zeby go nie sploszy¢. Gdy burmistrz zauwazy BG,
bedzie staral si¢ sptawi¢ ich sifg swojego autory-
tetu, a w najgorszym przypadku zabi¢ (posiada
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przy sobie pistolet kalibru .45, a w vanie strzelbe
pompke 12ga). Na pace, oprocz ciata (jedli zostalo
juz zaladowane), znajduje si¢ rowniez kilka kani-
stréw z benzyna.

Jesli Bohaterow nie ma: burmistrz Richmond
wylacza kamery przemystowe w ratuszu (na
pierwszy rzut oka wyglada to na awarig zasilania).
Wraz z pastorem O’Brienem umieszczajg cialo
Kellera w czarnym worku, a nastgpnie wynosza
je do samochodu, zaparkowanego przy rampie na
tytach ratusza. Burmistrz czeka przy aucie, pod-
czas gdy O’Brien i doktor Ferguson czyszcza salg
spotkan silnym detergentem - jego unoszacy si¢
przez wiele godzin zapach pozwoli Bohaterom
Graczy zorientowa¢ sie, Ze pomieszczenie bylo
czyszczone, ale nie znajdg w nim zadnych dowo-
dow (jesli do niego w ogole trafia, wejscie zasto-
niete jest bowiem starg, solidna szafg).

Podpalenie domu Kellera, 05.11, godz. 01:05-01:35
Jesli wszystko poszlo zgodnie z planem, Starsi
pojawia si¢ w domu Kellera okoto godziny pierw-
szej w nocy. Ich celem jest podrzucenie ciata
i podpalenie domu.

Jesli Bohaterowie sg: burmistrz bedzie tak samo
ostrozny, jak podczas wynoszenia ciata — najpierw
wyéle O’Briena, aby ten sprawdzil, czy nikt nie
kreci si¢ wokot domu, i dopiero pézniej podje-
dzie pod niego vanem. Je$li Bohaterowie zdadza
test Spostrzegawczos$ci -4 (firanki w oknach,
ciemno$¢), moga przez okna zauwazy¢, co Starsi
robig w $rodku. Powstrzymanie pozaru jest moz-
liwe tylko wtedy, gdy Bohaterowie w pore wylacza
elektryczny grzejnik — majg na to 5 minut.

Jesli Bohateréw nie ma: Przygotowanie domu
do podpalenia zajmie okofo 30 minut. Elektryczny
grzejnik przy stercie papieréw w 5 minut po odjez-
dzie Starszych zaproszy ogien, a oblane benzyna
meble i drewniane, lakierowane Sciany zajma si¢
prawie natychmiast. Minie co najmniej 15 minut,
zanim gornicza straz pozarna z kopalni Hallowaya
dotrze na miejsce — zdecydowanie za p6zno, aby
cokolwiek uratowac. Ciato Kellera bedzie zweglone
i trafi do kostnicy przy lecznicy. Test Leczenia lub
Wiedzy (Kryminalistyka) -2, pozwoli jednak usta-
li¢, ze Keller nie zginat od pozaru, ale kilka dni wcze-
$niej. Przebicie ujawni, ze umarl prawdopodobnie
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od rany klutej klatki piersiowej (sugeruja to $lady
pozostawione na zebrach).

Plan B burmistrza

Pamietaj, Ze burmistrz Richmond ma wiele do stra-
cenia. Jesli zorientuje sig, ze Bohaterowie za bardzo
wokot niego wesza, sprobuje wrobic¢ kogokolwiek,
byle tylko unikna¢ oskarzen - nawet BG. Moze na
przyklad prébowa¢ zwali¢ na nich wing za podpa-
lenie domu Kellera. Zastepcy szeryfa z tatwoscia
uwierzg burmistrzowi i bedg starali sie areszto-
wa¢ postaci graczy. Bohaterowie moga prébowac
jednak przeciagnac ich na swoja strone (mozna to
potraktowac jako przeciwstawny test Przekonywa-
nia pomie¢dzy Richmondem i druzyna).

Mike na cmentarzu, 05.11, godz. 01:00

Mike Wilson (opetany przez Kellera) udaje si¢ na
cmentarz, zeby rozkopa¢ gréb Anne Tyler (uto-
pionej w 1934 roku przez Starszych) i zabrac¢ jej
ko$¢ udowa.

Jesli Bohaterowie sa: Mike schowa si¢ pomie-
dzy nagrobkami i bedzie probowal przeczekaé lub
ucieknie i wrdci pdzniej. Wysokie statystyki Kellera
oraz fuksy Mistrza Gry powinny mu na to pozwoli¢.
W najgorszym przypadku Keller sprobuje wrécic tu
w innym ciele nastepnego dnia, przed podjeciem
proby zabojstwa pastora O’Briena. Po wykopaniu
kosci, Keller schowa ja w otwartej szopie, znajdu-
jacej sie na zaniedbanej posesji Wilsona.

Jesli Bohaterowie znajda Mikea (na cmenta-
rzu lub np. kiedy wréci do domu), ten bedzie sie
wykrecal i udawat lekko naépanego. Jest jednak
pobrudzony ziemig i ma bloto za paznokciami.
Przyci$niety powie, ze chcial zrobi¢ kumplom
psikusa na Halloween. Bohaterowie z fatwo$cig
zorientuja sig, Ze co$ tu nie gra — Halloween bylo
przeciez pig¢ dni temu. Mike méwi o tym jednak
z pelnym przekonaniem, jakby za wszelka ceng
probowat zracjonalizowa¢ sobie wlasne zachowa-
nie. Wilson ma tez solidne alibi na czas popelnienia
pozostalych morderstw, a Keller zadbat o to, zeby
chlopak szybko zapomniat o istnieniu noza i kosci.

Jesli Bohater6w nie ma: Mike wykopuje trupa
i zabiera ko$¢. Nastepnego dnia Bohaterowie
zostang poinformowani, ze kto$ rozkopal grob.
Whikliwe badanie (co najmniej jedna godzina)
i test Wiedzy Ogolnej pozwola ustali¢, ze brakuje
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kosci udowej. Bohaterowie mogg chcie¢ sprawdzic¢
nazwisko na grobie. Jest to grob Anne Tyler.

Kopalnia
Na trop kopalni naprowadzajg BG:

» opowiesci z Canary Cage;

o opowies¢ Joego Beara o tym, ze stosunki
z Indianami pogorszyly sie po odkryciu
srebra;

« historia talizmanu ojca Hanny.

Nieczynna cze$¢ znajduje sie¢ we wschodnim frag-
mencie kompleksu, obnizajacym sie najbardziej
ku morzu.

Zaleznie od pory dnia, Bohaterowie moga pro-
bowa¢ wlamac¢ si¢ na teren kopalni (obchodzac
ochroniarzy) albo udawac kogos innego (nowych
pracownikow, inspektoréw BHP lub powotu-
jac sie na Kellera - jedli wiedza o jego wizytach
w kopalni). Znalezienie opuszczonego szybu ula-
twi im plan kopalni, ktéry mogg uzyska¢ od kto-
rego$ ze sztygar6w (za dnia) lub po przeszukaniu
ktorej$ z szafek lub biurek (w nocy).

W opuszczonej czesci kopalni Bohaterowie
znajda pionowy szyb, na dnie ktérego zbiera si¢
woda. Teraz jest jej niewiele, ale zacieki na $cia-
nach wskazuja, ze bywaja okresy, kiedy poziom
wody jest o kilkanascie metréw wyzszy. Dokladne
ogledziny pozwola zauwazy¢ zebrane na dole
szybu liczne ludzkie szkielety. Przebicie w tescie
Spostrzegawczosci pozwoli naliczy¢ ich okoto
setki.

Je$li Bohaterowie znajda sposob na zjazd
w dot szybu, po dotarciu na miejsce musza
wykonac¢ test Strachu (PT:4). Porazka oznacza
-2 do wszystkich testow wymagajacych jasnosci
umystu oraz koncentracji. Jesli BG beda mogli
przyjrze¢ sie kosciom z bliska, test Leczenia lub
Wiedzy (Kryminalistyka) da im informacje, ze
najstarsze szkielety majg kilkadziesiat lat, ale s
tez takie, ktore wygladaja na najwyzej kilkuletnie,
a by¢ moze i jeszcze $wiezsze. Wérdd szkieletow
znajduja sie tez mocno rozlozone zwloki mlodej
czarnoskorej kobiety. Wszystko wskazuje na to,
ze si¢ utopita. Bohaterowie moga skojarzyé¢, ze to
Susan Palmer, jesli maja jej zdjecie z matka. Jesli
nie majg zdjecia, ale poznali Clare Foster, moga
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przetestowac Spryt -4, zeby zauwazy¢ rodzinne
podobienstwo.

Na dnie szybu urzadzenia elektryczne co jaki$
czas odmawiaja posltuszenstwa, zupelnie jak
w grocie z cialem Rona Walkera.

Jesli Bohaterowie nie maja talizmanu: na
dnie szybu sprzet elektryczny przestaje dziala¢ na
dobre. Bohaterowie musza wykonac¢ test Strachu
-2. Przenika ich uczucie, jakby zaraz miala ich
pochtona¢ brudna, ciemna woda. Moga tez mie¢
wrazenie, ze stysza ludzkie krzyki, przechodzace
w odgtosy topienia sie.

Clara Foster w kopalni, 05.11, godz. 02:00

Jesli Foster nadal znajduje sie na wolnosci, to
po wizycie w domu Kellera pojedzie do kopalni
i znajdzie miejsce, w ktore - jak twierdzil Hallo-
way — mial jezdzi¢ Keller.

Jesli Bohaterowie s3: mogg zobaczy¢ jej samo-
chdd przed terenem kopalni. W opuszczonym szybie
dochodzi do konfrontacji Clary z BG. Zdesperowana
Foster wlaénie zrozumiala, Ze jej cérka nie Zyje. Jej
emocjonalne rozchwianie bierze gore, straci wiec
nad sobg panowanie pod byle pretekstem (wszel-
kie przeciwstawne testy Przekonywanie kontra
Duch wiazg sie z karg -4 dla BG). Bohaterowie
moga probowa¢ ja pochwyci¢, ale wéwczas Clara
bedzie sie bronila. Podczas ucieczki z kopalni wyko-
rzysta swoja wiedze techniczna, aby zgubi¢ pogon
(np. przeczolga si¢ przez system wentylacyjny) lub
wlaczy maszyny, aby utrudni¢ poscig. Zagoniona
w kozi r6g, moze nawet grozi¢ wysadzeniem siebie
i Bohateréw - znalazla w kopalni trotyl gérniczy
(zasieg: 3/6/12, obrazenia: 4k6). Jedli Foster w trakcie
ucieczki lub wezeéniej zostanie ranna, wycieniczona
traci przytomnos$¢ w poblizu warsztatu. Okolo 8
rano jeden z mieszkancéw miasteczka znajdzie ja
i odwiezie do lecznicy.

Jesli Bohaterowie nie majg talizmanu: nega-
tywne efekty s takie, jak we wcze$niejszym opisie
kopalni.

Jesli Bohateréw nie ma: Clara odkrywa prawde
na temat losu cérki i zatamana wraca do miasta.
Poniewaz w kopalni nie miata talizmanu, jest roz-
trzesiona, a na dodatek rozbita psychicznie. Jesli
dodatkowo wczeéniej zostata ranna, wycieniczona
traci przytomnos$¢ w poblizu warsztatu (tak jak
w wariancie powyzej).
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Telefon do Clary Foster (po wizycie w kopalni)

Jesli Foster byta w kopalni, Przedwieczny wyczut
jej obecnos¢. Dzieki swojej wiezi z bostwem, Keller
odkrywa, ze to Foster odpowiada za $mier¢ Forsy-
tha, Wrighta i Hallowaya (jesli zginat). Keller, jako
Mike Wilson, zdobywa od Boba Davidsona numer
telefonu do mieszkania Foster, dzwoni i mowi (lub
nagrywa si¢ na sekretarke), ze za $mier¢ jej corki
odpowiadajg Starsi — wymienia nazwiska wszyst-
kich, ktdrzy jeszcze zyja, z Richmondem na czele.
Robi to, aby zemsci¢ si¢ za swojg $mier¢ i zagwa-
rantowac sobie odwrocenie uwagi w trakcie ataku
na Franklina. Jesli Foster jest ranna, odstucha
wiadomo$¢, wyjdzie z domu i ruszy w kierunku
warsztatu. Tam straci przytomnos$¢ i zostanie prze-
wieziona do lecznicy.

Zamach na Foster, 05.11, 2 godziny po jej
aresztowaniu

Bohaterowie moga aresztowa¢ Clare Foster za
morderstwo Sala Forsytha i Martina Wrighta.
Jesli Bohaterowie postanowig zamkna¢ ja w aresz-
cie znajdujacym si¢ przy biurze szeryfa, burmistrz
bedzie chcial pozby¢ si¢ Foster, zanim ta zbyt duzo
powie BG lub w sadzie. W tym celu poprosi Eda,
kumpla Sala Forsytha, o dobrze platng ,,przystuge”
Ed ma wszczaé bojke w Canary Cage, a nastepnie
da¢ si¢ aresztowad. W areszcie jest tylko jedna cela,
wigc na pewno wyladuje tam razem z Foster. Bur-
mistrz wezwie zastgpcow szeryfa do siebie, a wtedy
Ed ja zabije.

Jesli Bohaterowie sa: Ed nie bedzie atakowat
Foster, dopoki BG beda mieli go na oku. Moze
nawet udawac przyjacielskiego. Bohaterowie moga
zorientowac sie, co si¢ §wieci, i przekonac zastep-
c6w szeryfa, aby rozdzielili zatrzymanych. Moga
tez sami interweniowac¢ w trakcie walki — Foster
ma z Edem niewielkie szanse. Problem polega na
tym, ze kluczy do celi nie ma (zabrali je zastgpcy),
a strzelajagc do Eda mozna trafi¢ Clare.

Ed oczywiscie nie przyzna si¢ do tego, ze bur-
mistrz zlecit mu zabojstwo. Bedzie powtarzal for-
mulke: domagam sie widzenia z adwokatem, tak
jak mu nakazal Richmond.

Jesli Bohaterow nie ma: Foster zginie zatlu-
czona na $mier¢ przez Eda. Bohaterowie beda
mogli przestucha¢ morderce, ale wiele z niego
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nie wyciagna. Beda mogli jednak skojarzy¢ fakty
idoj$¢ do wniosku, ze ktos$ chciat si¢ pozby¢ Foster.

Wizyta w lecznicy, 05.11, godz. 8:05-17:05

Istnieje spora szansa, ze po wydarzeniach z kopalni
Foster trafi do lecznicy. Udany test Wypytywania
pozwoli Bohaterom si¢ tego dowiedzie¢. Kobieta
jest wycieniczona, zostala podlaczona do kropléwki
i nie odzyska przytomnosci az do godziny 16.

Jesli Bohaterowie s3: dla Bohaterdw to dosko-
nala okazja, aby porozmawia¢ z Foster i prze-
moéwi¢ jej do rozsadku (przeciwstawny test
Przekonywanie kontra Duch). Powodzenie w tym
tescie w duzej mierze zalezy od ich argumentéw
iwczeéniejszego traktowania Foster (modyfikator
od -4 do +2). W przypadku sukcesu Foster zrezy-
gnuje z planéw zabicia burmistrza, bedzie jednak
oczekiwala, ze Bohaterowie pomogg jej publicznie
zdemaskowac¢ zbrodnie Starszych. Dopiero gdy
sprawiedliwosci stanie si¢ zado$¢, Foster sama
odda si¢ w rece wladz. Przy przebiciu Foster zgo-
dzi sie na wszystkie argumenty BG.

Jesli Bohater6w nie ma: a wladze nie interesuja
sie Foster, bez problemu wypisze si¢ ona z lecz-
nicy (oficjalnie, zeby nie wzbudza¢ podejrzen) po
godzinie 17 - zapewne juz pod kontrola Kellera
(patrz Przebudzenie w lecznicy).

Opcjonalnie: istnieje spora szansa, ze Clara
Foster trafi do lecznicy w wyniku zupelnie innych
okolicznoéci, zostanie np. ranna w skutek walki
badz ucieczki przed Bohaterami, albo po prébie
zabicia jej przez Starszych. Moze tam réwniez
zosta¢ przewieziona przez BG albo wiamac¢ sie do
budynku po zmroku w poszukiwaniu opatrunkéw
ilekéw (o godzinie 17 na zewnatrz jest juz catko-
wicie ciemno).

Przebudzenie w lecznicy, 05.11, godz. 17:05
Jesli cialo Kellera zostato przewiezione do kostnicy,
opetuje on Clare Foster (to dla niego doskonaty cel
ze wzgledu na jej zadze zemsty) lub Dana Butlera,
gornika znajdujacego si¢ w $piaczce po niedaw-
nym wypadku w kopalni. Keller opeta Foster
tylko wtedy, gdy bedzie mial pewnos¢, ze BG jej
nie aresztuja. Poczeka tez, az opuszcza oni lecz-
nice, zanim zacznie wprowadza¢ swoj plan w zycie.
Jesli Bohaterowie sa: maja szans¢ powstrzymac
Kellera juz teraz, o ile zorientuja sie, Ze znajduje si¢
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on w ciele Dana Butlera. Keller bedzie probowat
udawac¢ zwyklego pacjenta, a tych jest w lecznicy
co najmniej kilku. Zabojstwo doktor Ferguson nie
stanowi dla niego priorytetu — przede wszystkim
musi przewiez¢ swoje prawdziwe cialo do ko$ciota.
Arthur bedzie probowat zatem zmyli¢ Bohateréw,
a nastepnie wywiez¢ swoje zweglone resztki z kost-
nicy i odjecha¢ skradziong karetka.

Jesli Bohateréw nie ma: Keller przejmuje cialo
Foster lub Butlera i - wykorzystujac zaskoczenie -
skalpelem zabija Linde Ferguson, ktéra ma dyzur
w lecznicy. Nastepnie umieszcza swoje prawdziwe
cialo w karetce i skradzionym pojazdem odjezdza
w strone domu Mike’a Wilsona.

Przebudzenie w ratuszu, 05.11, godz. 17:05
Dochodzi do niego tylko wtedy, gdy z jakichs
powodow cialo Kellera znajduje si¢ wcigz w ratu-
szu. Arthur bierze ponownie na cel Mikea albo
innego pracownika ratusza, ktory o 17:05 wcigz
jest w pracy (jutro przyjezdza kongresmen i wszy-
scy maja sporo zaje¢). Calo§¢ bedzie miata przebieg
podobny do sceny w lecznicy, z ta roznica ze dok-
tor Ferguson oczywiscie nie zginie, a Bohaterowie
beda mogli po fakcie zobaczy¢ calg sceng wyno-
szenia ciala na nagraniu z kamer.

Przygotowanie sztyletu, 05.11, godz. 18:00-20:00
Keller udaje si¢ do szopy Mike’a Wilsona i tam
przygotowuje rytualny sztylet. Jesli zesztej nocy
BG przeszkodzili Mikeowi na cmentarzu, Arthur
musi udac si¢ jeszcze raz po ko$¢, zanim zacznie
przygotowywac rekojeé¢ sztyletu. Przesunie to jego
atak na pastora i da tym samym Bohaterom troche
wigcej czasu na reakgje.

Jesli Bohaterowie s3: moga nie zorientowac sig,
ze Keller znajduje sie¢ w ciele Wilsona. Jedli jest
natomiast w ciele Dana, moze probowa¢ blefowac,
ze jest jego kolega — bystrzy BG przejrzg jednak to
ktamstwo. To szansa, aby powstrzymac Kellera juz
w tym momencie, lecz jemu wcale nie zalezy na
walce — chce skonczy¢ sztylet (jesli wciaz tego nie
zrobil) i przygotowa¢ rytual. Sprobuje wigc uciec
i dokonczy¢ swoje przygotowania (np. wlamujac
sie do jakiej$ innej szopy lub garazu w miescie).

Jesli Bohaterowie nie majg talizmanu: wywe-
szy ich stary pies Mike’a, poczciwy kundel,
ktdry raczej nie bedzie chciat ich pogryz¢, ale
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szczekaniem moze zwrdci¢ uwage Kellera na BG
(o ile ci nie zrobig czego$, aby temu zapobiec).

Jesli Bohateréw nie ma: Keller bez problemu
wymienia drewniane oktadziny na rekojes¢ z ludz-
kiej kosci. Bohaterowie beda mogli sie tego dowie-
dzie¢ pdzniej, jesli przeszukajg szopg — znajda
opilki kodci oraz metalu z noza. Ze skrzynki
z dekoracjami po Halloween Keller wyciaga
woskowe $wiece i krede, przydatna do namalo-
wania okultystycznych symboli w kosciele.

Rytuat - zaklinanie sztyletu, ko$ciélek na peryfe-
riach miasta, 05.11, godz. 20:15

Ostatnim elementem rytuatu Kellera jest zanu-
rzenie sztyletu w krwi wymieszanej z woda
pochodzaca z pluc topielca. Opetana przez Kel-
lera osoba (Mike, Dan lub Clara Foster) idzie zabi¢
pastora O’Briena. Bedzie probowata poderzngé mu
gardlo i utopi¢ go w kamiennej chrzcielnicy, gdzie
krew pastora zmiesza si¢ z wodg $wiecong.

Jesli Bohaterowie sa: moga zlapaé zabojce
i przeszkodzi¢ Kellerowi w dokoniczeniu rytuatu.
Jesli im si¢ to nie powiedzie, Keller go ukonczy.
Odtad bedzie w stanie opgtac kazdego, kto wezmie
do reki sztylet, niezaleznie od pory dnia. Arthur
sprobuje uciec w ciele aktualnego posiadacza szty-
letu (moze to by¢ réwniez jeden z Bohateréw, jesli
przegra przeciwstawny test Ducha z Kellerem -
BG ocknie si¢ poznej w jakim$ innym miejscu,
bez sztyletu).

O’Brien moze si¢ wykrwawi¢ lub zosta¢ ura-
towany. W tym drugim przypadku nie bedzie
moégl moéwié, ale moze odpowiada¢ na pytania
Bohaterdéw piszac lub gestykulujac.

Ogledziny miejsca rytuatu i zdany test Wiedzy
(Okultyzm) -4 (lub -2, jesli Bohaterowie rozma-
wiali z Joe Bearem na temat malunkdw i sztyletu
z ko$ciang rekojescia) zapewnia informacje o celu
i charakterze rytuatu (wypaczony rytual indianski,
gdzie ogien zamieniono na wodeg).

Jesli Keller znajduje si¢ w ciele Foster i zostanie
zabity przez Bohateréw, watki obu tych postaci sie
konczg. Od dociekliwoéci BG zalezy, jak potacza
te wydarzenia w jedna calo$¢. By¢ moze wyjada
z Silverstone w przekonaniu, ze wszystkie mor-
derstwa byly dzielem Clary Foster opetanej zadza
zemsty za $mier¢ corki.
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Jesli Bohaterowie nie majg talizmanu: Kazdy
Bohater otrzymuje kare -2 do wszystkich testow
przeciwko Kellerowi i dodatkowo -2 (tacznie -4),
jesli na karcie inicjatywy wyciagnie trefla lub pika.
Sliska kamienna podtoga utrudnia poscig, Kellera
spowijaja nienaturalne ciemno$ci, stare witraze
w oknach pekaja itp.

Jesli Bohateréw nie ma: O’Brien ginie, a Keller
konczy rytual.

Wlamanie do domku mysliwskiego Rona Walkera,
06.11, godz. 03:00-03:30

Jesli bohaterowie nie powstrzymali do tej pory
Foster, a Keller jej nie opetal, planuje ona zabi¢
burmistrza Richmonda. W tym celu wlamie sie
do domku mysliwskiego Rona Walkera i ukradnie
jego sztucer mysliwski (statystyki jak M1, SWEPI,
str. 49; posiada celownik optyczny).

Jesli Bohaterowie sa: to ostatnia szansa aby
powstrzymac Foster, zanim na oczach kamer zrobi
z siebie najbardziej poszukiwang przestepczynie
w calym stanie. Je$li Bohaterom sie nie uda, Foster
bedzie starata si¢ uciec i porzuci plan kradziezy
sztucera, ale nie zabdjstwa burmistrza.

Jesli Bohaterow nie ma: Foster kradnie sztu-
cer wraz z amunicja i przygotowuje si¢ do zama-
chu. Bohaterowie mogga trafi¢ na §lady wltamania
(wybite okno) i zobaczy¢, ze ze stojaka na bron
zniknal jeden ze sztuceréw. Ktos z sasiadow zgtosi
wlamanie do domku my$liwskiego Walkera okoto
godziny 8, ale wszyscy sa zajeci przyjazdem kon-
gresmena i zaden z zastepcow szeryfa nie planuje
tam pojecha¢ przed wyjazdem Franklina.

Przyjazd kongresmena Franklina, 06.11, godz. 8:55
Prom przygotowany specjalnie dla kongresmena
przyplywa wczesniej niz zwyczajnie. BG moga
o tym nie wiedzie¢ i my$le¢, ze majg znacznie wie-
cej czasu.

Na placu przed ratuszem kongresmena witajg
ttumy. Wszyscy chcg zobaczy¢ dobroczynce, ktory
da im nowe miejsca pracy. Kongresmenowi towa-
rzyszy dwoch ochroniarzy uzbrojonych w pisto-
lety Smith & Wesson 59 (wykorzystaj statystyki
Bandyty, SWEPI, str. 161), osobisty lekarz oraz
nieco znudzona ekipa telewizyjna.

Franklin wchodzi na ustawiong na schodach
moéwnice, wita si¢ z burmistrzem i rozpoczyna

TYP: MINIGRA

przemowienie. Jego pierwsze stowa zaglusza bicie
ratuszowego zegara. Dopiero gdy zegar wybija
dziewiaty, Franklin moze méwi¢ dalej. Uwazni
obserwatorzy zauwaza, ze zegar stangt — prawdo-
podobnie zepsut si¢ jakis element mechanizmu.

Jesli Bohaterowie sa: jesli Keller nie zostal wcze-
$niej powstrzymany, bedzie probowal dzgna¢ kon-
gresmena. Ma on do dyspozycji kazdego, kto tylko
wezmie do reki sztylet. Zabicie burmistrza ma dla
niego nizszy priorytet, cho¢ bedzie chciat to zro-
bi¢, jesli Bohaterowie pokrzyzuja jego gléwny plan.
W ciele kongresmena nie pozwoli sobie na zabicie
burmistrza, ma bowiem zbyt wiele do stracenia.

Jesli Foster jest na wolnosci i Bohaterowie nie
zdofali jej tego wyperswadowa¢, bedzie probowata
zastrzeli¢ burmistrza, ktérego uwaza za winnego
$mierci Susan. Je$li ma sztucer, wybierze stanowi-
sko strzeleckie na wiezy ratusza, jakie$ 60 metrow
od méwnicy (Srednia Ostona, zasieg $redni, pre-
mia +2 za celowanie). Jesli nie ma sztucera, bedzie
starala si¢ przedosta¢ przez ttum, aby by¢ jak naj-
blizej méwnicy i odda¢ strzal z rewolweru albo
uzy¢ trotylu z kopalni (zasieg: 3/6/12, obrazenia:
4ke6). Foster ma Bezwzgledna Przewagg, jesli nikt
nie ostrzegt burmistrza, ze moze by¢ celem zama-
chu. Warto pamieta¢, ze wigkszo$¢ oséb (tacznie
z ochrong kongresmena i zastepcami szeryfa)
bedzie przekonana, ze Foster chce zabi¢ kongres-
mena, a nie burmistrza.

Jesli Kellerowi udato si¢ dzgna¢ Franklina,
a Bohaterowie poznali mit o indianskich ,kradna-
cych skory”, wiedza doskonale, ze jedynym sposo-
bem na powstrzymanie Kellera jest teraz wytacznie
zabicie kongresmena.

Jesli Bohaterowie nie majg talizmanu: kazdy
Bohater otrzymuje kare -2 do testéw przeciwko
Kellerowi i dodatkowo -2 (tacznie -4), jesli na karcie
inicjatywy wyciagnie trefla lub pika. Spanikowani
ochroniarze i zastgpcy szeryfa przy wyniku 1 na
kosci Strzelania trafiaja ktorego$ z Bohaterdw.

Jesli Bohateréw nie ma: Keller podchodzi
blisko Franklina, gdy kongresmen $ciska dlonie
goérnikéw. Foster strzela do burmistrza lub rzuca
trotylem w jego strone, prébuje nastepnie uciec
i rani jednego z zastepcow szeryfa, ale sama ginie
od kul. Gdy ochroniarze sg skupieni na napast-
niczce, Keller atakuje kongresmena, korzysta-
jac z Bezwzglednej Przewagi. Osoba, ktdra
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opetal Keller, zostaje zastrzelona przez ochroniarzy =~ Narracja w epilogu powinna uwzglednia¢ odpo-
Franklina. DZgniety kongresmen Franklin trafiado ~ wiedzi na nastepujace pytana:
lecznicy (pod opieke doktor Ferguson lub swojego

osobistego lekarza), a potem zostaje odwieziony na « Co sie stalo z Foster?
prom i wraca do domu. Nikt nie zauwaza, ze jego « Co si¢ stalo z Kellerem?
teczowki, niegdys$ szaroniebieskie, teraz nabraty « Co si¢ stalo z kongresmenem Franklinem?
koloru zielonej, morskiej toni. o Czy Keller (a przez to réwniez

i Przedwieczny) przejat nad nim kontrolg?
Epilog « Co sig stalo z burmistrzem i Starszymi?
Po rozwiklaniu zagadki (catkowicie lub czg$ciowo) o Czy kto$ przejmie teraz ich role?
Bohaterowie moga, w zaleznosci od sytuacji: « Jak zdarzenia zrelacjonujg media?

« Jak potoczg si¢ dalsze losy miasteczka

« odebra¢ od burmistrza obiecang nagrode; Silverstone?

« zyska¢ przychylno$¢ uratowanego « Czy zatrzymany zegar na ratuszowej wiezy
kongresmena; zostanie naprawiony i czas bedzie plynal

« zyska¢ wdziecznoé¢ Clary Foster za ujecie dalej, czy tez dla uwiecznienia tragicznych
sprawcow $mierci jej corki; wydarzen zegar pozostanie nieruchomy,

« wyjechad z wyspy ze spuszczonymi glo- zatrzymany na godzinie 9:00, a w miasteczku
wami w obliczu porazki, z ktdrej zdaja sobie mimo uptywu czasu wszystko na zawsze
sprawe, ale ktdrej nie zdolali zapobiec. pozostanie takie, jak byto?

Statystyki postaci

Arthur Keller (figura)

Cechy: Duch k10, Spryt k10

Umiejetnosci: Przekonywanie k10, Zastraszanie k10, Spostrzegawczo$¢ k8, Wyszukiwanie k8,
Wypytywanie k8, Wiedza (Okultyzm) k8, Wiedza (Historia) k8

Zawady: Msciwy (powazna)

Przewagi: Czujny, Opanowany, Bez przebaczenia

Dan Butler
Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4, Wigor k10, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k6, Zastraszanie k6, Hazard k4, Wiedza (Gérnictwo) k4, Skradanie k4,
Strzelanie k6, Walka k8
Charyzma: -2, Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymalos¢: 8
Zawady: Wredny
Przewagi: Zaprawiony w walce, Krzepki, Nerwy ze stali

Jacob O’Brien (figura)
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznos¢ k6
Umiejetnoséci: Odwaga k6, Przekonywanie k8, Spostrzegawczoéé¢ k6, Wyszukiwanie k6,
Wypytywanie k8, Wiedza (Religia) k8, Prowadzenie k4, Skradanie k6, Walka k4
Charyzma: 2, Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalos¢: 5
Zawady: Lojalny
Przewagi: Charyzmatyczny

STRONA 62 TYP: MINIGRA



Clara Foster (figura)
Cechy: Duch k10, Sila k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznoé¢ k8
Umiejetnosci: Odwagaks, Przekonywanie k6, Zastraszanie k6, Reperowanie k8, Spostrzegawczo$¢ k8,
Prowadzenie k8, Skradanie k8, Strzelanie k8, Walka k6, Wtamywanie k6
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 5
Zawady: Msciwy (powazna)
Przewagi: Czujny, Chyzy, Unik, As
Sprzet: rewolwer .38 (zasieg: 12/24/48, obrazenia: 2k6, Szybkostrzelnos¢: 1, 6 strzatdw, PP:1)

Jim Halloway (figura)
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznoé¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k4, Przekonywanie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Wyszukiwanie k6,
Wypytywanie k8, Wiedza (Goérnictwo) k8, Prowadzenie k6, Skradanie k4, Walka k4
Charyzma: 2, Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymaloé¢: 5
Zawady: Lojalny
Przewagi: Charyzmatyczny, Szycha

John Harris
Cechy: Duch k6, Sila k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé¢ k6
Umiejetnoséci: Odwaga k4, Przekonywanie k6, Zastraszanie k4, Spostrzegawczos¢ ke,
Prowadzenie k6, Skradanie k6, Strzelanie k6, Walka k6
Charyzma: 0, Tempo: 5, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 6
Zawady: Grubas
Sprzet: stuzbowy Smith & Wesson 9mm (zasieg: 12/24/48, obrazenia: 2ké6, Szybkostrzelnos¢: 1, 14
strzalow, PP:1, dublet), paralizator (3k6, niegroZne obrazenia, 1 akcja na przetadowanie)

Kenneth Franklin (figura)
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznoé¢ k6
Umiejetnoséci: Odwaga k4, Przekonywanie k10, Zastraszanie k6, Spostrzegawczo$é ke,
Wypytywanie k6, Prowadzenie k6, Strzelanie k4, Walka k4
Charyzma: 2, Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymaloé¢: 5
Zawady: Arogancki
Przewagi: Charyzmatyczny, Szycha, Koneksje (Kongres)

Linda Ferguson (figura)
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k10, Wigor k6, Zr¢cznos¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k4, Przekonywanie k6, Leczenie k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Wypytywanie k8,
Prowadzenie k6, Skradanie k6, Strzelanie k4, Walka k4
Charyzma: 2; Tempo: 6; Obrona: 4; Wytrzymato$¢: 5
Zawady: Lojalny
Przewagi: Ladna

Mike Wilson
Cechy: Duch ke, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k8
Umiejetnoséci: Odwaga k4, Przekonywanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Wypytywanie k4,
Prowadzenie k6, Skradanie k8, Strzelanie k6, Walka k6
Charyzma: 0, Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$é¢: 5
Zawady: Safanduta
Sprzet: rewolwer S&W po ojcu (zasieg: 12/24/48, obrazenia: 2k6+1, Szybkostrzelnosé: 1, 6 strzalow, PP:1)
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Paul Richmond (figura)
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k8, Wigor k4, Zrecznos¢ k6
Umiejetnoséci: Odwaga k4, Przekonywanie k10, Zastraszanie k6, Spostrzegawczo$¢ ke,
Wypytywanie k6, Wiedza (Okultyzm) k6, Prowadzenie k6, Strzelanie k4, Walka k4

Charyzma: 2, Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymalos¢: 4

Zawady: Msciwy, Chciwy

Przewagi: Charyzmatyczny, Czujny, Szycha

Sprzet: rewolwer S&W (zasieg: 12/24/48, obrazenia: 2k6+1, Szybkostrzelnoéé: 1, 6 strzatow,
PP:1) strzelba pompka w bagazniku samochodu (zasieg: 12/24/48, obrazenia: 1-3ke6,
Szybkostrzelnoéé: 1, 6 strzalow)

Wielokrot
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ZA KROTKA KOLDERKA
O tworzeniu postaci w Savage Worlds

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJE: ANNA JARMOLOWSKA

7/

Teoretycznie rzecz ujmujgc, tworzenie postaci w Savage Worlds to seria swia-
domych wyboréw. Zaden tam slepy los, tylko wymyslamy koncepcje postaci
i realizujemy jg dokladnie takg, jakim bohaterem chcemy graé. Krok po kroku
decydujemy, ile punktow przyznaé na wybrane Cechy, to samo z Umiejetno-
Sciami, a potem jeszcze Zawady, Przewagi, chwila na ekwipunek i jestesmy
gotowi do sesji.




Tyle teorii. W praktyce predzej czy pozniej
kreacj¢ postaci rozpoczynamy od Przewag
i wymogow, ktére muszg one spelnia¢, a potem
pol godziny siedzimy i zastanawiamy sie, czy
ochtapy punkcikéw, ktére nam zostaly, prze-
znaczy¢ na k4 Spostrzegawczosci, Jezdziectwa,
amoze Skradania? Punkt6w jest niewiele, Prze-
wag cala masa, nie jest fatwo zdecydowac si¢ na
te konkretne, a czas leci.

W PRAKTYCE KREACJE POSTACI

ROZPOCZYNAMY OD PRZEWAG
I WYMOGOW, KTORE MUSZA ONE
SPEENIAC.

Po6t biedy, jesli kto$ przeczytal system, grat lub
prowadzit i wie, jak to dziala od kuchni. Praktyka
czesto jednak pokazuje, ze dotyczy to gléwnie
Mistrzéw Gry oraz niewielkiego odsetka gra-
czy. Reszta woli zapytac tuz przed sesja kolegi
niz czytaé caly podrecznik. Pobiezne rzucenie
okiem konczy si¢ na wzigciu Gardy albo Zama-
szystego ciecia, bo walka to walka, a reszte da
si¢ zalata¢ pomyslowoscia. A gdy juz gracz jest
w ogrodku i z przystowiowa gaska sie wita, przy-
chodzi moment, w ktérym spoglada nieufnie
na setting i typie okiem na MG, pytajac: A jest
tam co$ fajnego dla mojej postaci? No i czesto
jest, za to punktow juz nie ma, poniewaz kol-
derka jest za krotka i jak ja naciggamy na glowe,
z drugiej strony wieje. Gdzie$ trzeba odpuscic.
Tylko gdzie?

Specjalista czy wszechstronny
dyletant?

Bra¢ duzo umiejetnosci czy postawi¢ na dwie
lub trzy konkretne? Wbrew pozorom to do$¢
trudne pytanie. Przy standardowym pozio-
mie trudnosci (4) umiejetnosci nawet na k4
plus Dzika kostka zapewniaja calkiem spora
szanse na odniesienie sukcesu w tescie. Pro-
blemy zaczynajg si¢ dopiero przy ujemnych
modyfikatorach.

DOSWIADCZENIE PODPOWIADA,

ZE OPTYMALNIE JEST, GDY
DRUZYNA MOZE PODZIELIC SIE
ROLAMI I OBOWIAZKAMI.

STRONA 66

Dos$wiadczenie podpowiada, ze optymalnie jest,
gdy druzyna moze podzieli¢ sie rolami i obo-
wigzkami. Kazdy jest w czyms najlepszy, a MG
przy odrobinie inwencji twdrczej jest w sta-
nie zapewni¢ wszystkim postaciom istotng
role w poszczegolnych scenach. Ponadto bycie
w czyms$ najlepszym jest zwyczajnie ekscy-
tujace, a stawianie na przecigtno$¢ po prostu
nudne. Wszak na sesje przychodzi sie po cie-
kawg przygode, a nie zeby wtopi¢ si¢ w ttum
szarych Bohateréw Niezaleznych. Jesli twdj
»zlodziej”, ,,czolg” lub ,,buzka” dostanie wspar-
cie w innych dziedzinach, postaw wiladnie na
specjaliste i graj tak, aby w kazdej scenie wyko-
rzystywac swoje najsilniejsze strony.

Manczkin?

Jasne, ze tak! Nie bojmy sie tego stowa, nie
ma bowiem niczego zlego w wykorzystywaniu
mechanicznych waloréw rozgrywki. Savage
Worlds to system naszpikowany strategia i pro-
mujacy taktyczng zabawe. W zaden sposob nie
wyklucza to dobrej narracji, patentéw, po kté-
rych zbiera si¢ szcze¢ke z podlogi, odgrywania
postaci itp. Pamietaj jednak, ze jesli dostajesz
narzedzia, warto z nich korzystaé. Nie po to
wymyslono wszystkie te Przewagi, aby kazda
kwestie rozstrzygaé w identyczny, zazwyczaj
sifowy sposéb - z czasem stanie si¢ to po pro-
stu nudne.

MANCZKIN? NIE BOJMY SIE TEGO

SEOWA, NIE MA BOWIEM NICZEGO
ZLEGO W WYKORZYSTYWANIU
MECHANICZNYCH WALOROW
ROZGRYWKI.

Mistrz Gry tez nie bedzie wiecznie dawat
ci +2 do testéw za dobre odgrywanie postaci,
poniewaz po kilku sesjach dojdziecie do sytu-
acji, w ktdrej zamawiajac kazde z dziesieciu
piw w karczmie, bedziesz wychwalal walory
barmanki albo karczmarza, byle zaoszczedzi¢
pot miedziaka. Co w tym zlego? Nic, poza tym
ze reszta graczy si¢ nudzi, a fabula sesji lezy
i kwiczy.

Zadbaj o to, aby twoja postaé byla dobra
w tym, do czego zostala stworzona. Nie boj sig,
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ze bedziesz stabo walczyl, jesli masz zdobywaé
informacje. Najemnicy nie zostawia na pastwe
losu hakera, bez ktérego nie zakoncza misji,
polegajacej na wlamaniu si¢ w odpowiednim
miejscu do sieci. Bal Wiedza, ze fizycznie jest
od nich stabszy, musza wigc zadbac o jego bez-
pieczenstwo. Dlatego robiac ,buzke”, odpusé
sobie Garde lub Twardziela, poniewaz nie tym
bedziesz si¢ zajmowal. Jesli wciagnieto cie
w walke, znaczy to ze co$ poszto nie tak i dru-
zyna musi cie wyciagnac z opresji.

ZADBAJ O TO, ABY TWOJA POSTAC
BYLA DOBRA W TYM, DO CZEGO
ZOSTALA STWORZONA.

Kombosy
Ponizej przedstawie¢ koncepcje kilku postaci,
ktére mogg zainspirowa¢ ci¢ do stworzenia wla-
snych specjalistow. Starzy wyjadacze pewnie
zrobiliby to lepiej — bo po swojemu - ale dla os6b
nie grywajacych na co dzien w Savage Worlds
moga to by¢ cenne wskazoéwki, ktére znacznie
skrocg czas przygotowania postaci przed sesja.
Nie bedzie tu jednak gotowcdw, bo tak to juz
jest, ze robiac samodzielnie postaé, uczysz sie
nig gra¢, a poza tym jest po prostu twoja.
Tworzac przyklady, zdecydowalem si¢ na
$wiat Bestii i Barbarzyricéw. Dlaczego akurat
ten setting? Po pierwsze, postaci graczy zaczy-
naja tu na poziomie Dos$wiadczonym, czyli
dysponuja czterema dodatkowymi rozwinie-
ciami, a wiec pole manewru jest szersze. Jesli
grasz jednostrzaly, rozwigzanie to polecam
takze w innych settingach, przegadaj je tylko
ze swoim MG. Po drugie, w B&»B obowigzuje
zasada Przeznaczeni do wielkos$ci - wybie-
rajac Przewagi podczas kreowania bohatera,
nie musimy zwraca¢ uwagi na jego range. Po
trzecie, setting ten oferuje sporo przydatnych
Przewag oraz gadzetow, po ktore warto siegnad.

Barbarzynca

W zaproponowanej ponizej wersji réwnie
dobrze mozna nazwa¢ go niesmiertelnym i nie-
wiele bedzie to odbiegato od prawdy. Pomyst
bazuje na Przewadze PéInagi mocarz i mozliwie
jak najwyzszym poziomie Wigoru. Wymagana
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jest Zrecznos$¢ na k8, Wigor bierzemy za$ na
k10 i podnosimy go jeszcze jednym rozwinie-
ciem na k12. Naszg Wytrzymatos¢ podnosimy
dodatkowo zawadg Grubas - no cdz, uciekaé
raczej i tak nie planujemy. Druga sugerowana
zawada to Wybuchowy, ktdry fajnie dopali nam
Berserka. Reszte rozwinig¢ mozemy dobraé
wedle wlasnego uznania, cho¢ biorac pod
uwage niskiego Ducha, warto zastanowi¢ sie
nad Zaprawionym w walce.

W praktyce otrzymujemy ,,czolg”, ktory dziala,
i to zabdjczo. Dzigki Péinagiemu mocarzowi
kazda rane wyparowujemy bez straty sztona.
Zakladajac, ze w ogole otrzymujemy jakas rane,
poniewaz nasza Wytrzymalo$¢ to — bagatela -
9 punktéw. Dodatkowo mamy spora szanse, Ze
owa pierwsza rana odpali nam Berserka i w ten
sposob podniesie Wytrzymalo$¢é do 11.

Buzka

Najbardziej wygadana posta¢ w druzynie, ktora
bedzie mézgiem operacji. Moze nie wszystko
wie, lecz jesli kto$ jest w stanie dotrze¢ do danej
informacji, to wlaénie ona. Konieczne bedzie
wziecie Sprytu na k8 oraz kombinacja Prze-
wag Badacz plus Ulicznik. Otrzymujemy w ten
sposob modyfikator +2 do Wypytywania lub
nawet +4, jeéli rozmawiamy z przedstawicie-
lem poétswiatka.

Nasz ,,buzka” moze jednoczesnie pelni¢ role
»ztodzieja” albo specjalisty od brudnych zagran,
ktéory Wysmiewaniem lub Zastraszaniem
wyprowadzi z réwnowagi przeciwnikéw dru-
zyny, podajac ich jej niemalze na tacy.

NIC TAK NIE CIESZY, JAK

WYMYSLONA SAMODZIELNIE
KONCEPCJA POSTACI, KTORA
SPRAWDZA SIE NA SESJI.

W settingach wspolczesnych i science fic-
tion warto przemysle¢ kombinacje Uczonego
z Badaczem i Wiedzg (Informatyka), ktora
uczyni z bohatera Zrédlo wszelakich informacji.

Nozownik

Koncepcja bohatera opiera si¢ na wysokiej Obro-
nie, dzieki ktorej jest on niemalze nie do trafienia
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w walce, przy czym sam potrafi bole$nie kasac

i to wigcej niz raz na runde. Kluczowa cecha

jest oczywiscie Zreczno$¢ (k10), ale z powodu

jednej Przewagi potrzebne bedzie nam takze Dz [E WIATE
L

podniesienie Wigoru na k6. Niezbedna bedzie

réwniez Walka na k12, ale przy wysokiej Zrecz-
nosci to ,tylko” 6 punktéw. Bardzo wazny jest
dobor Przewag, a potrzeba ich niemato. Garda

i Podwojna garda podnosza Obrong, dodatkowo GZARNDKSI E_IH[M
mozemy ja ,podpompowac”, wybierajac rase
Caldeianczyk i przystugujacy jej sztylet, dajacy
+1 do Obrony. To juz 11. Teraz pora na Obu-
recznego i Podwdjne uderzenie, ktére pozwoli

nam atakowaé dwa razy w rundzie bez ujem- Lztery wieki po wietkee) wojnes nad krosestwem
nych modyfikatoréw, oraz Kontratak, ktory przy Esfremarchi Zacryna panowac Zabojcza
tak wysokiej Obronie zapewni nam trzeci atak. dla ludzi ciemnodE. Towarzyszy jej sena
Calosci dopetnia Nimble strike (z dodatku Jali- makabrycznych | niewy)asnionych zbrodn
zar - miasto zlodziei), ktéry pozwala nam przy Ich tropem podaia Charles Erringlon
liczeniu Obrazen zamieni¢ kostke Sity na kostke brystry | mEskl mirnd Swinng imag,
Zrecznosci. a pROnOCIeLniE ¢ it 120 2 i)l

Przy odrobinie inwencji i wolnych przewa-
gach, Obrone da si¢ wySrubowac jeszcze o dwa, Cotgczy 2 pozoru odleghe watki kapitana
trzy oczka do gory, ale nie to jest bolaczka Charlesa, fonglerki i kata Fahrida®
postaci, a ataki z dystansu. Moze zatem warto
siggna¢ po Unik? Ciemnodt zagaria kolejne miasta. Czas sie
Snajper fonczy, @ wiadd nikl me zdape solie spaawy

::-:|,. wielkie 2 AgTadenie Zawisio na d ich Saiatedm

Wysoka Zreczno$¢, Strzelanie i Sokole oko to
sprawa oczywista, w B&B warto jednak pomy- ~ Rer ST R
§le¢ o spelnieniu warunkéw pozwalajacych
nam wzig¢ Przewage Truciciel. Ponadto, jesli
gramy lucznikiem, to koniecznie Walkiem,
dzigki czemu zyskujemy tuk dajacy +1 Obra- NOVAE RES
zen i Punkt Przebicia. Blotki powinny spadac
jak liScie jesienia, a figury tez nie beda mialy
fatwego i diugiego zycia.

I to juz wszystko! Goraco was zachecam
do wymyslania wlasnych kombinacji. Nic tak
bowiem nie cieszy, jak wymyslona samodzielnie
koncepcja postaci, ktora sprawdza sie na sesji.
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SZARE SZEREGI
Gra o Powstaniu Warszawskim

JAKUB ,,ERPEGIS” OSIEJEWSKI

ILUSTRACJE: TOMASZ TWOREK, JEFF BENT

Szare Szeregi to jedna z niewielu gier o wojnie, ktéra traktuje nie o zabijaniu
coraz to wiekszej liczby wrogow, lecz o tym co tak naprawde konflikt oznacza
dla Zolnierza. To rowniez gra o dojrzewaniu i o dorastaniu w swiecie, w ktorym
wszyscy cheg twojej Smierci. Samo jej przeczytanie przypomina, jak wiele mamy
szczescia, ze dorastamy lub dorastalismy w czasach, w ktérych traktuje si¢ nas
jak istoty ludzkie. Szare Szeregi nie sq tez typowgq grq fabularng. Okreslitbym je
mianem niezaleznej gry narracyjnej - nasi bohaterowie nie majg wspétczynni-
kow, nie ma tu Mistrza Gry i nie zawsze czeka na nas zwyciestwo.
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Niezastuzone oburzenie

Gra Szare Szeregi powstala jako praca na konkurs
Game Chef, gdzie autorzy mieli wykorzysta¢ stowa
kluczowe ,,romans’, ,,dzieci-zolnierze” i ,,znisz-
czone miasto”. Autor gry, Jason Morningstar,
przypomniat sobie, ze niedawno czytal o Szarych
Szeregach - harcerzach walczacych w Powstaniu
Warszawskim - oraz o jego skutkach. W efekcie
powstala gra, ktéra zdobyla prestizowa nagrode
Diana Jones Award.

Gdy po raz pierwszy ustyszatem o istnieniu gry
fabularnej Szare Szeregi, bytem oburzony. Jakze
to, jaki§ Amerykanin szarga nasze $wietosci naro-
dowe?! Obcy napisal gre o mlodosci tej starszej
pani, ktéra na bazarku dorabia do 900 zlotych
emerytury?! Jak on $mial!
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SZARE SZEREGI POWSTALY JAKO

PRACA NA KONKURS GAME CHEF,
GDZIE AUTORZY MIELI WYKORZYSTAC
SEOWA KLUCZOWE ,,ROMANS,
»DZIECI-ZOENIERZE” I ,,ZNISZCZONE
MIASTO”. W EFEKCIE POWSTALA GRA,
KTORA ZDOBYLA NAGRODE DIANA
JONES AWARD.

Swiete oburzenie nieco jednak zelzalo, gdy zapozna-
fem sie z inna gra autorstwa Jasona Morningstara.
Fiasco, bo o niej tutaj mowa, to gra narracyjna
w stylu filméw braci Coen, gdzie sytuacja dazy do
nieuniknionej tragedii - to takze zdobywca nagrody
Diana Jones (co czyni Morningstara jedynym pro-
jektantem, ktéry zdoby! te nagrode dwukrotnie).
Dopiero dobra zabawa przy Fiasco przekonata
mnie, bym siegnat po Szare Szeregi. Wtedy tez tak
naprawde zrozumiatem, o czym jest ta gra.

Przystepny opis nielatwej gry
Juz sam wstep wart jest przeczytania. Autor
ostrzega w nim, ze Szare Szeregi to gra dla doj-
rzalego odbiorcy, napedzana kontrowersyjnymi
tematami. Trzeba przyzna¢ mu racje, nie spo-
sob bowiem opowiada¢ o II wojnie $wiatowej,
nie poruszajac tematdw rasizmu, religii, anty-
semityzmu (cho¢ gra otwarcie stwierdza, ze nie
traktuje o Holokauscie), przemocy, totalitaryzmu
i patriotyzmu. Gra opowiada tez o dojrzewajacych
nastolatkach, wiec niemalze na pewno podczas
rozgrywki pojawia sie tematy zwigzane z seksual-
noscia, miloscia, a by¢ moze nawet i tozsamoscia
plciowa. Doprawdy trudno znalezé ,drazliwy
temat”, ktéry w Szarych Szeregach nie wystepuje!
Pierwszy rozdzial jeszcze bardziej to pod-
kresla, zawiera bowiem opis Polski, a zwlaszcza
Warszawy, pod niemiecka okupacjg. Pisany jest
on przez Amerykanina dla Amerykanow, ale
mimo to nadaje si¢ takze i dla Polaka - zebrane
tu informacje w zupelno$ci bowiem wystarczaja
do rozgrywki i wiarygodnego odgrywania postaci.

SZARE SZEREGI TO GRA DLA
DOJRZALEGO ODBIORCY,
NAPEDZANA KONTROWERSYJNYMI

TEMATAMI.

TYP: ARTYKUL



Nastepne rozdzialy przyblizaja mechanike roz-
grywki. Mechanika gry narracyjnej (story game),
w odrdznieniu od zasad gier fabularnych, gdzie
najczeéciej okresla sie prawdopodobieristwo uda-
nego wykonania deklarowanej akeji, bardzo czesto
okresla strukture opowiadanej historii. Mozliwosci
bohateréw zalezg zatem na przyklad od bliskosci
punktu kulminacyjnego opowieéci. Szare Szeregi
opieraja si¢ na prawdziwej historii Powstania,
bohaterowie i bohaterki skazani sg zatem na jaka$
forme kleski. To takze gra o dojrzewaniu, bohater
przejdzie wiec przemiane z dziecka w doroslego
czlowieka. Wbrew moim pierwotnym przekona-
niom, Szare Szeregi nie s gra o cierpieniu - to gra
o zmianach, o emocjach i o strachu.

Gra konczy sie lista komunikatéw Radia Bly-
skawica, lista sytuacji dramatycznych zwigzanych
z pozycja na Siatce Emocji, przewodnikiem po
jezyku niemieckim i polskim, lista imion, glosa-
riuszem oraz bibliografia.

Rozgrywka

Rozgrywka w Szare Szeregi dzieli si¢ na dziesigé
rozdziatéw, z ktorych kazdy odzwierciedla jeden
z etapéw Powstania. Rozdzialom towarzyszy
odpowiedni tekst audycji Radia Blyskawica i lista
elementow, majgca stanowic inspiracje dla opowia-
danych historii. Pierwszy rozdzial, rozgrywajacy
sie pierwszego lipca, jest wstepem i przedtuzeniem
procesu tworzenia postaci. Przed rozegraniem
pierwszego rozdzialu wybierasz dla bohatera lub
bohaterki wylacznie imie, ple¢, wiek i rodzima dziel-
nice Warszawy. Dopiero po oswojeniu si¢ z postacia
irozegraniu nig pierwszych misji Szarych Szeregéw,
mozesz wybra¢ bardziej konkretne mechanicznie
cechy opisowe. Sam wybierzesz postaci jej Najwigk-
szy Skarb (idee, ktéra doda ci sil, a jej wprowadzenie
- i nieuniknione zniszczenie — zapewni ci przewage
podczas gry oraz mocno zamiesza twoimi emo-
cjami), wspélgracze wybiora jej za$ dwie cechy
Reputacji. Z poczatku jestes dzieckiem, Reputacja
bedzie wiec negatywna. Szybko jednak dorosniesz,
a w czasie misji bedziesz mégl na przyklad przej§¢
droge od Niemadrego do Sprytnego.

Kolejne rozdzialy - nie liczac dziesigtego, sta-
nowiacego epilog - odbywaja si¢ zgodnie z usta-
lonym schematem. Po wystuchaniu komunikatu
Radia Blyskawica (tekstu wprowadzajacego,

TYP: ARTYKUL

sugerujacego dramatyczne sytuacje), gracze
wybieraja elementy sytuacji, rozgrywaja sceny
misji i sceny osobiste. Misje zazwyczaj wiazg sie
z harcerskim sabotazem, lecz nierzadko zdarzaé
sie bedzie, ze harcerze wezma bron do reki. Kazdy
grajacy na zmiang jest dowddca misji — osobg
dokladniej okreslajaca szczegdly z nig zwiazane,
rzucajaca ko$¢mi oraz wyodrebniajaca postaci,
ktore wiele przeszly podczas tego rozdziatu.

WAZNYM ELEMENTEM GRY JEST
SIATKA EMOCJI. OKRESLA ONA
MORALE POSTACI, A JEJ STAN ZMIENIA
SIE DYNAMICZNIE PO SUKCESACH
I PORAZKACH.
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Waznym elementem gry jest Siatka Emocji -
swoista plansza, na ktérej znajduja sie znaczniki
reprezentujgce postaci graczy. Siatka okresla
morale postaci, a jej stan zmienia si¢ dynamicznie
po sukcesach i porazkach. Moze on dazy¢ w strone
Entuzjazmu, Mito$ci, Wyczerpania lub Nienawi-
$ci. Skrajnosci czgsto oznaczaja koniec postaci, nie
znaczy to jednak, ze gracz musi opusci¢ gre. Twoje
morale zapewnia ci jedna z kosci — im wigcej ko§¢
ma $cianek, tym zazwyczaj lepiej.

Druga z koéci uzyskujesz dzigki Reputacji — gdy
uzyjesz ,lepszej” ko$ci oznacza to, ze twdj boha-
ter dojrzal i jedna z cech Reputacji zmienia si¢ na
pozytywna. Mozesz tez wykorzysta¢ Najwiekszy
Skarb, cho¢ gdy uzyjesz go po raz trzeci, zostanie
on zniszczony — rodzina ginie, wiara umiera, a mia-
sto plonie.

W ostatniej scenie misji w danym rozdziale
dowddca rzuca wszystkimi ko$émi na raz. Jesli
suma jest wyzsza niz numer rozdziatu razy liczba
graczy (na przykltad w dziewigtym rozdziale
czworka graczy musi w sumie wyrzuci¢ 36),
misja konczy si¢ powodzeniem. To tak naprawde
jedyny moment, w ktérym decyduja kosci - pozo-
stala cze$¢ rozgrywki okreslana jest przez relacje
bohateréw graczy z innymi bohaterami, takze nie-
zaleznymi. Matematyka kosci i zasady ruchu po
Siatce Emocji wymuszajg zmiany i ryzykowanie
swoimi Skarbami, co bardzo ladnie taczy sie z doj-
rzewaniem oraz adaptacja postaci.

Podsumowanie
Wriaz jednak - szczerze przyznam - mam opory
przed graniem w Szare Szeregi. RPG to dla mnie
rozrywka eskapistyczna, a decydujac si¢ na gre
mocno osadzona w historii mojego kraju — a co
za tym idzie i we wspdlczesnej polityce - nie czuje
sie zbyt komfortowo.

Jakis czas temu polski fandom RPG mierzyt si¢
z pytaniem: Czy gry fabularne to sztuka? Dobra
rozgrywka w Szare Szeregi jest w stanie zapewni¢
pozytywne przezycia, mocno wplywajace na emo-
cje uczestnikow zabawy. Mozna wiec uznac t¢ gre
za jaki$ przejaw sztuki. Pytanie jednak czy masz
ochote na takie przezycia. Moze si¢ zdarzy¢, ze
uczestnicy zabawy odejda od stotu, nie chcac dlu-
zej bra¢ w niej udziatu lub majac po prostu dosé
polskiej martyrologii. Jestem w stanie sobie réwniez
wyobrazi¢, ze jaki$ gracz rozplacze si¢ podczas sesji.

SZARE SZEREGI SA W STANIE
ZAPEWNIC POZYTYWNE

PRZEZYCIA, MOCNO WPLYWAJACE NA

EMOCJE UCZESTNIKOW ZABAWY.

Zastanawiam si¢ tez, czy konfrontacja z waz-
nymi - zwlaszcza w wersji polskiej - tematami
nie jest swoistym ,,pojéciem na tatwizne”. Latwo
jest bowiem wywola¢ emocje, méwiac o Powsta-
niu, kwestii realne;j i bliskiej sercu wielu Polakdw.

Nie mogg¢ zagwarantowa¢, drogi czytelniku, ze
bedziesz si¢ przy Szarych Szeregach dobrze bawil.
Na pewno jest to jednak gra warta zagrania.
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KATEDRA
Opowie$¢ o odkupieniu win

TOMASZ ,,SMARTFOX~ SMEJLIS

ILUSTRACJE: GREG LAMBRAKIS

&)

Katedra to przeznaczona do systemu Savage Worlds opowies¢ o Powstaniu War-
szawskim, w ktorej wystepujq elementy nadnaturalne. Przygoda koncentruje
sie wokot wagtpliwych moralnie czynow i ich pozniejszych konsekwencji. Gracze
wcielajqg sie w role przygotowanych wczesniej powstaticow, bez wgtpienia boha-
terow, ale rowniez i 0s6b sciganych przez swoje wewnetrzne demony. Ponizszy
scenariusz najlepiej rozegrac¢ na zasadach systemu Weird War 2, lecz w przy-
padku jego braku powinien wystarczy¢ podrecznik podstawowy do SWEPL.

Dramatis Personae

Ponizej znajduja si¢ sylwetki Bohateréw, w ktorych weielg si¢ gracze. Nie znajdziecie przy nich wspélczyn-
nikéw - te powinny zosta¢ okreslone przed sesja, tak aby dostosowaé umiejetnosci postaci do oczekiwan
jej uczestnikow. Wazne jest, aby gracze zwrocili szczegdlng uwage na zadry powstancow, w ktorych posta-
nowig si¢ wcieli¢ - sa one niezwykle istotne dla przebiegu przygody.
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Podporucznik harcmistrz ,Wierny” (Tadeusz
Mostowski) - dowddca druzyny

Wyglad: Lat 23. Wysoki, szczupty chlopak o ciem-
nych oczach. Odziany w niemieckie spodnie
feldgrau i esesmanska panterke. Na glowie nosi
niemiecka poléwke z orzetkiem.

Historia: ,Wierny” wywodzi si¢ z rodziny
o tradycjach patriotycznych. Ojciec, szanowany
profesor na uczelni warszawskiej (historyk
sztuki), matka — malarka. Ojciec przez pewien
czas zaangazowany byl w dzialalno$¢ Narodowej
Demokracji, jednak po $§mierci Pilsudskiego, kiedy
tak naprawde nic si¢ nie zmienilo, wybrat ,,emigra-
cje wewnetrzng’, a w 1938 roku zmarl.

W roku 1935 Tadeusz zdecydowal sie wstapi¢ do
harcerstwa i byt bardzo zaangazowany w sprawy
ZHP. W konspiracji niemal od samego poczatku,
czyli od grudnia 1939 roku, wlasnie w ,Wigrach”.
Kiedy Konopacki, pézniejszy dowddca baonu
(kpt. ,Trzaska”), zostal - po porozumieniu
z Szarymi Szeregami - komendantem podchorg-
26wki Agrykola, Tadeusz ukonczyl kurs dowddcy
piechoty i zostal desygnowany na stanowisko
dowddcy druzyny (sierzant). Mlody, zdecydowany
i lojalny, byl $wietnym nabytkiem do formowa-
nego batalionu harcerskiego. Podczas okupacji
bral udzial w dwdch akcjach likwidacyjnych.

W powstaniu od poczatku dowodzi druzyna
w plutonie 1911 I Kompanii ,Witold”. Walczy na
Woli (Cmentarz Ewangelicki), a po odwrocie —
na Staréwce. Bierze udzial w feralnym ataku na
Dworzec Gdanski, broni katedry $w. Jana, przez
krotki czas wraz ze swoim plutonem (przejetym
jeszcze na Woli po tym, jak poprzedni dowddca
zostal ranny) obsadza stanowiska na skarpie wisla-
nej (bank PKO, potem Dom Profesoréw). Za walki
w katedrze odznaczony Krzyzem Walecznych
i awansowany do stopnia podporucznika.

Psychika: Odwazny do granic szalefstwa, zdecy-
dowany i charyzmatyczny. Na co dzien zamkniety
w sobie i nieufny. Lojalny wobec swoich, ale nie
potrafi wybacza¢ bledéw. Wymagajacy wobec
siebie i podkomendnych. Rzadko si¢ usmiecha,
ajeslijuz to czyni jest to u$émiech pelen melancho-
lii. Bardzo lubi swa faczniczke ,,Olge’, ale czuje sie
Pprzy niej nieswojo.

Zadra: To bylo jeszcze na Woli. Dirlewan-
gerowcy szli jak na parade. Kryli si¢ za ttumem
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kobiet, nierzadko z dzie¢mi. ,Wierny” wydat roz-
kaz strzelania, sam tez zaczat ,,pyka¢” z Blyskawicy.
Juz pierwszg serig $cigl kobiete. Upadla na bruk,
a jej dziecko - kilkuletni chlopiec - z rozdziera-
jacym placzem zaczelo szarpaé cialo martwej,
blagajac aby wstala i szta dale;j.

Sierzant ,,Jonasz” (Henryk Suski) - weteran
Wyglad: Lat 29. Sredni wzrost, krepy, masywny,
lekko przygarbiony. Dobrze zbudowany. Ubrany
w panterke esesmanska (na niej szelki Wehr-
machtu), spodnie od polskiego munduru
i niemiecka polowke z orzetkiem.

Historia: Pochodzi ze zwyktego robotniczego
domu na Marymoncie. Wcze$nie osierocony, tra-
fit z czasem do sierocinca, gdzie otrzymat twarda
szkole zycia. By¢ moze dlatego odnalazl sie w armii.
Stuzyt od 1935 roku w 21 pulku piechoty ,,Dzieci
Warszawy” (dowddca Stanistaw Sosabowski).
Lata zawodowej stuzby podoficerskiej uczynily
z niego fachowca w niemalze kazdej dziedzinie
zycia wojskowego. Zna si¢ niezle na broni, tyknat
nawet jakie$ podstawy rusznikarstwa.

Walczyl w 1939 roku w rejonie Mlawy, szlak
bojowy zakonczyl, broniagc warszawskiej Pragi -
juz w stopniu sierzanta. Potem zaliczyl kilka mie-
sigcy w niemieckim Stalagu, z ktorego zwolniono
go w 1940 roku.

W konspiracji od roku 1941. Cho¢ nigdy nie
byl harcerzem, trafil jako jeden z instruktoréw do
Agrykoli. Tam poznat ,Trzaske”, dzigki ktéremu
odnalazl sie w baonie ,Wigry”. Jednoczesnie dzia-
tal w jednej z komérek Kedywu, odpowiedzialnej
za eliminacje kapusiow i folksdojczy. Nie bawit sie
w konwenanse i odczytywanie wyrokéw w imieniu
Polski Podziemnej. Przystawial po prostu para-
belke do karku delikwenta i naciskal spust. Sam nie
wie, ilu zdrajcéw ma na koncie. Pigtnastu, a moze
i wiecej. Raz jeden nawalil. Parabelka zaciela sie,
gdy prébowat w biaty dzien odstrzeli¢ granato-
wego policjanta, znanego ze szmalcownictwa.
Policjant dobyt spluwy i zaczal strzela¢ jak opetany
do uciekajacego ,,Jonasza”. Ten oberwal w bark,
ale zdotal jeszcze wskoczy¢ do jednej z przysypa-
nych piwnic w zburzonym getcie. Utknal tam na
trzy dni. W ciemnoéciach, w zimnie, w ciasnej jak
trumna piwnicy. Cudem si¢ z tego wykaraskal. Do
dzi§ pamieta niemal kazda minutg tych dni.
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W Powstaniu walczy od poczatku, w kompa-
nii ,Witold”. Poczawszy od Woli (ul. Dlugosza,
Cmentarz Ewangelicki) po katedre i skarpe
wislang na Staréwce (bank PKO, Dom Profesoréw
oraz bloki ,,Pekin” i ,Madryt”). Za walki w kate-
drze odznaczony Krzyzem Walecznych.

Psychika: Cynik, pragmatyk, prosty, lecz roz-
sadny zolnierz. Wie, kiedy nalezy da¢ sobie spokd;.
Rubaszny, gtoény, ale na poczatku wrzesnia to juz
tylko fasada. Zdaje sobie sprawe, Ze szanse na wyj-
$cie calo z Powstania ma niewielkie, co nie znaczy,
ze zali si¢ komukolwiek. Nie traci glowy w sytu-
acji zagrozenia, natomiast fatwo wpada w gniew,
a wobec Niemcéw w furie. Wowczas nie sposdb go
kontrolowa¢. Nienawidzi ciasnoty i kanaléw. Po
feralnej akeji z policjantem cierpi na klaustrofobie.

Zadra: Po nocach $ni mu sie jeden z wyko-
nanych wyrokéw. Nawet nie pamieta nazwiska
delikwenta, ale wie, ze byl on niewinny. Wie tez,
ze sam naciskal na egzekucje, poniewaz facet niby
zdradzil jedng z komoérek konspiracyjnych. Jak si¢
poiniej okazalo, winnym byt kto inny. ,,Jonasz”
zabil niewinnego czlowieka i wcigz pamieta jego
wyraz twarzy, kiedy przystawil mu lufe do glowy.
Pamieta tez, ze chcial co$ powiedzie¢, ale nie zdg-
zyl. ,Jonasz” nacisnal bowiem spust.

Kapral ,,Chmura” (Grzegorz Smaja) — walczak
Wyglad: Lat 20. Niski, drobny, ale zylasty. Bardzo
sprawny fizycznie. Ciemne wlosy, zielone oczy
i kpigcy usmiech, ktéry niemal nigdy nie schodzi
mu z ust. Ubrany w drelichowe spodnie i eses-
manska panterke z (koniecznie) podwinietymi
rekawami i fantazyjng zielong apaszka pod szyja.
Réwnie czesto zdarza mu sig is¢ do walki w bialej
koszuli. Na gltowie nosi niemiecki hetm.
Historia: Typowy ,wasiawiak” z Powiéla.
W domu byto biednie, a od $mierci ojca w 1933
roku nawet i gorzej. Matka robita jako szwaczka,
a Grze$ od malenkoéci spedzal czas z ferajng na
ulicy, zna wiec rejon Powiéla jak wlasna kieszen.
Jeszcze przed wojna potrafil dosta¢ w ucho od poli-
cjanta za rozne tobuzerki, a za Niemca jego skton-
noé¢ do sprawiania probleméw urosta do rangi
oporu. Do harcerstwa wstapit krétko przed wojna
i choé potrafit ostro podpasé, to jego wesote uspo-
sobienie i fakt, ze tak naprawde wszyscy lubili tego
»urwipolcia’, pozwalal mu si¢ wykaraskac z kazdej
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opresji. Coz, dziwny byl to harcerz. Moze bylo tak,
ze chiopak potrzebowat przyjaciél? Z chtopcami
z druzyny byl spokojniejszy i uwazniejszy, wiedzial
ze to dzieciaki z dobrych doméw i czasem nawet
szlag go bral na te ich ,powazne” problemy. Bo
czy te dzieciary z ,inteligienckich” doméw byly
kiedy$ glodne? Te ,,Zoski”, ,,Alki” czy ,Rudzi’?
Czy czuly uporczywe ssanie w zotadku, ktére kaze
wzig¢ ,,fomke” 1 1$¢ na sklep, by zarcia troche ski-
tra¢? Czy ich matki niemal wzrok stracily od pracy
z igla po 14 godzin na dobe, siedem dni w tygo-
dniu? Ale Heniek nie pgkal. W czasie konspiracji
z dwéch fapanek uciekl, w jednej nawet majchrem
zebra szkopskiemu zandarmowi zmacal. Na cza-
tach stal podczas kilku akcji, a wreszcie w dwdch
z nich strzelal do Szkopéw. Na ulicy si¢ nie peka.
Dobrze, raz pekt. To bylo w czterdziestym drugim,
gdy do domu wpadli gestapowcy, Zydéw szukaé.
Mieli cynk od kogo$. Zagrozili bronig Henkowi,
pare razy mu czaszke kolba Schmeissera zma-
cali i Heniek zaczal pekaé. Wydal, ze pod trojka
emerytowana krawcowa chowa kilkoro Zydéw.
Wydal, bo si¢ bal. Matka, cho¢ styszata wszystko,
nigdy o tym nie méwila, ale jej wzrok Henkowi
wystarczyl.

W sierpniu 1944 roku od poczatku w ,,Wigrach’.
Za rozwalenie obstugi kaemu szkopskiego awanso-
wany do starszego strzelca, a za walki w katedrze
do kaprala. 22 sierpnia w katedrze $w. Jana przez
dwie godziny z ,,Czarnym” trzymat si¢ za barykada
usypang przed oltarzem, wciaz ostrzeliwany przez
dwa niemieckie kaemy z chéru. Wytrzymat. Zdjat
przy tym ponownie obstuge kaemu. Dzieki temu
Niemcy nie zajeli ruin katedry. Otrzymal wowczas
Virtuti Militari V klasy. Lekko ranny, odmdwit
przeniesienia do szpitala.

Psychika: Wybuchowy i agresywny. Nie prze-
pusci temu, kto mu podpadt. Wobec swoich moze
wredny, ale na pewno lojalny. W chwilach spokoju
glosny, wesoly, sktonny do zarazliwego $miechu.
Zaleca si¢ do faczniczki kompanijnej - ,,0lgi”

Zadra: Ten jeden raz, kiedy pekl. Pamieta jak
dzi$ wlokace si¢ minuty, gdy Szkopy - popedza-
jac kolbami - wyprowadzali zydowska rodzine
z kamienicy. Te samg rodzing, ktora sam zadenun-
cjowat. Ci ludzie doskonale wiedzieli, co ich czeka.
Wszyscy poza czteroletnim brzdacem, ktéry roz-
paczliwie czepial si¢ spddnicy swej mamy, nie
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rozumiejac, co si¢ wokol niego dzieje. ,Chmura”
czut na plecach wzrok swojej matki. I czuje go nadal,
cho¢ nie wie nawet, czy jego matka jeszcze zyje.

Strzelec ,,Daniel” (Adolf Wtadyslaw Flaszenberg) -

strzelec wyborowy

Wyglad: Lat 22. Sredniego wzrostu i podobnej
postury. Ubrany w esesmariska panterke, spodnie
od munduru polowego SS oraz poléwke niemiec-
kich pancerniakéw.

Historia: Dolek urodzit sie w rodzinie o zie-
mianskich, a nawet arystokratycznych tradycjach,
cho¢ niestety nie wigzalo si¢ to zupelnie z majat-
kowym statusem. Mimo to domek Flaszenbergow
w podwarszawskim Kaweczynie byt pieknym i pel-
nym radoéci miejscem. Panistwo Flaszenbergowie
otoczyli syna miloécig oraz cieptem. ,Daniel” ma
tylko nadzieje, ze nie spotkalo ich nic ztego pod-
czas walk na prawym brzegu Wisly.

Aktywnie dzialal w ZHP, byt na kilku obozach
nad Wigrami, cho¢ stopnia instruktorskiego nie
zrobil. Natomiast juz wtedy znany byt z niezwy-
klego talentu do ukrywania si¢ i pozostawania
przez dlugie godziny nieruchomym.

Tamte szczesliwe czasy sg dzi$ dla ,,Daniela”
jedynie mglistym wspomnieniem, cho¢ moze
jedno wydarzenie szczeg6lnie mocno wryto mu
sie w pamie¢. Jakié rok przed wojng byl z ojcem na
polowaniu. Byl piekny, letni poranek. Promienie
stonica zatamywaly si¢ w teczowych kroplach rosy,
a powietrze przepelniala won rozbuchanej zieleni.
Adek wyszedl wprost na daniela. Pigkne, stare
zwierze. Podrzucit blyskawicznie sztucer i wypa-
lit. Zwierze zakotysato si¢ trafione prosto w piers.
Zadrzalo, a potem obrdcilo feb w strong chlopca.
»Daniel” ujrzat madre, smutne oczy i od tej chwili
wiedzial juz, jak umrze.

Uczestnik tajnych kompletéw Uniwersytetu
Warszawskiego na kierunku historia. Jednocze$nie
aktywny czlonek konspiracji organizacji ,Wigry”.
W Powstaniu od poczatku w baonie ,Wigry”, a kon-
kretnie w ,Wigrach II”, czyli w kompaniach zapa-
sowych, werbowanych na Staréwce w pierwszych
dniach sierpnia. ,,Daniel” ze swoim Mauserem miat
rozkaz polowa¢ na ,golebiarzy” — niemieckich
snajperéw. Siedem dni, pigciu szkopdw. Raz mato
brakowalo, aby zakonczyl swoja kariere powstanca,
lecz kiedy niemiecki snajper juz miat odda¢ strzat
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z poddasza jednej ze staromiejskich kamienic do
przyczajonego na dachu Zamku Krolewskiego
»Daniela”, sptoszone stado golebi przestraszylo
go i pocisk przelecial pare centymetréw od glowy
powstanca. Niemiec wigcej nie wystrzelit.

Po powrocie ,Wigierczykéw” z Woli ,,Daniel”
walczyl wraz z nimi o katedre i na skarpie wisla-
nej (Dom Profesoréw, bloki ,,Pekin” i ,Madryt”).
Podczas jednego ze szturmoéw kozackich zdobyt
bron, z ktdra si¢ nie rozstaje — wyjatkowo udany
egzemplarz sowieckiego SWT-40.

Psychika: Spokojny i opanowany na zewnatrz.
A wewnatrz rozbity. 30 dni cigglego zagrozenia
dalo o sobie znaé. ,Daniel” wie, Ze jego dni sa
policzone. Wie, ze coraz czesciej popelnia bledy,
a strzelca wyborowego na to nie staé. Nikogo
nie powinno wiec dziwi¢, ze jest cichy, ponury
i zamkniety w sobie. Znajduje si¢ na krawedzi
zalamania nerwowego.

Zadra: ,Daniel” $émiertelnie boi sie, ze mogtby
nawali¢ i nie zrobi¢ tego, co do niego nalezy.
W polaczeniu z jego obecnym stanem ducha,
tworzy to niebezpieczna mieszanke, ktéra musi
wybuchnaé. A wtedy zging ludzie. Pewnie ci, ktd-
rzy sa mu bliscy.

Strzelec ,,Basia” (Barbara Rozgowska)

- sanitariuszka

Wyglad: Lat 18. Delikatna, szczuplutka i malenka.
Kazdy w zasadzie zastanawia sig, jakim cudem jest
w stanie udzwigna¢ ciezko rannego. Wlosy lekko
rudawe, przechodzace w braz, oczy brazowe. Usta
skore do u$miechu. Ubrana w zbyt duza parke
Wehrmachtu i niemiecka poléwke. Na szyi gogle
motocyklowe.

Historia: Kiedy wybuchta wojna, ,,Basia” miata
zaledwie 13 lat. Jej ojciec juz z tej wojny nie wro-
cit. Wcigz nie wiadomo, co sie z nim stato. Jako
porucznik piechoty walczyt w obronie Grodna.
Prawdopodobnie dostal si¢ do sowieckiej nie-
woli. Kto wie, moze teraz wraca wraz z ,,berlin-
gowcami”? Matka wcigz mieszka na Zoliborzu,
na placu Wilsona. ,Basia” slyszala od taczniczek
»Zywicield’, ze wcigz zyje i ma si¢ dobrze, ale byto
to jakis$ tydzien temu.

Barbara pamieta niemal kazdy dzien z okupacji.
Nauke na tajnych kompletach i tapanki, ktorych
byla $wiadkiem. Pamigta publiczne egzekucje oraz
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stupy czarnego, oleistego dymu unoszace si¢ nad
warszawskim gettem i Gesiowka.

W konspiracji ,Basia” pojawila sie dopiero
w 1942 roku. Jako$ samorzutnie z harcerstwa trafita
do Szarych Szeregéw, a potem poznata chtopcéow
z ,Wigier” i si¢ z nimi zaprzyjaznila. Ukonczyta
kursy pierwszej pomocy oraz medyczny i jako sani-
tariuszka zostala zmobilizowana na krétko przed
Powstaniem do batalionu harcerskiego ,,Wigry”

Powstanie to czas szczeg6lny. Niewiele trzeba
bylo, aby mlodziutka sanitariuszka ,poczula
miete” do miodego kaprala z drugiego plutonu
kompanii ,Witold”. Kapralowi podchorazemu
»Junakowi” zresztg tez wpadta w oko delikatna
»Basia”. I tak oto trzeciego sierpnia zaczeli ze
sobg chodzié, szostego sie zareczyli, a jedena-
stego ,,Junak” oberwal seri¢ w pier§ w Patacu
Mostowskich od Dirlewangerowca. ,Basia” oso-
bidcie, kiedy tylko mogta, dogladata narzeczonego.
Teraz wie, ze chlopak zostanie na Staréwce w szpi-
talu na Dlugiej, a ona odejdzie do Srédmiescia.
I wie, co zrobig Niemcy z rannymi powstanicami.

Psychika: Zywiotowa, szybka i dynamiczna.
Bardzo dziewczeca, a przy tym zdecydowana
i odwazna. Nie ma w tej chwili zadania, ktérego
by si¢ nie podjela, co z pewno$cia ma zwiazek z jej
obecnym stanem psychicznym. Jesli na chwile przy-
stanie i pomyéli, zaraz wraca jej przed oczy obraz
cigzko rannego ,,Junaka” i zte mysli o tym, ze chto-
pak juz wkrotce zostanie sam. I ze przyjda Niemcy...

Zadra: ,Junak” zginie, jesli zostanie na Stardwce,
a przeciez zostanie, bo ewakuacja odbedzie si¢
kanalami. Gdyby tak mu pomoc, ale jak? ,,Basia”
pak zginie. Samg siebie. Wie tez, Ze jest to rownie
pewne jak to, iz nie da si¢ zy¢ bez powietrza. Kiedy
przyjda Niemcy i ich pomagierzy, marny bedzie
los ciezko rannych powstancéw. Zarazem jesli
pomoze ,,Junakowi” (tylko jak?), nie bedzie jej
przy oddziale, czyli tam, gdzie jej oczekuja. Wta-
$nie takie mysli siedzg teraz w glowie dziewczyny.

Starszy strzelec ,,0lga” (Aleksandra Czerwinska)

- laczniczka

Wyglad: Lat 19. Sredniego wzrostu, szczupta.
Ciemne wlosy i zielone oczy. Ciemna karnacja
skory. Ubrana w esesmarnska panterke i niemieckie
spodnie wojskowe. Na gtowie niemiecka polowka.
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Historia: Rodzice Oli mieszkaja w Krakowie. Tam
tez dziewczyna przebywala do 1942 roku i nawia-
zala kontakt z konspiracja. Jednakze po jednej
z Wsyp nie pozostalo nic innego jak wysta¢ ja poza
miasto. Ola trafila do swojej ciotki w Warszawie,
na Srédmiescie. Nawigzata réwniez kontakt z AK.
Dos¢ szybko okazalo si¢, ze ma wysoka odporno$é
psychiczna i niewiele jest rzeczy, ktore moga prze-
straszy¢ starszego strzelca ,,Olge”

Przeszta kurs pierwszej pomocy i kurs radio-
operatorski oraz tacznosciowy. Okazalo si¢ takze,
ze nienajgorszy z niej strzelec. Prawdziwa ,,mala
dziewczynka z AK”.

Poczatkowo przy sztabie zgrupowania ,,R0g”
zostala dopiero 12 wrzeénia przydzielona do
harcerskiego batalionu ,Wigry”, po $mierci jed-
nej z batalionowych laczniczek. Obecnie przy
kompanii ,Witold”, a raczej przy tym, co z niej
zostalo. Bezposrednio pod dowddztwem porucz-
nika ,Wiernego’, w ktérym sie skrycie podko-
chuje. Pozostaje wiec zawsze blisko niego, chyba
ze zostaje wystana gdzie$ z meldunkiem. Na
odcinku zgrupowania krazg juz opowiesci o tym,
ze Niemcy po prostu jej nie widza, poniewaz jest
niczym duch. I faktycznie, przynajmniej pigcio-
krotnie byta na Srédmiesciu i raz na Zoliborzu.
Mimo ze przydzielona do ,Wigier”, pulkownik
»RO0g” wysylal ja z meldunkami do dowddcy
obrony Staréwki — putkownika ,Wachnowskiego”,
a ten dalej do ,Montera” (dowddca powstania
przebywajacy w Srédmiesciu) lub ,,Zywiciela”
(dowédca Zoliborza). Kanaly zna z pewnoscia
najlepiej ze swego oddzialu, a jednoczesnie prze-
wyzsza chyba odwaga kazdego ze swoich kolegow,
nawet ,,Jonasza” i ,,Chmure’, odrzucajgc jednocze-
$nie awanse tego drugiego.

W czasie walk o katedre widziata aniota. Fakt,
brzmi to dziwnie. Moze to przemeczenie, a moze
strach? Ale aniol unosil sie ponad glowami wal-
czacych i jakby na co$ czekal. Byt wielki i dzierzyt
w dloniach gorejacy miecz, ale nikt inny go nie
widzial. ,Olga” nikomu o tym nie méwita, bo prze-
ciez wiadomo, co by uslyszala.

Psychika: Wesola i radosna, nawet w najgorszej
chwili potrafi podnie$¢ na duchu swoich ,chto-
pakow”. Wobec ,Wiernego” raz zachowuje si¢ jak
typowy podwladny, a raz jak kumpel. W zaden
sposéb nie okazuje mu swego uczucia z powodu
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zwyklego dziewczecego wstydu i strachu przed
odrzuceniem. Podziwia ,,swego” porucznika, ale
czasem nie rozumie tego wszystkiego, co mu sie-
dzi w glowie. Blizsza jest sposobowi postrzegania
$wiata przez ,,Chmure”, cho¢ draznig jg jego zaloty.
W naprawde nieztej kondycji psychicznej trzyma
ja bliskos¢ ,Wiernego” Strach pomysle¢ co by byto,
gdyby jej ukochanemu cof sie stalo.

Zadra: Jej zadra to jej blogostawienstwo. Pod-
porucznik harcmistrz ,Wierny”, ktory w jej oczach
urasta do rangi bohatera narodowego, a jednocze-
$nie widzi w nim wszystko to, co czasem wywoluje
u niej radosny $miech - pompatycznos¢ i zadecie.
W czym wiec problem? W strachu o ,Wiernego” -
chtopak ryzykuje ponad miare, a ,,Olga” juz nieraz
widziala, czym konczy sie ryzyko. A bez ,Wier-
nego’, to... Nie! ,Wierny” musi zy¢! Nawet gdyby
wszyscy inni mieli zgina¢.

Inni powstancy z plutonu ,Wiernego”

Oprocz Bohateréw Graczy, w plutonie ,Wiernego”
zostalo jeszcze kilka oséb. MG moze ich kontro-
lowaé, mozna tez odda¢ ich pod komend¢ BG
(blotki). Oto oni:

Kapral ,, Anto$” — wysoki, chudy jak tyka blon-
dyn. 24 lata. Spokojny i cichy, ale uparty jak osiot.
Bron: karabin Mauser 98.

Starszy strzelec ,,Czarny” (kumpel ,,Chmury”)
- mocno zbudowany brunet (na gtowie czarny beret
pancerniakéw). 21 lat. Brawurowy, zdecydowany,
sktonny do ryzyka. Bron: pistolet maszynowy STEN.

Starszy strzelec ,,Krzysztof” - lysiejacy szatyn,
rzadki was pod nosem. 31 lat. Dobry i fagodny
czlowiek, obecnie na skraju zalamania nerwowego.
Bron: karabin Mauser 98.

Strzelec ,,Jastrzab” — czarne wlosy, bardzo ostre
rysy twarzy. 24 lata. Ponury desperat, na Woli stra-
cit calg rodzine. Bron: karabin Mauser (polska wer-
sja, wzor 29); na kolbie zaznacza zabitych Niemcow.

Strzelec ,Dragal” - ogromny facet, sze-
roki w barach, postawny, wielkie dlonie. 28 lat.
Spokojny, stonowany, stanowczy, opiekunczy.
W walce dba o innych. Bron: lekki karabin maszy-
nowy MG-42 (zapewnia wsparcie plutonowi).

Strzelec ,,Dyzio” (nieodlaczny towarzysz
»Dragala”) - szczuply nastolatek o wielkich
oczach i blond wlosach. 14 lat. Mlody powstaniec
pelna geba, moze i troche draznigcy oraz zbyt
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glodny, ale niezastapiony jako tadowniczy kaemu
»Dragala”. Bron: pistolet Walther PPK.

Strzelec ,,Grom” - chudy, piegowaty, bardzo
nerwowy, co przejawia si¢ cigglym pozostawa-
niem w ruchu. 19 lat. Zadziorny nerwus, szuka-
jacy probleméw zawsze i wszedzie. Bron: pistolet
maszynowy Blyskawica.

Strzelec ,,Kruk” - szczuply blondyn o inte-
ligentnej twarzy. 22 lata. Typ milkliwego gbura.
Bron: pistolet maszynowy MP-38.

Strzelec ,,Niusia” — niziutki, drobny rudzielec
o cudownym zadartym nosku pokrytym drobniut-
kimi piegami i wielkich zielonych oczach kryjacych
sie pod okapem zbyt duzego niemieckiego hetmu.
18 lat. Zwinna i szybka iskierka. Niewinna i wesota,
zawsze chetna do pomocy i skora do placzu, gdy
smutno. Druga sanitariuszka oddzialtu, zakochana
(co okazuje) w ,Danielu”. Bron: brak.

Preludium - 1 wrzesnia 1944 roku,
ranek na Staréwce

Ledwie dwa dni mingly od ataku w kierunku Sréd-
miescia. Ci, co pozostali z kompanii szturmowej
batalionu ,Wigry”, odpoczywali w promieniach
porannego storica w jednej z redut na ulicy Dekerta.
Barykada blokujgca dostep do ulicy tongta w poto-
kach s$wiatta. Pomysle¢, ze kiedy$ staromiejskie
chodniki kryty sie w chtodnym, mitym cieniu rzuca-
nym przez pigkne kamieniczki, obecnie zamienione
w sterty gruzu wznoszgce si¢ na wysokos¢ pierw-
szego pietra. Teraz z kazdg minutg na Starowke
spadata lawina stali. Nieprzerwanie. Sierzant
»Jonasz” podniést leniwie glowe i spojrzat w niebo:

- Samoloty...

Faktycznie, klucz Stukaséw zrobil zwrot i zapiko-
wat na miasto. Gdzies w okolicach Kanoniczek eks-
plodowaly bomby. Ziemiq zatrzesto. Nikt jednak nie
zareagowat. Nie zareagowano takze wtedy, gdy posrod
ruin katedry, a takze na Kanonii i Jezuickiej, eksplodo-
wata glucho seria z granatnika. ,Wierny” nie przerwat
pisania meldunku. Spokojnie kreslit réwne litery na
kartce papieru, rysujgc plan sytuacyjny sprzed nocy.
Wpisywal mozolnie straty wroga i wlasne: ,,Rys”,
Wieza”, ,,Florian”, ,Danuta”... To tylko z jednej nocy.
Kolejna eksplozja, przecznice dalej, osypata drobny pyt
na kartke. ,Wierny” start go jednym ruchem dloni.
Podpisat meldunek i zawolat lgczniczke:

- Strzelec ,,Olga”, z meldunkiem do ,Trzaski”!
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Mitoda tgczniczka usmiechnela sig¢ zawadiacko,
zgota nieregulaminowo klepneta swojego dowddce
w ramie, przerzucita chlebak na plecy i ruszyta
w strong sztabu zgrupowania na Dlugiej, gdzie
miescit si¢ takze i szpital.

Tymczasem ,Daniel” powrdcit z patrolu i spo-
kojnie usiadt pod schodkami do nieistniejgcej juz
kamienicy. Odwigzat szmaty maskujgce z karabinu
i zaczgt go czyscic. ,Chmura” zwloki sie ze szczytu
barykady, przeszedt obok ,,Czarnego” i przysiadt sie
do snajpera.

- Ilu?

»Daniel”, wcigz milczgc, wyjgl pudetkowy maga-
zynek i zatadowat dwa naboje. Potem zdjgt zamek
i uwaznie zaczgl go oglgdac. ,Chmura” niecierpliwit sig:

- Hej, synku w kétko golony, trafites z tej pukawki
jakiegos szkopa?!

»Daniel” usmiechngt si¢ lekko i spojrzal na
kaprala:

- Na dachu katedry widziatem gniazdo jaskétek.
Mlode majg. Wiesz?

- Co mnie jaskétki chedozone, mowze o szkopach!
Idg, siedzqg, kurwa, czy szykujg sig?! Przeciez mnie
tu szlag pariski trafi niczym dorozkarza w desz-
czowg noc!

»Daniel” na powrdt zamontowat zamek w szkie-
lecie karabinu, wlozyt magazynek i wstal:

- Panie poruczniku, starszy strzelec ,,Daniel”
odmeldowuje si¢ na patrol.

Wierny” spojrzat na chtopaka i pokiwat glowg:

- Idz Dolek, tylko...

~Chmura” parskngt:

- Adolf. Pigkne imie dla Polaka!

»Daniel” nie zareagowal. Chwile pézniej znikngt
za ruinami na Zakrzewskiego. Mlodziutka ,, Basia”,
sanitariuszka oddzialu, skoniczyla opatrywanie
»Brzozy”, ktéry oberwat podczas przebicia i rzucita
ostre spojrzenie na ,Chmure”:

- Pan kapral da mu spokdj, po co sie czepia pan
kapral?

~Chmura” zarzat jak ko#.

- Nudno jakos ,,Basietiko”, szkopy sig leniwig,
wigc probuje sig rozerwal. A teraz znéw czuje, ze
odzywa sig rana z katedry. Zmienisz opatrunki?

»Basia” prychneta jak kotka, ale podeszta do
powstarica. W tej samej chwili ,Jonasz”, tkniety
przeczuciem, zerwal si¢ na réwne nogi i rykngt:

- Pluton do schronu! Krowy!!!

TYP: KACIK MILOSNIKOW SAVAGE WORLDS

Ponure i przenikliwe wycie zagluszylo jego krzyk,
przez chwile narastato w ogluszajgce crescendo,
nastepnie urwalo si¢ i w Dekerta rgbnely pociski.
Swiat zawirowat powstaricom przed oczyma, zakrztu-
sili sig pylem i zostali oslepieni gestymi, czarnymi
ktebami dymu. Chwilg pozniej zapanowalta cisza.

Akt I - Na Staréwce

Scena 1:

Przed atakiem - oczekiwanie, godzina 9:00

Nastrdj jak przed nadchodzaca i majacg si¢ zre-
alizowa¢ Apokalipsa. Nie brakuje cywildw, ktorzy
oczekujg ewakuacji, oraz oddzialéw goraczkowo
zajmujacych pozycje lub przemieszczajacych sie
w kierunku Placu Krasifiskich. Na odcinku ,Wigier”
pOki co spokojnie, lecz raz na jaki$ czas spadnie
gdzie$ w poblizu pocisk lub bomba. Czasem steknie
gltucho mozdzierz, a niekiedy rozgdacze si¢ kara-
bin maszynowy. To czas na rozmowy i odpoczynek.

Scena 2:

Przed atakiem - rozkaz ewakuacji, godzina 11:00

Z rozkazami wraca ,,Olga” lub inna laczniczka.
Ewakuacja kanalami. Ranni zostaja, nalezy przy-
gotowac oddzialy do nocnego odejscia w kierunku
Placu Krasinskich i przedostania sie do Srod-
miescia. Jak si¢ okazuje, zgrupowanie ,,Trzaska”
odchodzi jako pierwsze, razem z baonem ,Wigry”.
Zostaja jednak oddzialy ostonowe - pluton pod-
porucznika ,Kmicica” oraz pluton szturmowy
podporucznika ,,Wiernego” (okoto 20 osdb). Tym-
czasem od strony Ratusza stycha¢ coraz czgstsze
wystrzaly i eksplozje. Niemcy znowu atakuja.

Scena 3:

Szturm niemiecki, godzina 12:30

Zaczyna si¢! Pierwszy atak wychodzi na pozycje
zgrupowania ,R6g” od Swietojanskiej, Kanonii
i Piwnej. Jest mocny i zdecydowany. Wraz z pie-
chotg (zandarmi) atakujg dziata szturmowe (STUG
III), jednocze$nie nawala artyleryjska walcem
przetacza si¢ po pozycjach obroncéw i za nimi.
Zomierze ,Roga” opuszczajg pozycje i cofaja sie
w kierunku Dtlugiej, Mostowej i Freta. Pluton
~Wiernego” dostaje rozkaz obsadzenia kamienicy
na Dekerta w kierunku rynku staromiejskiego.
Niemcy od Dirlewangera szturmuja niczym pijani.
Dostajg ostrzat od ,Wigierczykow” i pobliskiej 104
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Kompanii. Ten atak zostaje odparty okoto godziny
14, lecz jednoczesnie inny od strony Mostowej
dochodzi niemalze do Dlugiej, prawie odcinajac
sWiernego” od reszty batalionu.

Bohaterowie Graczy musza si¢ wycofaé na Freta
pod ostrzalem niemieckim (test Dowodzenia).
Panuje coraz wigksze pandemonium. Atakuja
samoloty, strzela artyleria. Dirlewangerowcy pod-
rywaja sie do ataku i nastepuja na piety wycofuja-
cym si¢ akowcom. Podchodzg az pod koscidt $w.
Jacka. W okolicach ulicy Freta pluton ,Wiernego”
dostaje rozkaz zajecia pozycji obronnych. Idacy za
nimi Niemcy wchodza pod ostrzat wtasnej arty-
lerii. Jest szansa na odrzucenie ataku, wystarczy
kontratakowa¢. Ale czy jest czym?

Kolejny rozkaz. Zajaé pozycje wokot barykady
na Krzywym Kole. Po lewej bedzie pluton ,,Kmi-
cica’, po prawej syndykaliSci ze 104 Kompanii.
Reszta kompanii szturmowej ,Wigier” pozostaje
w odwodzie.

Scena 4:

Ewakuacja, godzina 16:00

Rozpoczyna si¢ ewakuacja. Bohaterowie Graczy
sa $wiadkami, jak odchodza ich przyjaciele z kom-
panii szturmowej, pozycje opuszcza zgrupowanie
»Rog” oraz 104 Kompania i inne oddzialy. Odcho-
dza réwniez zolnierze z IV baonu WSOP ,,DziK”.
Na Krzywym Kole zostaje ok. 30 powstancow —
ludzie ,Wiernego’, ,,Kmicica” i kilku syndykalistow.

Godzina 18:00 - Nastepuje kolejny atak. Sze$¢dzie-
sieciu Niemcow i dwa dziala szturmowe probuja
wykurzy¢ chlopcéw ,Wiernego” i ,Kmicica” z reduty
(test Dowodzenia). Atak nie jest zbyt energiczny.

Godzina 19:00 - Ostrzal z mozdzierzy i dziat
105mm na Krzywe Kolo. W pewnym momencie,
100 metréw za pozycja ,Wiernego’, eksploduje
pocisk z Karla Moersera (mozdzierz 600mm).
Potezny huk walgcych si¢ kamienic, chmury pytu,
nie ma czym oddycha¢. Chwile pézniej Niemcy
probuja w sile plutonu podejs¢ pod pozycje zaj-
mowane przez BG. Z okolic Ratusza i Miodowej
stycha¢ odglosy zazartej walki. Stopniowo prze-
nosi si¢ ona w kierunku Dlugiej.
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Godzina 21:00 - Spoko¢j. Niemcy nie lubig ata-
kowa¢ nocg. Prowadza natomiast ogien nekajacy,
ostrzal artyleryjski i mozdzierzowy. Wszedzie
wokol palg sie domy.

Scena 5:

Odejscie, godzina 23:00

Godzina 23:00 - Oddzialy ostonowe zostaja zlu-
zowane. Mozna przemieszczaé si¢ w kierunku
Placu Krasinskich, do upragnionego wtazu. Wokét
jest cicho, $miertelnie cicho. Jakby nikt juz tu nie
mieszkal. Skrwawiony pluton ,Wiernego” po cichu
opuszcza pozycje, chlopcy stysza zyczenia powo-
dzenia od plutonu ,,Kmicica”

Godzina 23:30 - Od sterty gruzu do kolejnej
sterty, od ruiny do ruiny. To mozolny i ostrozny
marsz, mimo ze zaledwie kilkaset metréw do przej-
$cia. Co rusz trzeba pada¢ na ziemie, gdy Niemcy
rozpoczynajg przerazajaca symfonie artyleryjska.
Koniec z cisza. Ziemia drzy w posadach. Widocz-
noé¢ ograniczona do kilku metréw.

Godzina 23:45 - W okolicach skrzyzowania Diu-
giej z Nowomiejska okazuje sig, ze Niemcy wdarli
sie gleboko w pozycje powstancéw. Zresztg nie-
mal wszyscy sa juz w okolicach Placu Krasinskich
- poza ludZmi ,Wiernego” W pewnej chwili grupa
BG wpada wprost na patrol kozacki. Wybucha
zazarta walka (test Dowodzenia).

Godzina 24:00 - To koniec. Droga do upragnio-
nego wlazu jest kompletnie odcieta. Co robi¢?
Mozna sprobowaé wej$¢ najblizszym wlazem,
ktory znajduje si¢ na Dlugiej, cho¢ nawet ,,Olga”
nigdy nim nie wchodzila i nie jest pewna, czy tam-
tedy da si¢ w ogdle dotrze¢ do burzowca.

Godzina 00:30 - Dostanie si¢ do wlazu bedzie
wymagalo od Bohateréw Graczy cichego podej-
$cia. Jakakolwiek strzelanina skonczy si¢ dla
akowcow bardzo Zle (kilku Bohaterow Niezalez-
nych zostanie zabitych). Jesli BG dotra do wtazu,
beda mogli zej$¢ pod ziemie.
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Akt IT - Kanal
Scena 1:
W kanale, pierwsze wrazenia
Umeczeni, przysiedli pod wilgotng $ciang dosé
szerokiego kanatu. ,Wierny” wydat pélgtosem roz-
kazy i ustalit szyk. Absolutnie zakazat uzywania
swiatta w poblizu wlazow - przy niektorych z pew-
noscig stali Niemcy. ,Jonasz” sprawdzit broni i po
cichu wypytat o stan amunicji. Nie bylo najlepiej.
Zresztq jak zwykle. Potem podniost sig i spojrzat
w glab korytarza, z ktérego bit smréd ekskrementow:

- No personel, powiedzenie ze wdepnelismy tu
w niezte géwno, nabiera zupelnie nowego znaczenia.

Nikt si¢ nie zasmial. Nawet ,,Chmura”, ktéremu
coraz bardziej zaczynata doskwieraé stara rana.
Teraz zacisngl mocniej zeby i wstal, czujgc obolate
migsnie. Caly lepit sig od krwi i brudu.

- Panie poruczniku. Chyba nie ma co tak stercze¢
jak kuska na zimnie. Leziemy?

~Wierny” otart pot z czota. W kanale bylo cho-
lernie duszno.

- Tak kapralu. Idziemy. Ranni w Srodek.

Zaiste $wietna uwaga. Tu niemal kazdy byt ranny.

Kanat rozciggal si¢ na setki metrow. Cichy i pogrg-
zony w kompletnych ciemnosciach.

Scena 2:

Naprzod burzowcem

Marsz jest mozolny, tatwo sie bowiem zgubit.
Poczatkowo wody (czyli cuchnacej, wodnistej brei)
jest niewiele, ale po pot godzinie zaczyna przybie-
rac¢ i to dos¢ szybko. Jedli ,,Olga” wykorzysta swoja
wiedze, pewnie domysli sie ze to sprawka Niem-
cow. Tak czy inaczej, coraz trudniej utrzymac sie
na nogach. Wymagane sg testy Sily. Nieudany
rzut oznacza kapiel w topieli wodne;j. ,,Olga” do$é
szybko zauwazy, ze nie jest to kanal prowadzacy do
Srédmiescia, BG nie pozostaje jednak nic innego,
jak i§¢ nim dalej.

Najblizszy wlaz okazuje si¢ by¢ obsadzony przez
Niemcow, ktorzy wrzucajg do kanatu granaty. By
przej$¢ dalej i unikna¢ zranienia — lub co gorsza
$mierci - nalezy wykonac udany test Zrecznosci -2.

Jakie$ 200 metréw za wlazem okazuje sie, ze
droga jest zatarasowana przez masywne, ciezkie
kraty. To zapora przygotowana przez Niemcow.
W zasadzie powstaficy nie majg czym jej znisz-
czy¢. Nie pozostaje nic innego, jak wrocié sie
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i poszuka¢ innej drogi. Jakies 100 metréw wcze-
$niej BG mineli boczny kanat (waski na niecaly
metr, wysoki na 120 centymetréw, w polowie
zalany wodg). To jedyna droga ucieczki.

Scena 3:

Bladzenie w kanalach

Po okoto dwéch godzinach przedzierania sie
niskim kanatem, pluton ,Wiernego” dociera do
innego burzowca. Wszyscy sa potwornie zme-
czeni. Ranni niemalze padajg z ndg. Trzeba
zarzadzi¢ kroétki odpoczynek.

Po pewnym czasie grupa rusza dalej. Nawet
,Olga” nie jest w stanie oceni¢, gdzie BG sie obec-
nie znajduja. W pewnym momencie znéw trzeba
wej$¢ do waskiego kanatu.

Przykladowe wydarzenia:

« kto$ wpada w panike;

o cze$¢ oddzialu odiacza si¢ i gubi w kanalach;

« komus otwieraja si¢ rany i mdleje;

« pojawiaja si¢ hordy ogromnych szczuréw;

» w kanale sg ciata powstancow, ktorzy musieli
pobtadzi¢ i umrze¢ tu z jakiego$ powodu.

Scena 4:

Niemcy!

Zagrozenie! Przez jeden z wlazéw Niemcy zaczy-
najg wrzucaé do kanatu worki z karbidem, ktéry
blyskawicznie wchodzi w reakcje z woda. Chmury
toksycznego, gryzacego dymu wypelniajg caty
kanal. Test Ducha -2 jest wymagany, aby nie wpas¢
w panike, a test Wigoru - od 0 do -2, w zalez-
noéci od odlegloéci pomiedzy karbidem a BG
— aby nie straci¢ przytomnos$ci. Prawdopodobnie
marsz w kanale zamieni si¢ w chaotyczna ucieczke.
Wiekszosci Bohateréw Niezaleznych uda si¢ wyco-
fa¢. W zasadzie zostang tylko BG i by¢ moze 2-3
innych czlonkéw oddzialu. Wszyscy poczuja
dusznosci i mdlosci - to efekt gazu. W zasadzie
nie ma juz gdzie uciekaé. Powoli, jeden po dru-
gim, powstancy zaczynaja traci¢ przytomnosc.
Nagle ,,Olga” dostrzega mozliwa droge ucieczki
- niemalze catkowicie zalany kanal, ktéry jakim$
cudem wczeéniej przeoczyla. Za kanalem znaj-
duje si¢ wlaz, caly skorodowany, wygladajacy na
antyczny i z pewnoscig od lat nieuzywany. Dra-
binka prowadzaca do niego niebezpiecznie skrzypi
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pod cigzarem ludzkiego ciala, ale wytrzymuje go.
Wtaz otwiera sie z potwornym jekiem i powstancy
wychodza z cuchnacych czelusci wprost do...
gotyckiej katedry.

Akt III - Katedra

Scena 1:

Szepty, dreszcze, strach

W niemym zachwycie rozglgdali si¢ dookola. Wlaz,
ktorym wyszli, znajdowat sie w westybulu katedral-
nym. Przed nimi roztaczat si¢ widok na ogromng
nawe gtowng, skgpang w Swietle setek Swiec i wysokg
na dwadziescia- trzydziesci metrow, liczgc od zdo-
bionej mozaikg posadzki po ostrotukowe sklepienie.
Wierny” pierwszy wszedt dalej. Jego kroki niosty
sie gluchym echem po gigantycznej budowli. Nie-
mal styszat Spiew choru, a moze echo tegoz po mszy,
ktora przemingla setki lat temu. Wreszcie ujrzal Jg.
Stata pogrgzona w rozpaczy, a swiatla setek swiec
rzucaly blask na Jej pigkng, uduchowiong twarz.
Styszat Jg, styszat dokladnie, jak rozpacza, ze nie jest
Jej dane by¢ ze swym Synem, umiera bowiem przed
nim. ,Wierny” chwycit si¢ za glowe, lecz stuchat Jej
lamentéw. Lamentow Matki Boskiej, umierajgcej
wczesniej niz Jej Syn.

Pozostali cztonkowie oddziatu ruszyli w kierunku
Wiernego”. ,Olga” pierwsza dopadla do swojego
dowddcy, myslgc ze nie wytrzymal, ze wielogo-
dzinna wedréwka w kanatach kompletnie go zla-
mata. I wtedy poczula straszny lek, lgk o tg osobe,
ktorg tak rozpaczliwie kochata. Po raz pierwszy
zrozumiala, ze moze tak sig stac, iz nie bedzie jej
przy nim, gdy bedzie umieral.

»Chmura” tez styszat lament, ale zupelnie innego
rodzaju. Bylo to kilka gloséw, modlgcy si¢ po hebraj-
sku. Cho¢ rzadko styszat ten jezyk, a juz na pewno
g0 nie rozumial, tym razem wiedzial, ze to kadisz
odmawiany za zmarlych i przez zmartych. W wie-
logtosie wyraznie styszat glos matego dziecka, moze
piecioletniego. Miekko wymawiane sylaby, czasem
z blgdem, ale i z zarliwoscig oraz wiarg. ,Chmura”
rozpoznal te glosy. Z jego zmartwiatych dfoni wysu-
ngt si¢ Browning i uderzyt w posadzke ze zwielo-
krotnionym przez echo hukiem. Ten huk w uszach
»Basi” zabrzmial jak wystrzat z Mausera, ktéry
gdzies indziej wydart zycie z mlodego, rannego
chtopaka w szpitalu na Dtugiej. Czula to, stalo sig
to wlasnie w tej chwili. On umart.
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»Jonasz” weigz stat przy wlazie i mimo poraza-
jacego strachu przed kanatami poczul, ze wolatby
byc tam na dole niz tutaj. Bal si¢ obrécic. Czuf jego
obecnos¢ za plecami, slyszat pélgtosem wypowia-
dane stowa, ktérych nie mégt zrozumie. Stowa,
ktérych nie dane bylo jego ofierze wypowiedzie¢
przed Smiercig. Sierzant skoczyl w bok i skiero-
wat pistolet w miejsce, z ktérego dobiegata litania.
Nikogo tam jednak nie bylo.

»Daniel” zas, mruzgc oczy przed Swiatlem,
chodzil po nawie z wysoko zadartg glowg. Obser-
wowal golebie, setki biatych golebi, fruwajgcych pod
dachem katedry. Karabin przewiesit przez ramie
wzorem mysliwych, lufg w dét, i wstuchiwat sig
w lopot skrzydet, ktéry juz kiedys ocalit mu zZycie.

Katedra jest ogromna, wieksza niz katedra $w. Jana,
w ktorej czes¢ plutonu ,Wiernego” tyle dni odpie-
rata ataki Niemc6w. Jej wnetrze jest klasyczne, czyli
gotyckie. Wysokie, krzyzowo-zebrowe sklepienie
podparte licznymi kolumnami, jedna nawa z tran-
septem (nawa poprzeczng), oddzielajagcym duze
prezbiterium od reszty koéciofa. Sklepienie na
skrzyzowaniu nawy gtéwnej i transeptu odréznia
sie od pozostalej powierzchni sklepienia. Jest tez
solidniejsze, wida¢ wigcej wigzan i belek, co suge-
ruje ze w tym miejscu znajduje si¢ wieza katedralna.

Zaréwno z prezbiterium, jak i z transeptu pro-
wadzg drzwi, zapewne na zakrysti¢ oraz wiezg.
Boczne $ciany ozdobione s3 ogromnymi witrazami
ukazujacymi $wietych meczennikéw w chwilach
ich kazni. Jest $w. Katarzyna tamana kotem, $w.
Stanistaw rozcztonkowany przez kréla Bolestawa,
$w. Agata palona na rozzarzonych weglach, $w.
Agnieszka na torturach i po rozptataniu mieczem
gardla i §w. Benedykt zabity przez zbojcow.

W prezbiterium znajduje si¢ réwniez gigan-
tyczny witraz, tzw. portal, ukazujacy zlozenie
Jezusa do grobu. Za oltarzem wida¢ klasyczna
piete: Matka Boska tuli ciato Chrystusa wydobyte
chwile wczeéniej z grobu. Posag wykonany jest
z ogromngy pieczotowitoscia i dbatoécig o realizm.
Co ciekawe, zdaje si¢ jarzy¢ wewnetrznym $wia-
ttem. Za pietg wznosi sie kilkumetrowy krzyz.

Na $cianach bocznych znajduje sie lacznie
szesnascie kaplic, wigkszo$¢ o dziwo jest pusta,
a w zasadzie wszystkie poza jedng, w ktdrej na
prostym, ubogim oltarzu postawiono niewielka
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ikone z Matka Boska. Z nawy gléwnej nie widaé
wiecej szczegotow. Obok wejécia do kaplicy wmu-
rowano plyte wotywna.

Przy dwuskrzydlowej bramie prowadzacej na
zewnatrz stoi figurka gargoyli. Skulona, siega led-
wie do pasa rostemu cztowiekowi. W poréwnaniu
do innych posagéw, ten wykonany jest niestaran-
nie, wrecz prymitywnie.

Bohaterowie Graczy zapewne zaczng badanie wne-
trza katedry. Niektorzy za$ zdecyduja sie wyjrze¢ na
zewnatrz. Z pewnoscig zastanowi ich, ze przez witraze
wpada do $rodka $wiatlo dnia. Przygaszonego,
zachmurzonego, ale z pewnoécig dnia.

Oto, co BG moga znalez¢, eksplorujac wne-
trze $wiatyni (testy Spostrzegawczosci, od 0 do
-2, ale jesli deklarowane akcje BG zmierzajg bez-
posrednio do odkrycia danej poszlaki, MG moze
zrezygnowac z rzutu):

« na tyle krzyza znajdujacego sie za oltarzem
i pietag mozna odkry¢ trudny do odcyfrowa-
nia napis:

Jam Twych win nie potrafit odkupi¢

Sam to teraz uczyn

Inaczej do piekiet z ich brzemieniem zejdziesz
przeklety.

« gargoyla: w jej pysku umieszczony jest zwdj
z rycing ukazujaca zdjecie Jezusa z krzyza,
a wokdt niego znajduja si¢ réwniez inne
postaci biblijne - Maria Magdalena, Matka
Boska etc. Bohater, ktéry znajdzie rycine
spostrzeze, ze twarze przedstawionych na niej
postaci sg idealnym odwzorowaniem twarzy
jego i jego towarzyszy broni (test Odwagi). Po
chwili wrazenie podobienstwa znika;

ikona Matki Boskiej: niezwykle stara, typowa
dla wczesnego $redniowiecza. Na odwrocie
obrazu malymi literami zapisano kilka stow:
Psalm 130 Pokutny;

plyta wotywna: o ile wszystkie inne plyty —
fundatoréw i kaptanéw - zostaly zapisane
w jezyku lacinskim, te zdobi sentencja styli-
zowana na jezyk staropolski.

... 1 pan lezus spoczql na krzyzu, cierpigc meki. Przy-
jat je ze spokojem, jako Bozy los i odkupienie win
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wszelakich naszego rodzaju. Krew plynela z czton-
kow iego, krew plyneta po obliczu swigtem, ciernie
przebijaty skére iego. Oczy jeno zamkngt i oddat sie
Ojcu swemu. A takoz to bylo, Ojciec zaczgl mu pra-
wié - Synu mdj, grzechy ludzkie tys chciat odkupi,
lecz grzechow tych bezmiar, iz nawet ty tej roli nie
podolasz. Nie mozesz odkupic ich win, bo bezmiar
jest zta w ludzie ziemskim. Lecz day przyktad, by ci,
ktérzy wine swq pojmg, sami mogli grzechy odkupic.
I Iezus wystuchat Ojca swego i Ojciec ze smutkiem
widziat Smier¢ syna swego, ktory nie podotat swemu
powolaniu. Glowa iemu opadla, oczy zamknely
sig, krew skapywata na ziemie, a niebiosa tkaty
przeraZliwie...

« katakumby: w lewym skrzydle transeptu,
w podlodze pod grubym dywanem, znajduja
si¢ dwuskrzydlowe wrota do katakumb
(Wytrzymatos¢ 16). Same katakumby to
kilka potfaczonych ze soba pomieszczen
z wnekami grobowymi, w ktorych znajduja sie
zabalsamowane zwtoki kaplanéw i mnichéw.
To calkiem niezle miejsce do obrony, cho¢ nie
ma z niego drogi ucieczki;

tympanon: nad giéwna brama katedry
znajduje si¢ tympanon, ukazujacy sceny
z zycia Syna Bozego. Ale nie meke, nauczanie
lub gloszenie Stowa, lecz proste i zwykle
czynnosci. Jezus spacerujacy, rozmawiajacy
z dzieckiem, w gniewie wykrzykujacy stowa
na bliskich, a potem przepraszajacy i peten
skruchy. Jezus, ktéry w kazdym calu jest
najzwyklejszym czlowiekiem popelniajacym
bledy, ale starajagcym sie je naprawié;

widok na zewnatrz: jesli ktérys z BG wesp-
nie si¢ na jedna z dwoéch blizniaczych wiez
katedry, zobaczy ze jest ona jedyna budowla
poéréd morza wypalonych ruin. Nieliczne
resztki budynkow wznosza sie¢ maksymalnie
na wysoko$¢ 2-3 metréw. Wszedzie znajduja
sie groby, tysigce bezimiennych mogit wyrasta-
jacych z dawnych ulic i podworek. W oddali
wolno meandruje szeroka rzeka. Na pewno nie
jest to Wisla. Olowiane wody przelewaja si¢
powoli w jej korycie. Po szarym, burzowym
niebie krazg czarne punkciki. Niektdre z nich
zblizajg si¢, rosnac w czarne samoloty ze zla-
manymi skrzydlami. Gdzie§ w oddali wida¢
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grupy niemieckiej piechoty wspartej pojaz-
dami pancernymi, a po drugiej stronie rzeki,
dwa-trzy kilometry od katedry, stanowiska
niemieckiej artylerii: haubice, mozdzierze, tzw.
»szafy”, czyli Nebelwerfery. Niemcy gromadza
si¢ i szykuja do ataku, zacie$niajac kordon
wokot $wigtyni.

Samo wnetrze katedry jest spokojne i niezwykle
ciche, a najmniejszy szept zmienia si¢ w glosno
wypowiedziane stowa. Jest to jednak pozorny
spokdj, a BG moga poczué narastajace napigcie,
potegowane przez dziwne i niewyjasnione sceny
(czesto zwigzane z zadrami Bohateréw i wymaga-
jace testow Odwagi):

« dziwne szepty, poczucie obecnosci BG przy
$mierci Chrystusa (szczegdlnie ,Wierny”);
modlitwy po hebrajsku w uszach ,,Chmury”
(kadisz - modlitwa za zmarlych);

»Basia” wyraznie czuje, Ze jej ukochany nie zyje
(jesli udato si¢ jej go ewakuowad, wrazenie to
zmienia sie w $wiadomo$¢ nieodwotalnosci
$mierci ,,Junaka”);

»Jonasz” slyszy stowa mezczyzny, na ktérym
wykonal wyrok $mierci; s3 one niewyrazne
i trudne do zrozumienia;

»Daniel” slyszy fopot gotebich skrzydel, gdzies
pod sklepieniem nawy; po raz pierwszy od
wielu dni jest on spokojny i wie, Ze nie nawali
(+1 fuks);

»Olga” zauwaza stygmaty na dloniach
~Wiernego”;

dziwne cienie przemykaja po $cianach katedry;
cisze wypelniaja przyttumione dzwigki
choraléw;

zwielokrotnione, powtarzajace si¢ i przecho-
dzace w crescendo $piewy; mozna rozrdzni¢
stowa: De profundis clamavi ad te, Domine. ..

To oczywiscie tylko przyklady. Zach¢cam was
goraco do przygotowania wlasnej listy wydarzen. Na
poczatku gléwnie obrazéw i dzwiekéw, ktore wpro-
wadza do przygody odpowiedni nastréj. Odradzam
wrzucanie konkretnych wydarzen lub zagrozen
w samej katedrze. Na to jeszcze przyjdzie czas.

Z pewnoscig zastanawiacie si¢ wiasnie, o co
w tym wszystkim chodzi. Ot6z nie jest w sumie
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wazne, gdzie wylagdowali bohaterowie. Ze swo-
jej strony moge poradzi¢, aby MG nie wyjasniat
niczego i nie podsuwal zadnego gotowego roz-
wigzania. Bohaterowie zgineli i trafili do piekta?
A moze zostali w kanalach ranni i majacza?
A moze w jaki§ niesamowity sposob przeniesli
sie do innego $wiata, ktory jest jeszcze gorszym
pieklem niz upadajaca Staréwka? To tylko tlo.
Wazne jest, aby MG gral na zadrach Bohateréw
(przedstawionych przy ich opisie). Jesli poprzed-
nie akty przygody byly odpowiednio emocjonalne
istnieje szansa, ze gracze zzyli si¢ cho¢ troche ze
swoimi postaciami. Wtedy motyw z zadrami powi-
nien chwycié. Poszlaki, ktére BG moga znalez¢
w katedrze sugeruja, czego sie od nich oczekuje
- odkupienia grzechu, ktéry opisany jest wlasnie
w zadrze. Jak maja to zrobi¢? Nie ma gotowych roz-
wigzan. MG powinien tutaj §ledzi¢ postgpowanie
graczy i odpowiednio generowac sceny. Zachgcam
z calego serca, aby BG otrzymywali fuksy za kon-
kretne dzialania, majace na celu odkupienie. Jesli
beda konsekwentni w postepowaniu, MG moze
spokojnie przyzna¢ im fuksa za kazdy czyn majacy
na celu odpokutowanie winy.

Scena 2:

Nawala i szturm

Ogromne miasto ciggnelo sig¢ od horyzontu po
horyzont. Spowite czarnym dymem, unoszgcym sie
zwypalonych ruin, ktore zalegaly wszedzie na wyso-
kos¢ kilku metrow. Rowna, symetryczna siatka ulic
dzielita metropoli¢ na dzielnice i kwartaly. Ani jed-
nego ocalatego budynku. Jedynie utomki elewacji,
potrzaskane gzymsy i frontony. Cate pierzeje obrécone
w surrealistyczny labirynt dawnych $cian i podtég.
Poza ruinami w miescie byla jeszcze rzeka i katedra.
Ta pierwsza toczyta swe oleiste, geste wody niespiesz-
nie, powoli meandrujgc pomigdzy zgliszczami. Ta
druga, piekna, niemalze nienaruszona, wznosila sig
dumnie posréd morza ruin. Teraz jednak zaciesniat
sie wokdt niej piersciert wrogow. Dwie setki Zotnierzy
opasato kordonem starozytng budowle, zblizalo sig
do niej powoli i bez najmniejszego strachu, nie kry-
jgc sig weale przed ewentualnymi obrovicami. Nieco
dalej, na jednym z placow, szykowaly si¢ do natar-
cia kolejne grupy, tym razem wsparte juz czolgami.
Stalowe kolosy zapuscily swoje wysokoprezne silniki,
szykujgc sig do ataku.
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Akt trzeci nie jest opowiescig o eksplorowaniu
katedry. Nie kryje sie w niej zadna szczegdlna
tajemnica lub skarb. To ostatnie miejsce, do ktd-
rego trafili bohaterowie i tutaj znajda swoj koniec.
Jesli eksploracja §wiatyni przeciaga sig¢, a sesja
zaczyna robi¢ si¢ nudna, rola MG jest przyspiesze-
nie biegu wydarzen. Ogledziny otoczenia katedry
wskazuja przeciez, Ze i tu znajduja sie Niemcy, aich
atak jest nieunikniony.

Rozpocznie si¢ on od narastajgcego ryku sil-
nikow samolotow. Jesli kto$ bedzie obserwowat
sytuacje z wiezy, zobaczy, ze kotujace nad katedra
punkciki zaczynaja si¢ powigkszac. Nalot!

Ponizej znajduja si¢ przykladowe wydarzenia
z nalotu, nawaly artyleryjskiej i wreszcie szturmu:

« katedra wydaje sie¢ niezniszczalna (Pancerz 20,
na wiezy 14);
Stukasy - kilkanascie samolotéw nadleci
nad katedre i zrzuci bomby (500 kg i 50 kg);
o dziwo, mury i dach wytrzymaja, natomiast
witraze eksploduja setkami odlamkow
(obrazenia od szkla 3ké na obszarze duzego
znacznika zioniecia); same samoloty wydaja
sie¢ wigksze, drapiezniejsze, cale czarne i...
jakby zywe;
ostrzal z haubic 105 mm (Strzelanie k8, $redni
znacznik, obrazenia: 5k8, PP:4);
nawata artyleryjska z ,,szaf”; pociski zapalajace
(Strzelanie k6, duzy znacznik, obrazenia: 5k10,
PP:6, 50 % szans na wzniecenie pozaru);
ostrzal z mozdzierzy 81 mm (Strzelanie k8,
$redni znacznik, obrazenia: 4k8, PP:1);
obserwator niemiecki - dostrzezenie go
i zlikwidowanie obnizy celno$¢ niemieckiej
artylerii (-2 do ostrzatu artyleryjskiego);
przygotowanie do natarcia - wokét calej
katedry na dystansie okoto 500 metréw szykuje
sie do ataku niemiecka piechota, tacznie w sile
dwdch kompanii (ponad dwustu Zolnierzy),
wspartych dwoma Panterami; czolgi wydaja si¢
jezdzacymi wrakami: obwieszone szmatami,
pokryte czesciowo gruzem, ale niestety nadal
w pelni sprawne;
golebie - biale golebie unosza si¢ ponad
wiezami (dla ,Daniela” +2 do testow Odwagi);
o bestie — jedli BG zaczng przyglada¢ sie
Niemcom przez celownik optyczny lub
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lornetke i zdadza test Spostrzegawczosci,
dostrzega ze niemieccy zolnierze to bestie:
jakby zlo, ktére od wielu dni dokonywato si¢
masowo w Warszawie, zmienito czynigcych
je ludzi w potwory; groteskowe pyski zamiast
twarzy, okrutne $lepia typiace spod okapow
czarnych helméw, ostre kly potyskujace za
cienkimi, bladymi wargami i pazurzaste tapy
zaciskajgce sie na Mauserach;

podejscie na pozycje — Niemcy szykuja sie do
ataku, z czterech stron po 1-2 plutony uzbrojone
w Mausery i granaty, niekiedy pancerfausty,
MP-38 oraz MG-42; wrogowie zatrzymuja
si¢ okoto 200 metréw od pozycji BG, ruiny
chronig ich tylko czesciowo (modyfikator -2);
pierwszy atak — kompletnie nieprzemyslany
szturm; BG zobacza wtedy z bliska potworne
pyski zolnierzy (test Odwagi), natomiast sam
atak bedzie do$¢ nieporadny (+2 do Strzelania
dla BG). Straty zapewne beda wielkie, ale
przeciwnikéw jest zbyt wielu i dotrg na
kilkadziesigt metréw do budynku. Czolgi
zaczng metodycznie rozbija¢ brame oraz mury
katedry (ewentualnie podciagnigte zostang
dziata lub uzyte pancerfausty), ktdra z wolna
zacznie si¢ poddawad;

przebicie — w koncu kolejne pociski rozbija
brame, a mury nie wytrzymaja metodycznego
ostrzalu; potezne wyrwy w $cianach pozwola
Niemcom wedrzec¢ sie do srodka;

szturm prosto na brame - atakujg 1-2 plutony
Niemcéw ze wsparciem Pantery (o ile jaka$
nadaje si¢ wciaz do uzytku); ten atak BG
powinni jeszcze odeprzeé, cho¢ zapewne
zacznie im powoli brakowaé amunicji;
blogostawienistwo — tu wszystko zalezy od MG;
jesli wiekszo$¢ BG zacznie szukac¢ odkupienia
i zrozumie, czego oczekuje od nich katedra,
MG moze postawi¢ na epicko$¢ walk; gracze
otrzymaja wtedy nastepujace modyfikatory
do walki: +2 Wytrzymalo$¢, +2 Strzelanie,
+2 Walka, +4 zadawane rany; zachecam, aby
przynajmniej poczatkowo MG nie moéwil
o tych modyfikatorach graczom, lecz opisywat
efekty ich dzialan, odpowiednio podkreslajac
ich wyjatkowo$¢;

kolejny atak — tym razem bestie zaatakujg pod
ostong cywildw, tak jak mialo to miejsce na
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Woli; BG starajacy si¢ nie trafi¢ niewinnych
ofiar otrzymuja -2 do Strzelania; jesli ,Wierny”
odmoéwi w tym momencie walki, mozna
spokojnie uzna¢, ze odkupil swoje winy;
faszystowskie mechazombie - do hitlerowskich
bestii doltaczaja jeszcze gorsze abominacje;
sa to dziwaczne istoty, wychudle zywe trupy
o czaszkach obleczonych skora i nagich ciatach
wzmocnionych mechanicznym szkieletem
z czarnego zelaza; nieludzkie, powykrecane
sylwetki rusza do ataku, dzierzagc MG-42 lub
inng cigzka bron.

Jak tatwo sie domysli¢, BG nie sg w stanie wygraé
tej walki. Ostatecznie kazdy z nich otrzyma $mier-
telng rane i zapadnie si¢ w pustke. To, jak skonczy,
zalezy od tego, czy w odpowiednim momencie
skonfrontowal si¢ ze swoja zadra i zdotal odku-
pi¢ swoje grzechy.

Scena 3:
Odkupienie czy potepienie?
Bohaterowie Graczy maja rézne zadry. W niekto-
rych przypadkach odkupienie wydaje si¢ proste.
»Daniel” ma po prostu nie nawali¢, ,Olga” dbaé
0 ,Wiernego’, a moze nawet si¢ dla niego po$wie-
ci¢. Jednak co z pozostalymi? Co ma zrobic¢
»Jonasz”, ktéry wykonal wyrok na niewinnym
czlowieku? Co z ,Chmurg’, ktéry wystal zydow-
ska rodzine do gazu? Tutaj jest wazne, aby MG
podazal za dzialaniami Bohateréw i stworzyl im
mozliwos$¢ odpokutowania za swoje czyny.
Przyktadowo:

» Niemcy wedra si¢ w koncu do katedry.
»Jonasz”, cofajac si¢ i ostrzeliwujac, nagle
zobaczy obok siebie niemieckiego oficera
o0 twarzy swojej ofiary. Ma on okazje uslysze¢
wreszcie jej ostatnie stowa. Jakie one beda?
Zapewne nic wielkiego, moze po prostu: Jestem
niewinny. Je$li BG zdecyduje si¢ je uslysze¢,
zapewne zostanie postrzelony, a moze nawet
i zginie (tak w sumie byloby najlepiej);
~Chmura” dostrzeze z katedralnej wiezy, ze
Niemcy prowadza na rozstrzelanie zydowska
rodzing. Tak, te rodzing. Moze zdecyduje sie ja
uratowaé i wybiegnie na zewnatrz?
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« ,Basia” moze mie¢ do wyboru, kogo poswiecic:
»Junaka” czy cywila lub towarzysza z oddziatu.
Jesli zdecydowala si¢ nie ratowa¢ ,Junaka”
jeszcze na Stardéwce, chyba mozna uznaé, ze
znalazla swoje odkupienie, prawda?

To oczywiscie tylko przyklady. Najlepiej dla kaz-
dego z BG przygotowac po 2-3 podobne sceny.
Sposob, w jaki zging BG nie jest wazny. Tak czy
inaczej ostatecznie otrzymajg feralny postrzal,
ruszg do straceniczego ataku na bron bialg, ponie-
waz skonczy im si¢ amunicja lub rozerwie ich na

strzepy wybuch granatu. Ale po chwili...

Zakonczenie 1:

Odkupienie win

Ciemnosc... ciemno$c... ciemnosé... Cuchngcea ciecz
spowijajgca ich twarze i dlonie, a potem Swiado-
mos¢ walki oraz $mierci. Otworzyli oczy, prychajgc
i krztuszqc sig brejg, zalegajgcg w ciemnym kanale.
Weigz czuli smrod karbidu, ktory hitlerowcy wpuscili
do kanatu. Jeden z nich po omacku odnalazt swoj
karabin i sprawdzit odruchowo amunicje. Wszystko
byto jak nalezy. Tak jakby koszmar w katedrze nigdy
sig nie wydarzyl. Ktos inny zerwal sig na rowne nogi:

- Cholera... - wyszeptal z trudem, macajgc sig
rekoma po piersi, ktérg rozerwata seria z kaemu.
Ani $ladu rany! Poza starymi, jeszcze ze Starowki.

- Pluton... szturmowy... ,Wierny”..., do mnie...
- wychrypiat jeden z nich i zobaczyl, jak kilka osob
podniosto si¢ na nogi.

- Strzelec... melduje si¢ — mtodych chlopak nie
silit sig na zawadiacki ton.

- ... zdolny do walki... - chudy, ponury powsta-
niec stangl przed dowddcg.

— Jestem. — Powstaniec z przewieszong snajperkg
opart sig o Sciang kanatu. Jego oczy Isnily chorobli-
wie w ciemnosciach.

A potem zapadla cisza. Zaczeli sig rozglgdad,
szukajgc pozostatych towarzyszy. Niektorzy zaczeli
wykrzykiwaé ich pseudonimy, imiona. Odpowiadato
im echo, niosqgce si¢ po wilgotnym korytarzu. Wtem
w oddali zamigotalo przytlumione swiatto latarki,
podniesli wiec szybko bro, lecz glos, ktéry ustyszeli,
nie nalezat do Niemca:

- Tu Srédmiescie! Srédmiescie! Nie strzela¢! Tu
baonu ,,Chrobry’! Jestescie juz na naszym terenie!

Przedarli sig.
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Zakonczenie 2:
Wieczne potepienie
Ciemnos¢... ciemnosc... ciemnos¢... A potem
szary swit. Ockngt sie na kupie gruzu, na prowi-
zorycznej linii obrony. Szybko podniést MG-42,
sprawdzit stan amunicji. P61 puszki. Jak zwykle.
Jak kazdego dnia.

— Jestescie?

Sanitariuszka przebudzita sie. Jak kazdego
dnia. Pokiwata tylko apatycznie glowg, a potem
zajeta swojg pozycje. Niedaleko od niej lezal za

przewréconym posggiem Chrystusa jej towa-
rzysz ze stenem. Niedaleko mtody kapral, ktéry
jak kazdego dnia po przebudzeniu skrzywit sig
do placzu, lecz szybko opanowat sie, aby inni tego
nie widzieli. I tak to dostrzegli, lecz nikogo juz to
nie dziwito.

Zaraz mial nastqpic atak bestii. Jak kazdego dnia.
Zawsze szly rano do ataku, potem znowu, i znowu,
iznowu... Jak kazdego dnia zging, aby znéw powro-
ci¢ z bronig w reku i przez wieczno$¢ bronié katedry
przed bestiami.

Statystyki wrogow

Dirlewangerowiec

Cechy: Duch ke, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ ké

Umiejetnosci: Odwaga k6, Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k6, Walka k6
Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalo$é: 5

Sprzet: Helm (+3), Mauser, MP-38 lub MG-42, 2-4 granaty, niektdrzy posiadajg miotacz ptomieni

Policjant, zandarm
Statystyki takie jak u Dirlewangerowca.

Sprzet: Mauser, MP-18, MP-281I lub MG-13, 2-4 granaty

Kozak
Statystyki takie jak u Dirlewangerowca.

Sprzet: karabin (Mauser badZz Mosin) lub peem (pepesza lub MP-38)

Niemiec-bestia
Cechy takie jak u Dirlewangerowca.

Umiejetnosci: Rzucanie k4, Strzelanie k4, Walka k8
Przewagi: Krwiozerczy, Nieumarty (+2 do Wyjscia z Szoku, Wytrzymalos¢ +2, odporny na choroby

i trucizny)

Sprzet: Mauser, czasem MP-38 lub MG-42, 1-2 granaty

Niemiec-mechazombie
Cechy takie jak u Dirlewangerowca.

Umiejetnosci: Rzucanie k8, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Walka k10
Przewagi: Krwiozerczy, Nieumarty (+2 do Wyjscia z Szoku, Wytrzymalos¢ +2, odporny na choroby

i trucizny), Opancerzony (Wytrzymato$¢ +2)

Sprzet: Mauser, czasem MP-38 lub MG-42, 1-2 granaty
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PORADNIK DLA POCZATKUJACYCH
KONWENTOWICZOW
— TYM, CO PIERWSZY RAZ

JAKUB ,,ARATHI” NOWOSAD

ILUSTRACJE: MAGDALENA MINKO

Jesli interesujgc si¢ hobby dotrwates do momentu, w ktérym chciatbys podzieli¢
sie zinnymi swoimi opiniami lub dzielami, warto abys wybrat si¢ na konwent. To
Swietne miejsce, gdzie na pewno spotkasz podobnych sobie fanow, takze i takich
o0 odmiennych poglgdach. Ci drudzy, o dziwo, mogq sporo wnies¢ do twojego zycia.

Zanim przejde do porad zwigzanych z wyprawa
na konwent, wypadaloby wspomnie¢, czym on
w ogdle jest. Cho¢ definicji jest wiele, wigkszos$¢
z nich sprowadza si¢ do stwierdzenia, ze kon-
went to trwajacy przynajmniej jeden dzien zjazd,
przeznaczony dla oséb zainteresowanych dang
tematyka i nazywajacych siebie fanami.

Pierwsze konwenty obracaly sie gtéwnie wokot
literatury, ale do$¢ szybko wkroczylty nan réwniez
komiksy, filmy oraz gry. Obecnie w Polsce kon-
wenty mozna podzieli¢ na cztery grupy: konwenty
mangowe, konwenty growe, konwenty tematyczne
i konwenty ogolnofantastyczne (nie jest to osta-
teczny podzial, ale na poczatek wystarczy).

KONWENT TO TRWAJACY

PRZYNAJMNIEJ JEDEN DZIEN
ZJAZD, PRZEZNACZONY DLA OSOB
ZAINTERESOWANYCH DANA TEMATYKA
I NAZYWAJACYCH SIEBIE FANAMI.

Mangowe konwenty skupiaja si¢ na japoniskim komik-
sie i animacji, ale coraz cze¢sciej zahaczajg tez o kulture
Kraju Wschodzacego Stonca (np. Japanicon). Kon-
wenty growe przeznaczone s3 dla wszelkiej masci
graczy, a punkty programu pozwalaja uczestnikom
zagra¢ w dziesiatki gier planszowych, fabularnych,
larpéw (takze tych plenerowych) lub gier bitew-
nych. Cigzko znalez¢ na nich jednak rozbudowane
bloki prelekcyjne (np. Nowa Gralicja). Tematyczne
konwenty ograniczone s zazwyczaj do konkretnego
fandomu (np. fanéw Star Treka). Ostatnia grupa,
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konwenty ogélnofantatyczne, obejmuje za$ swa tema-
tyka praktycznie wszystko to, co moze interesowaé
fan6éw (np. Pyrkon lub Polcon).

Pamietaj Ze niezaleznie od tego czy impreza
nazywa si¢ festiwalem, zlotem fandéw, dniami
fantastyki lub konwentem, jej zasady sa podobne
i réznig sie od siebie wylacznie szczegétami, na
przyklad organizatorzy dni fantastyki rzadko
zapewniajg uczestnikom nocleg.

Zanim spakujesz plecak, warto by$ zapoznat si¢
z kilkoma poradami. Nie jest to poradnik kom-
pletny, zawiera jednak minimum, ktére cho¢
troche ulatwi ci konwentowe zycie.

Informacja jest wszystkim

Najwazniejsza rzecza jest zebranie informacji na temat
imprezy, na ktora chcesz pojechaé. Wigkszo$¢ z nich
znajdziesz na stronie konwentu. Warto aby$ wziat pod
uwage nastepujace rzeczy: gdzie konwent jest umiej-
scowiony, jak daleko jest to od dworca, czy jest jakis
bezposredni transport miejski; oraz wzigt stosowna
poprawke na pore roku. Nic tak nie psuje zabawy jak
godzinny marsz w $niegu z dworca na drugi koniec
miasta, poniewaz autobusy komunikacji miejskiej nie
jezdza na tej trasie akurat w weekendy.

NAJWAZNIEJSZA RZECZA JEST
ZEBRANIE INFORMAC]JI NA TEMAT
IMPREZY, NA KTORA CHCESZ POJECHAC.

Warto takze popatrze¢ na okolice, w ktorej odbywa
sie konwent. Mam na mys$li dostepno$¢ sklepow lub
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baréw. Krotkie spojrzenie chocby na Street View
albo Mapy Targeo pozwoli rozeznac sie, czy czeka
ci¢ jedzenie wylacznie drozdzéwek i zupek chin-
skich. Trase z dworca na konwent mozna za$ sobie
zapisa¢ w réznych, oferowanych chociazby przez
komorki, formatach - od jpg zaczynajac, a na tra-
sie w Google Maps konczac.

Na stronie konwentu znajdziesz réwniez:
informacje o noclegu, dostepnych (czgéciej nie-
dostepnych) prysznicach i kosztach, regulamin
imprezy oraz oczywiscie liste planowanych atrak-
cji. Jesli konwent oferuje nocleg, warto sprawdzi¢
czy bedzie dostep do materacy, czy jest on dodat-
kowo platny oraz czy beda to male sale, czy moze
jedna duza — np. w sali gimnastycznej bedzie chlod-
niej, ale tez i przestronniej. Komfort na konwencie
jest czgsto czyms$ niedocenianym.

Bo wszystko bez pieniedzy to...
Koszty wyjazdu to wazna sprawa. Musisz pamie-
taé, ze bedzie trzeba zaplaci¢ za dojazd w obie
strony, akredytacje oraz jedzenie. Wbrew temu
co si¢ mowi, chodzenie o pustym zoladku przez
trzydniowa impreze nie jest skuteczng metoda na
ograniczenie wydatkéw. Wystarczy raz dziennie
zjes¢ cieply positek, aby poprawi¢ sobie samopo-
czucie. Pod tym wzgledem konwent przypomina
nieco sztuke przetrwania — o wiele lepiej idzie sie
przez dzungle bedac wyspanym i najedzonym.
Inne wydatki, jakie prawdopodobnie poniesiesz,
to konwentowe zakupy. Minely juz czasy, gdy na
konwentach prézno bylo szuka¢ stoisk wydawcow
lub sklepéw z gadzetami. Nie wmawiaj sobie, ze
nie bedziesz nic kupowaé. Mata przypinka lub
wieksza rzecz pokroju pluszowego Cthulhu to
$wietna pamiatka z imprezy. Wielokrotnie zalo-
walem, ze na konwent nie wziatem wigcej pienie-
dzy i wracalem z niego jedynie z informatorem.
Zaplanuj sobie wiec zakupy z wyprzedzeniem.

NIE WMAWIA]J SOBIE, ZE NIE

BEDZIESZ NIC KUPOWAC. MALA
PRZYPINKA LUB WIEKSZA RZECZ
POKROJU PLUSZOWEGO CTHULHU TO
SWIETNA PAMIATKA Z IMPREZY.

Przy okazji planowania wydatkéow wez tez
poprawke na te nieprzewidziane - leki, parasol
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lub wyjscie do pubu. Niech podstawowa zasada
wyjazdow bedzie biorg wigcej niz potrzebuje, ale
bez potrzeby nie wydaje. Dodatkowa gotéwka
schowana w oddzielnej kieszonce portfela moze
ci pomdc unikng¢ przykrych niespodzianek.

Plecak +1 do udzwigu
Sporo sie méwi i pisze o tym, co wzia¢ ze soba
na konwent. Przez lata konwentowania nauczy-
tem sig, ze jest kilka rzeczy, ktdre nalezy traktowaé
jako podstawowe wyposazenie podczas wyjazdu.
Oczywiscie ponizsze wyliczenie nie wyczerpuje
listy przedmiotéw, ktére warto ze sobg zabrac.
Uwazam jednak, ze jest to niezbedne minimum.
Bezapelacyjnie nalezy spakowa¢ przybory toa-
letowe i ubranie na zmiane¢. Majac ku temu okazje
i codziennie si¢ myjac oraz przebierajac, poprawisz
humor nie tylko sobie, ale i innym uczestnikom
imprezy. Dodatkowa rolka papieru toaletowego
i chusteczki higieniczne mogg okazac si¢ bezcenne,
poniewaz mydlo i papier maja na konwencie ten-
dencje do znikania z fazienek w trybie ekspresowym.

MAJAC KU TEMU OKAZJE

I CODZIENNIE SIE MYJAC ORAZ
PRZEBIERAJAC, POPRAWISZ HUMOR
NIE TYLKO SOBIE, ALE I INNYM
UCZESTNIKOM IMPREZY.

Jesli dostepny nocleg ogranicza si¢ do kawatka
podtogi, nie zapomnij o karimacie i $piworze. Ich
rodzajow jest wiele. Jesli masz ograniczone miejsce
w bagazu, wystarczy alumata (karimata pokryta folia
aluminiowy; $wietnie izoluje) i zwykly $piwor. Jesli
jednak mozesz wzig¢ ze sobg wigksze rzeczy, dmu-
chany materac i cieply §piwor beda jak znalazt, gdy
po kolejnej prelekeji zechcesz odpoczaé. Nawet dwie
lub trzy godziny snu dodadzg ci energii. Dodatkowo,
jesli konwent jest daleko od twojego domu, po przy-
jezdzie na niego warto sobie ucig¢ drzemke, ktéra
pozwoli zregenerowac sity po trudach podrdzy.
Jesli twoje hobby wymaga jakich$ gadzetow
(kostek, figurek, strojow), nie zapomnij ich ze sobg
wzigc! Przyda si¢ takze fadowarka do telefonu, mata
latarka, aparat fotograficzny oraz notes i dtugopis.
Takze ksigzka lub odtwarzacz plikéw mp3 moga
okazac sie niezbedne podczas podrozy. Oczywiscie
jesli dysponujesz smartfonem, mozesz wiekszo$¢
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tych rzeczy zastapi¢ odpowiednimi aplikacjami —
plecak bedzie wtedy lzejszy. Natomiast niezbednik
harcerski badz zestaw sztu¢coéw oraz termokubek
moga sie przyda¢, gdy zechcesz si¢ posili¢.

Bezpieczny konwentowicz

Bezpieczenstwo uczestnikow konwentu to nie-
zwykle istotna sprawa. Regulamin imprezy bardzo
czesto okresla, co wolno wnosi¢ na jej teren, jak
rozpoznaé osoby, ktdére moga pomodc oraz jak
sie zachowywad. Dla swojego, innych uczestni-
koéw i przysztych konwentéw dobra warto poznaé
regulamin i si¢ do niego stosowa¢. Bylem kiedys
$wiadkiem, jak pijany uczestnik biegal koryta-
rzem, wymachujac toporem pozyczonym od grupy
rekonstrukeyjnej. Tylko szczeécie uchronito kon-
wentowiczow przed wypadkiem. WeZ pod uwage, ze
cho¢ nie kazdy uczestnik bedzie przestrzegal regu-
laminu, to jednak kazda osoba, ktora si¢ do niego
dostosuje, zwieksza ogdlne bezpieczefistwo imprezy.

DLA SWOJEGO, INNYCH
UCZESTNIKOW I PRZYSZEYCH

KONWENTOW DOBRA WARTO POZNAC

REGULAMIN I SIE DO NIEGO STOSOWAC.

Swoje wlasne bezpieczenstwo mozesz zwigkszy¢
przez umieszczenie w portfelu karty ICE. To kartka
wielkosci dowodu osobistego, ktora zawiera napis
ICE (skrdt od angielskiego terminu In Case of Emer-
gency) oraz dane i numer telefonu osoby, do ktorej
nalezy zadzwoni¢ w razie wypadku. Czasami mozna
tez umiesci¢ tam informacje o grupie krwi, uczule-
niach naleki lub przewleklych, zakaznych chorobach.

Dobrym rozwigzaniem jest tez oznaczenie
w telefonie kontaktu do bliskiej osoby skrotem
ICE. Nie mozna nie docenia¢ wagi takiej infor-
magcji dla ratownikéw medycznych lub policji.
Poniewaz nigdy nie wiadomo co si¢ wydarzy,
mozesz tez zabraé ze soba mata apteczke: leki prze-
ciwbdlowe, bandaz, opaske elastyczng oraz plastry
na odciski (te ostatnie w szczegolnosci).

Kes konwentowego savoir-vivre

Mimo Ze na konwentach panuje luzna i zazwyczaj
przyjazna atmosfera, zasady dobrego wychowa-
nia takze obowiazuja. Warto podkresli¢ kilka
z nich, ktdérych nieprzestrzeganie przez fandw juz
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kilkukrotnie zepsulo mi konwent - zaréwno jako
organizatorowi, jak i uczestnikowi.

Pamietaj wiec, zeby nie pcha¢ sie w kolejce do
stoiska lub na prelekcje. Miejsca powinno wystar-
czy¢ dla wszystkich. Jesli widzisz, ze dzieje sig
co$, co nie powinno, zglos to do organizatoréw.
Gdy organizator prosi o konkretne zachowanie,
na przyktad niewchodzenie do sali, postuchaj go.
Nie wyzywaj si¢ na organizatorach, jesli konwent
ci sie nie podoba - oni wlozyli w niego duzo pracy
i tez majg prawo si¢ myli¢. Konstruktywna krytyka
o wiele wiecej zdziala niz bezsensowne krzyki.

Waznym, cho¢ czegsto pomijanym tematem jest
kwestia robienia zdje¢ na konwentach. Uczestniczac
w konwencie, musisz by¢ przygotowany na btyska-
jace flesze i publikacje zdje¢, na ktorych si¢ znalazles.
Pamigtaj ze zawsze mozesz poprosi¢, aby nie robiono
ci zdjec. Jesli to ty je pstrykasz, warto zapytaé foto-
grafowang osobe o zgode. To naprawde nie boli,
a oszczedzi ewentualnych probleméw. Podobnie jest
z niepisang zasads, ze wszyscy mowia sobie per ,,ty’.
Warto sie wezesniej zorientowad, czy konkretna osoba
nie ma nic przeciwko temu, zwlaszcza jesli jest starsza.

DOBRA ZABAWE NA KONWENCIE

GWARANTUJE STOSOWANIE SIE
DO ZASADY: NIE CZYN DRUGIEMU, CO
TOBIE NIEMILE.

Niektore konwenty majg tez specjalng polityke
wobec 0s6b niepetnosprawnych. Udostepniajg
wozki, specjalne stoiska lub opaski na reke. Zasada
powinno by¢, ze jesli widzisz iz kto§ moze potrzebo-
wad pomocy, warto si¢ zainteresowa¢. Twoja duma
nie ucierpi, jesli ustapisz nieco miejsca. To wazne, by
wszyscy dobrze si¢ na konwencie bawili, nie tylko ty.

Na koniec warto pamigta¢, ze na konwenty przy-
jezdza mndstwo os6b i kazda z nich jest inna. Nie
nalezy drze¢ kotéw, jesli kto§ ma inne poglady.
W skrécie mozna powiedzie¢, ze dobra zabawe na
konwencie gwarantuje stosowanie si¢ do zasady:
nie czyn drugiemu, co tobie niemite.

Mam nadziej¢, Ze powyzszy poradnik przyda sie
tym, ktorym przyjdzie pierwszy raz uczestniczy¢
w konwencie. Natomiast dla stalych bywalcow
moze on by¢ swoistg lista zadan, ktorej trzymanie
sie pozwoli na dobra zabawe.
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KROTKI PRZEWODNIK
ERPGOWCA PO KONWENTACH
— CO, GDZIE I DLA KOGO

PIOTR ,,DIABEL” SKOROK
ILUSTRACJE: MICHAL JAWORSKI

7/

Skoro wiecie juz, czym jest konwent i jak si¢ na niego dostal, pora na skok na
glebokqg wode. Ten krotki przewodnik pomoze wam wybraé impreze, zabraé na
nig najbardziej potrzebne rzeczy i przyblizy pare naprawde dobrych wydarze.
Wszystko to oczywiscie okiem mitosnika gier fabularnych.

Na poczatek

Jesli wybierasz si¢ na konwent, odpowiedz sobie na pytanie, czego w zasadzie od niego oczekujesz. Czy
jedziesz postucha¢ innych i dowiedzie¢ sie, co dzieje sie na rynku? A moze kompletnie cie to nie intere-
suje i cheesz tylko pograé? A moze wszystkiego po troche?
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Interesujace ci¢ informacje powiniene$ zawsze
znaleZ¢ na stronie konwentu. Jesli impreza nastawia
sie solidnie na sesje, znajdziesz najpewniej tabelke
ze zgloszonymi grami. Jesli ma blok erpgowy, taka
informacje¢ odszukasz w zakladce programowej
imprezy. Gdybys przypadkiem nie znalazl na
stronie tych informacji, lepiej omin t¢ impreze,
poniewaz organizatorzy albo nie robig konwentu
dla ciebie, albo traktuja ci¢ zupelnie niepowaznie.

JESLI WYBIERASZ SIE NA

KONWENT, ODPOWIEDZ SOBIE
NA PYTANIE, CZEGO W ZASADZIE
OD NIEGO OCZEKUJESZ. W NASZYCH
KRAJU ODBYWA SIE ROCZNIE GRUBO
PONAD 50 KONWENTOW. SA ONE
SKIEROWANE DO ROZNYCH
ODBIORCOW.

W naszym kraju odbywa si¢ rocznie grubo ponad
50 konwentéw. Sg one skierowane do réznych
odbiorcéw. Nie na kazdym z nich erpgowcy znajda
dla siebie miejsce. Ba, nie zawsze organizatorzy
w ogdle mysla o tym, jak zapewni¢ nam miejsce
na imprezie.

W Sieci informacje o konwentach mozesz zna-
lez¢ w Informatorze Konwentowym, w dziale
konwentowym serwisu Poltergeist oraz w mlo-
dym serwisie Konwenty Potudniowe. Niestety,
zaden z nich nie pozwala graczom wygodnie fil-
trowa¢ konwentdw (przynajmniej w momencie, w
ktérym pisze ten poradnik).

Przed wyruszeniem w droge nalezy
spakowac plecak
Jesli wybrales juz swoja imprezg i zapakowales plecak,
zatrzymaj si¢ na chwile. Pomijajac kwestie standardo-
wego wyposazenia konwentowicza, powinienes tez
zaopatrzy¢ sie w rzeczy przydatne erpgowcowi. I zde-
cydowanie niektore fanty zostawi¢ w domu.
Oczywistym jest, ze kazdy gracz powinien wzigé ze
sobg na konwent kosci do gry i oféwek. Niby banalne,
ale mato kto o tym pamieta. Mozesz tez zabraé pare
swoich postaci, jesli tylko wypatrzyle§ wsrdéd sesji
taka, ktora na to pozwala. Musisz jednak zda¢ sobie
sprawe z tego, ze w wiekszoéci przypadkow bedziesz
gral u Mistrza Gry, ktéry albo przyniesie gotowe
postacie, albo zrobi je z wami przed sesja. Dlatego
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pod zadnym pozorem nie zapychaj sobie plecaka
segregatorem z kartami postaci - to zbedny balast.

Je$li zamierzasz prowadzié, weZ podrecznik
gtowny, ewentualnie podrecznik gracza. Nie
rozdrabniaj si¢ i nie bierz wszystkich dodatkéw.
Czesto znalezienie doswiadczonych graczy w sys-
tem, ktéry ukochates (jesli nie jest to Swiat Mroku
lub Warhammer), graniczy z cudem.

NA KONWENCIE POWINIENES

SZUKAC PUNKTU ZAPISOW
NA SESJE, KTORY CO SPRYTNIEJSI
ORGANIZATORZY ZAZNACZAJA
NA MAPIE TERENU IMPREZY.

Znaj takze umiar z rekwizytami, ktére zabierzesz
ze soba na konwent. Jesli nie sg one jako§ strasznie
potrzebne do sesji, nie bierz ich. No i najwazniej-
sze, porzadnie si¢ przygotuj. Ludzie, z ktérymi
zagrasz, po$wiecaja dla ciebie swdj czas, wiec ich
nie zawiedz. Improwizacja jest dobra, ale zréb
przynajmniej plan sesji, ktéry pozwoli ci ja roze-
graé. Nie zapomnij zabra¢ tych notatek z domu.

Na samym konwencie powinienes szuka¢ punktu
zapisOw na sesje, ktory co sprytniejsi organizato-
rzy zaznaczajg na mapie terenu imprezy. Zapisy
wygladajg bardzo prosto. Mistrz Gry wywiesza
na tablicy opis sesji zawierajacy system, wstep
fabularny, przewidziang liczbe graczy i inne jego
wymysly oraz miejsce rozegrania sesji (w znalezie-
niu ktérego pomagaja mu organizatorzy).

Jesli wypatrzysz interesujaca ci¢ gre, dopisujesz
swoja ksywe na karteczce i przychodzisz o wyznaczo-
nej przez MG godzinie na miejsce zbidrki. Niektore
nastawione mocno na granie konwenty pozwalaja
zglosi¢ si¢ i zapisaé na sesje przed imprezg za pomoca
Internetu. Zwykle w takich przypadkach jedno lub
dwa miejsca zarezerwowane sg dla graczy, ktorzy
wypatrza dana sesje juz na konwencie.

Konwenty duze

Jesli jeste$ typem stuchacza i chcesz wielkich
nazwisk, najlepszym pomystem jest pojechanie
na Pyrkon lub Falkon (z delikatnym wskazaniem
na ten pierwszy). Imprezy te naleza do najwiek-
szych w kraju i w ciggu poprzednich lat odwiedzity
je takie stawy jak John Wick, Mark ReineHagen
i Shane Lacy Hensley.
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Poza gwiazdami program tworza tam réwniez
nasi rodzimi tworcy gier fabularnych, fani i blo-
gerzy. Oczywiscie wszystkich ich mozna spotkaé
na innych konwentach erpgowych, jednak na
tych dwéch imprezach, z racji rozmiardw, jest
ich chyba najwiecej.

JESLI JESTES TYPEM SLUCHACZA

I CHCESZ WIELKICH NAZWISK,
WYBIERZ PYRKON LUB FALKON. JESLI
CHCESZ JEDNAK ZAGRAC SESJE,
KONWENTY TE MOGA OKAZAC SIE NIE
DO KONCA DOBRYM POMYSLEM.

Jesli chcesz jednak zagra¢ w RPG, konwenty te
mogg okaza¢ si¢ nie do konica dobrym pomystem.
Gléwnym powodem jest masa innych atrakcji,
ktére odciagajg ludzi od grania. W koncu kto by
chcial by¢ na sesji, kiedy wokot dzieje sie tak duzo?

Jest oczywiscie duzo innych, wigkszych imprez
takich jak Copernicon, Kapitularz lub Avangarda,
na ktérych znajduja sie lepiej lub gorzej przygo-
towane bloki erpgowe. Nie sg one oczywiscie zte,
czesto oferuja sporo naprawde $wietnych prelek-
cji, a niektdre liczba sesji doréwnuja imprezom
dedykowanym graniu. Konwenty te maja jednak,
podobnie jak Pyrkon lub Falkon, problem zbyt
duzej liczby innych ciekawych atrakeji.

Osobnym przypadkiem jest wedrowne §wigto
fanéw fantastyki w Polsce, czyli Polcon. Jego naj-
wigkszym problemem jest to, ze co roku organizuje
go inne stowarzyszenie, w innym miejscu kraju.
Polcon jest wydarzeniem przede wszystkim lite-
rackim i cho¢ w ostatnich latach bloki RPG byly
mocnymi punktami imprezy, nie oznacza to ze na
kazdej edycji bedzie tak samo.

Konwenty mniejsze

Jesli zamiast stucha¢ wolisz gra¢, zapomnij w ogdle
o wiekszoéci wyzej wymienionych imprez. Na nasze
szczeScie w ostatnich latach mamy maty boom na
konwenty skierowane wylacznie do graczy.

Jezeli ze swoimi uczuciami znajdujesz si¢ gdzie$
pomigdzy stuchaniem a graniem, nie ma dla cie-
bie lepszego wydarzenia niz zjAva, organizowana
przez warszawskie stowarzyszenie Avangarda. Ten
kiedy$ maty konwent, wyrést obecnie na prawdzi-
wego potentata imprez erpgowych w Polsce. ZjAva
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to $wietny miks bogatego programu erpgowego
i mozliwosci rozegrania sesji.

W 2013 roku na warszawskiej imprezie roze-
grano ponad 60 gier w bardzo rdzne systemy - od
Dungeonsé»Dragons, przez Poza czasem, do Dogs
in the Vineyard. Jedynym zgrzytem jest fakt, ze
wiekszo$¢ sesji zostala zgloszona na konwencie,
a przed nim organizatorzy mogli pochwali¢ sie
zaledwie 16 zgloszonymi grami.

JESLI ZE SWOIMI UCZUCIAMI

ZNAJDUJESZ SIE GDZIES
POMIEDZY SLUCHANIEM A GRANIEM,
NIE MA DLA CIEBIE LEPSZEGO
WYDARZENIA NIZ ZJAVA.

Jedli chcesz by¢ pewien sesji rozegranych na
konwencie, doskonalym wyborem bedzie
krakowski Lajconik. W przeciwienstwie do war-
szawskiej imprezy, nie stawia on na bogaty
program prelekcyjny, a skupia si¢ przede wszyst-
kim na rozgrywaniu sesji.

Na poprzedniej edycji organizatorzy mogli
pochwali¢ si¢ przed konwentem ponad 30 zgtoszo-
nymi grami, na ktére miejsca rozeszty si¢ niczym
ciepte buteczki. Na szcze$cie zawsze pozostaje pare
wakatow dla graczy, ktorzy wola wybra¢ co$ na
miejscu. Oczywicie istnieje tez mozliwos¢ zglo-
szenia sesji w czasie imprezy, dzigki czemu na
Lajconiku zwykle odbywa sie tacznie okoto 50 sesji.

Konwentem wartym uwagi jest tez Toporiada,
organizowana przez rawskie stowarzyszenie
Topory i odbywajaca sie zwykle w $rodku wakacji
w okolicach Rawy Mazowieckiej. W przeciwien-
stwie do wigkszo$ci imprez erpgowych, Toporiada
odbywa si¢ w plenerze, a sesje rozgrywane sa
w duzych namiotach (liczba tych pierwszych oscy-
luje zwykle w okolicach 40).

Poza mozliwoscig zagrania w RPG, Toporiada
oferuje tez program prelekcyjno-konkursowy,
jednak podobnie jak w przypadku Lajconika nikt
nie stawia na niego wielkiego nacisku. No i jest
jeszcze ognisko, ktére zwykle plonie wieczorem
i tworzy $wietng atmosfere dla integracji fanéw
z calej Polski.
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Konwenty najmniejsze
Oczywiscie imprezy, ktére wymienilem wyzej, to
tylko wierzcholek gory lodowej. Fandom stworzyl
ogromna liczbe imprez o zasiegu lokalnym, cze-
sto jednodniowych. Bytomski Bebok, raciborski
Nerd, wroctawski Dzie#t Grania w RPG, lubelskie
24h z RPG, ¥6dzkie RPGranie i wiele, wiele innych.
Przyktad Beboka pokazuje, ze konwent lokalny
wcale nie oznacza gorszy. O ile liczba sesji jest
zdecydowanie mniejsza niz na wigkszych konwen-
tach, o tyle czgsto mozna zawrze¢ nowe, lokalne
znajomosci erpgowe, ktére pomoga uratowaé
twoje wymierajace druzyny. A w Bytomiu zjesz
réwniez cudowne babeczki, robione przez orga-
nizatoréw specjalnie na te okazje.

PAMIETAJ, ZE KONWENT LOKALNY
WCALE NIE OZNACZA GORSZY.

Plan zawsze jest podobny: spotkanie w szkole,
domu kultury lub na uczelni i granie do oporu.
Jesli nie masz z kim gra¢ w swoim miescie, kon-
went moze by¢ dla ciebie jedyng mozliwoécia
erpgowania w tradycyjny sposob. Moze tez dzigki
sesjom z nieznanymi ci osobami nauczysz sie cze-
go$ nowego i zaskoczysz swoja druzyne?

Oczywi$cie mamy tez bardzo duza liczbe
konkurséw, sprawdzajacych umiejetnoséci gra-
czy i Mistrzéw Gry. Puchar Mistrza Mistrzéw,
GRAMY!, Archipelag lub NERD to tylko niektére
z nich. Wszystkie odbywaja si¢ oczywiscie na kon-
wentach, ale to juz temat na osobny artykul.

Na koniec

Powyzszy przewodnik nie wyczerpuje tematu
konwentéw nawet w utamku procenta, mam jed-
nak nadzieje, ze pomoze wybrac ci swoja pierwsza
impreze w taki sposob, ze nie poczujesz si¢ nig zawie-
dziony. Przed nami caty rok peten wielu doskonatych
imprez, na ktérych pojawia sie $wietni goscie, a sesje
poprowadza najlepsi z najlepszych. Nie kazcie nam
wiec na siebie czekac!
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Aby rozpoczqgé przygode, zbierz grupe przyjaciol, kilka kartek papieru, otéwkow i kostek szescien-
nych. Zdecydujcie rowniez, kto bedzie Mistrzem Gry. MozZecie wydrukowaé kilka kart postaci,
znajdujgcych si¢ na koricu podrecznika, nie sq one jednak niezbedne.
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Tworzenie postaci

Jedli nie jeste§ Mistrzem Gry, rzué sze$¢ razy
kostka sze$cienng i zanotuj wyniki w takiej kolej-
noéci, w jakiej wypadaly. Im wyzej, tym lepie;.
Jak w szkole: jedynka to wynik fatalny, a szostka
znakomity.

Atrybuty
Pierwszy wynik to Krzepa. Odpowiada ona za sife
i wytrzymalo$¢ twojego bohatera.

Drugi wynik to Gibkos$¢. Okreéla ona, jak
zwinny i szybki jest two6j bohater.

Trzeci wynik to Bystro$¢. Odzwierciedla inteli-
gencje, spryt oraz wiedze, jaka posiada twdj bohater.

Czwarty wynik to Charyzma. Obrazuje ona urok
osobisty twojego bohatera i jego wplyw na innych.

Piagty wynik zsumowany z Krzepa to Punkty
Zycia bohatera.

Szo6sty wynik zsumowany z Bystro$cig lub Cha-
ryzmg (wybierz wyzszy wynik) to Punkty Many
bohatera.

Rasa

Jezeli twoim najnizszym wynikiem jest Krzepa,
bohater jest Elfem. Elfy zyja tak dlugo, ze wszystkie
testy Bystrosci sg dla nich o jeden stopien tatwiejsze.

Jezeli twoim najnizszym wynikiem jest Gibkos¢,
bohater jest Krasnoludem. Krasnoludy sg tak
twarde, ze wszystkie testy Krzepy sa dla nich
o0 jeden stopien latwiejsze.

Jezeli twoim najnizszym wynikiem jest
Bystrosé¢, bohater jest Halflingiem. Halflingi sa
tak pocieszne i sympatyczne, ze wszystkie testy
Charyzmy sg dla nich o jeden stopien latwiejsze.

Jezeli twoim najnizszym wynikiem jest
Charyzma, bohater jest Orkiem. Orkowie s tak
dzicy i drapiezni, ze wszystkie testy Gibkosci sg
dla nich o jeden stopien tatwiejsze.

Jezeli zadna z powyzszych ras ci nie odpowiada,
mozesz je zignorowac i zagra¢ Czlowiekiem. Nie
posiada on zadnych specjalnych zdolno$ci.

Klasa

Jezeli twoim najwyzszym wynikiem jest Krzepa,
bohater jest Wojownikiem. Wojownik moze
wykona¢ Potezny atak.

TYP: MINIGRA

Potezny atak; Koszt: 1 Punkt Many; Efekt:
Pojedynczym ciosem trzymanej oburacz broni
wojownik zadaje obrazenia rowne 2k6+Krzepa.

Jezeli twoim najwyzszym wynikiem jest
Gibkos¢, bohater jest Lotrzykiem. Lotrzyk moze
wykona¢ Niesamowity unik.

Niesamowity unik; Koszt: 1 Punkt Many;
Efekt: Jezeli Lotrzyk nie ma na sobie zbroi, zmniej-
sza obrazenia od pojedynczego ciosu lub zaklecia
0 1k6+Gibkos¢, zamiast o warto$¢ samej Gibkosci.

Jezeli twoim najwyzszym wynikiem jest
Bystro$¢, bohater jest Czarodziejem. Czarodziej
moze rzuci¢ Ognistg kule.

Ognista kula; Koszt: 1 Punkt Many za kazdy
cel; Efekt: Wskazani przez Czarodzieja wrogowie
otrzymujg 1k6 punktéw obrazen.

Jezeli twoim najwyzszym wynikiem jest
Charyzma, bohater jest Kaptanem. Kaplan moze
rzuci¢ Uzdrowienie.

Uzdrowienie; Koszt: 1 Punkt Many za kazdy cel;
Efekt: Wskazani przez Kaptana sojusznicy odzy-
skujg 1k6 Punktéw Zycia.

Zwrd¢ uwage, ze istnieja bardzo niewielkie
szanse na stworzenie Elfa Wojownika, Krasnoluda
Lotrzyka, Halflinga Czarodzieja lub Orka Kaplana
- musialby$ wyrzuci¢ na kosciach cztery iden-
tyczne wyniki pod rzad, zeby to osiagnad.

W przypadku posiadania dwdch lub wigcej naj-
wyzszych albo najnizszych atrybutow, mozesz zde-
cydowad, ktéra z dostepnych ras i klas wybierasz.
Warto skonsultowac te decyzje z reszta graczy, aby
unikna¢ powtarzania si¢ postaci.

Nie jeste$ zadowolony z wynikéw, ktére wyrzu-
ciles? Nie lubisz swojej rasy lub klasy? Mozesz
poprosi¢ Mistrza Gry o drugg szansg i rozpoczaé
proces tworzenia bohatera od poczatku.

Ekwipunek
Kazda posta¢ rozpoczyna gre z wybranym przez
gracza orezem (np. miecz, topor, kij, sztylet).

Wojownik rozpoczyna gre, posiadajac dodat-
kowo tarczg, zbroj¢ lub drugg bron.

Lotrzyk rozpoczyna gre, posiadajac dodatkowo
Narzedzia wielofunkcyjne.

Orez zadaje w rekach Wojownikéw i Lotrzykow
obrazenia réwne 1k6+Krzepa, a w rekach
Czarodziejow i Kaptandw obrazenia réwne samej
Krzepie.
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Zbroja redukuje obrazenia, jakie otrzymuje jej
uzytkownik o 1k6 punktéw. Lotrzyk nie moze
wykonywaé¢ w zbroi Niesamowitych unikdéw,
a Czarodziej rzucaé zadnych zaklec.

Tarcza redukuje obrazenia, jakie otrzymuje
jej uzytkownik o 1k6 punktéw. Lotrzyk z tarcza
nie moze wykonywa¢ Niesamowitych unikéw,
a Czarodziej rzuca¢ zadnych zaklec.

Narzedzia wielofunkcyjne pozwalaja Lotrzy-
kowi rzuci¢ 1k6 w testach Gibkosci, Bystro$ci lub
Charyzmy zamiast standardowo uzywa¢ wartosci
danego atrybutu.

Zaklecia i Modlitwy

Kazdy Czarodziej rozpoczyna gre, znajac liczbe
zakle¢ rowng swojej Bystroéci (wedtug podanej
kolejnosci). Wzrost Bystrosci pozwala przyswoi¢
sobie kolejne zaklecia z listy.

Lista zakle¢

1. Niewidzialno$¢é; Koszt: 2 Punkty Many;
Efekt: Dotkniety przez Czarodzieja sojusznik
staje si¢ niewidoczny do momentu wykonania
przez siebie pierwszej ofensywnej akgji.

2. Kamienna skora; Koszt: 2 Punkty Many; Efekt:
ZakKlegcie redukuje obrazenia otrzymywane przez
Czarodzieja tak, jakby nosit on zbroj¢ (o wartosci
ochronnej 1k6), ale nie przeszkadza mu w rzu-
caniu zakle¢. Kamienna skora powstrzymuje
takze obrazenia od magii. Zaklecie rozprasza si¢
po powstrzymaniu 12 punktéw obrazen.

3. Chmura zarazy; Koszt: 2 Punkty Many za cel;
Efekt: Wskazani przez Czarodzieja wrogowie
zostajg zatruci. Otrzymujg 1 punkt obrazen
co runde, z pominigciem unikéw i zbroi.
Chmura rozwiewa si¢ i przestaje dziata¢, gdy
zada tgcznie 12 punktéw obrazen.

4. Lot; Koszt: 3 Punkty Many; Efekt: Dotkniety
przez Czarodzieja sojusznik unosi si¢ w powie-
trzu. Efekt dziatania czaru trwa do momentu
dotkniecia przez niego stopami ziemi.

5. Teleportacja; Koszt: 2 Punkty Many za kazdy
cel; Efekt: Czarodziej przenosi wskazanych
przez siebie sojusznikéw (moze wskazaé
réwniez i siebie) do miejsca, ktore zna.

6. Przywolanie bestii; Koszt: 4 Punkty Many;
Efekt: Czarodziej przywoluje Magiczna Besti¢
(patrz sekcja Potwory), ktéra walczy po jego
stronie az do $§mierci. W danej chwili mozna
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kontrolowa¢ tylko jedng Magiczng Bestig.
Kazda kolejna przyzwana Bestia zostaje au-
tomatycznie uwolniona i obraca si¢ przeciwko
Czarodziejowi.

Kazdy Kaplan rozpoczyna gre, znajac liczbe
modlitw réwna swojej Charyzmie (wedlug poda-
nej kolejnosci). Wzrost Charyzmy pozwala
przyswoic sobie kolejne modlitwy z listy.

Lista modlitw

1. Dar Niebios; Koszt: 1 Punkt Many za cel;
Efekt: Wskazana przez Kaptana osoba
otrzymuje prosty posilek, wystarczajacy jej
na jeden dzien.

2. Oczyszczenie; Koszt: 1 Punkt Many; Efekt:
Dotkniety przez Kaplana sojusznik zostaje
uwolniony od wszelkich choréb i trucizn,
ktdre go dreczyly.

3. Boski mlot; Koszt: 2 Punkty Many; Efekt:
Bron trzymana przez Kaplana zadaje obraze-
nia réwne 1k6+Krzepa zamiast samej Krzepy.
Boski miot dziata do chwili wypuszczenia
trzymanej przez Kaplani broni z dloni lub
zadania nig 12 punktéw obrazen.

4. Sanktuarium; Koszt: 3 Punkty Many; Efekt:
Nieumarli i demony nie moga wej$¢ do poblo-
gostawionego przez Kaplana budynku, kregu
lub innego zdefiniowanego obszaru (ale moga
go na przyklad podpali¢ albo ostrzela¢). Czar
pryska, jezeli Kaptan opusci Sanktuarium.

5. Przelamanie Magii; Koszt: 1 Punkty Many za
kazde zaklecie lub modlitwe; Efekt: Kaptan prze-
rywa dzialanie wybranych zakle¢ i/lub modlitw,
ktére oddziatujg na wskazane przez niego cele.

6. Wskrzeszenie; Koszt: 5 Punktéw Many; Efekt:
Kaptan przywraca do zycia dotknietego przez
siebie sojusznika. Wskrzeszona posta¢ powstaje
z martwych z jednym Punktem Zycia.

Wiek

Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 12, aby
otrzymac wiek Czlowieka.

Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 15, aby
otrzymac wiek Orka.

Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 20, aby
otrzymac wiek Halflinga.

Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 100, aby
otrzymac wiek Krasnoluda.
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o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 200, aby
otrzymac wiek Elfa.

Waga

« Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 20,
otrzyma¢ wage Halfinga.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 30,
otrzymac wagge Elfa.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 40,
otrzyma¢ wage Czlowieka.

» Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 50,
otrzyma¢ wage Orka.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 60,
otrzymac wage Krasnoluda.

aby
aby
aby
aby

aby

Wzrost

« Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 90,
otrzymac wzrost Halfinga.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 100, aby
otrzymac wzrost Krasnoluda.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 140, aby
otrzyma¢ wzrost Czlowieka.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 150, aby
otrzymac wzrost Elfa.

o Zsumuj wszystkie wyniki i dodaj 160, aby
otrzymac wzrost Orka.

aby

Dla pewnosci: wiek podajemy w latach, wage
w kilogramach, a wzrost w centymetrach. Imie,
kolor wloséw, oczu i tym podobne detale mozesz
okresli¢ samodzielnie.

Historia postaci

Aby dowiedziec sig, jakie wydarzenia pchnely two-
jego bohatera na szlak w poszukiwaniu przygod
i z czym bedzie musial sie on upora¢, aby odna-
lez¢ w zyciu spoko¢j, skorzystaj z ponizszej tabeli.
Rzu¢ sze$cioma ko$émi, ale zamiast swoich wyni-
kéw uzyj tych wyrzuconych przez jednego z graczy
siedzacych obok ciebie. (Patrz Tabela 1).

Gra

Twoj bohater jest juz gotowy. Pozostali pewnie
tez. Jeste$cie druzyng poszukiwaczy przygdd, ktd-
rzy polaczyli sily, aby zrealizowa¢ okreslone przez
historie postaci cele. W tajemnicy przed wami
Mistrz Gry wylosuje kilka zadan z ponizszej tabeli
(zapewne tyle, ilu cztonkdéw liczy sobie druzyna).
Musicie je wykona¢ przed ostatecznym rozstrzy-
gnieciem historii swoich postaci. Powinny one
zapewni¢ wam dostateczng ilo§¢ surowcow oraz
doswiadczenia, aby$cie mogli poradzi¢ sobie z roz-
wigzaniem osobistych zadan.(Patrz Tabela 2).

Tabela 1
Wynik 1 Rzut 2 Rzut 3 Rzut 4 Rzut 5 Rzut 6 Rzut
¥ Kto? Co? Przez kogo? Gdzie? Dlaczego? | Co robic?
1 Pupil Porwany Zbdjcy Kraina Cieni Z zazdro$ci Zapomnie¢
2 Przyjaciel/e Zabity Orkowie Piekto Z zemsty Pomscié
3 Podopieczny Opetany Czarnoksieznik Dzikie gory Z chciwosci Uwolni¢
4 Ukochany/a | Uwiedziony Nieumarli Dalekie kraje Z nienawidci U$mierci¢
5 Krewny/i | Przekupiony Demony Mroczna puszcza | Z okrucienstwa Zbawid
- Starozytna -
6 Cien Sprzedany Smok twierdza Z podszeptu zta | Wykupi¢
Tabela 2
Wynik 1 léf)ut 2 Rzut 3 Rzut 4 Rzut 5 Rzut 6 Rzut
Y zrobic? Komu? Gdzie? Co? Co zyskac? Kto zlecil?
. - Starozytna - .
1 Odkry¢ Zbdjcom twierdza Jencow Przystuge Czarnoksieznik
2 Zniszczy¢ | Czarnoksieznikowi Mroczna Artefakt Chwale Straz miejska
puszcza
3 Dostarczy¢ Smokowi Dalekie kraje Skarb Blogostawienstwo | Gildia ztodziei
4 Ukry¢ Nieumarlym Dzikie géry Ducha Bogactwo Swiatynia
5 Zjednaé Demonom Piekto Zaklecie Artefakt Duchy przodkéw
6 Wyzwoli¢ Orkom Kraina cieni NIEZWYHQ Stugi Mroczny
estie wedrowiec
TYP: MINIGRA STRONA: 99



Mechanika rozgrywki

Walka

Kazda walka rozpoczyna sie od ustalenia inicja-
tywy. Istoty o najwyzszej Gibkoéci atakuja jako
pierwsze. Jezeli dwie istoty majg réwng wartos$¢
Gibko$ci, o pierwszenstwie decyduje ich Bystro$¢.
Jezeli dwie istoty majg réwne wartoéci Gibkosci
i Bystro$ci, Bohaterowie Graczy dziataja przed
potworami Mistrza Gry. Jezeli dwie istoty maja
réwna warto$¢ Gibko$ci i Bystroéci oraz sg sojusz-
nikami, dogaduja si¢ miedzy soba, kto bedzie
dziatat pierwszy.

Wszyscy zaangazowani w walke dzialaja wedlug
ustalonej kolejnosci i moga wykona¢ maksimum
dwie akcje w kazdej rundzie. Typowe (ale nie
jedyne) akcje w walce to:

 Ruch: Pozwala przemiesci¢ si¢ o kilka metréow
w wybranym kierunku (maksymalnie o dwu-
krotng warto$¢ Gibkosci). Ruch po trudnym
terenie, wspinaczka i ptywanie odbywaja si¢
z polowa predkosci (tj. za kazde dwa punkty
Gibkosci mozna przemiesci¢ si¢ o jeden
metr). Mozna wykona¢ akcje Ruch dwa razy
w rundzie, co oznacza bieg.

Atak: Ataki zawsze trafiaja, zadajac obrazenia
zalezne od klasy postaci. Wojownik i Lotrzyk
zadajg obrazenia réwne 1k6+Krzepa, a Kaplani
i Czarodzieje obrazenia réwne samej Krzepie.
W przypadku uzycia broni strzeleckich, badz
postugiwania si¢ dwiema broniami naraz,
uzywa si¢ Gibkosci zamiast Krzepy. Mozna
wykonac tylko jeden atak w rundzie, chyba ze
uzywa si¢ dwdch broni.

Otrzymywanie obrazen: Istoty nie noszace
pancerzy otrzymuja obrazenia pomniejszone
o warto$¢ swojej Gibkosci. Istoty zakute
w zbroje¢ otrzymuja obrazenia pomniejszone
o 1ké6. Zbroja nie redukuje obrazen otrzy-
mywanych od zakle¢. Istoty dzierzace tarcze
otrzymujg obrazenia pomniejszone o 1ké.
Tarcza nie redukuje obrazen otrzymywanych
od zaklec.

Czar: Zaklecia, modlitwy i specjalne zdolnosci
klasy zawsze trafiaja, wywolujac opisany efekt
i pozbawiajac bohatera podanej w ich opisie
liczby Punktéw Many. Mozna rzuci¢ tylko
jeden czar w rundzie. Utracone Punkty Many
regeneruja si¢ w tempie 1 punktu na godzine
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snu lub medytacji. Istoty nie noszace pancerzy
otrzymujg obrazenia od czaréw pomniejszone
o warto$¢ swojej Gibkosci.

Punkty Zycia: Utrata wszystkich Punktéw
Zycia oznacza §mier¢. Punkty Zycia regeneruja
sie w tempie réwnym liczbie punktéw Krzepy
na dzien.

Inne wyzwania

Niektore zadania bedg wymagaly od bohateréw
przer6znych wyczynéw — wspinaczki, otwiera-
nia zamkdow, omijania pulapek, targowania sig,
jezdziectwa i wielu, wielu innych. W takich przy-
padkach Mistrz Gry decyduje, jak trudne jest to
wyzwanie (Latwe, Srednie, Trudne albo Hero-
iczne) i jakiego atrybutu trzeba uzy¢, aby mu
podota¢:

« Aby poradzi¢ sobie z LEatwym wyzwaniem,
dany atrybut postaci musi by¢ wyzszy niz 2.

« Aby poradzi¢ sobie ze Srednim wyzwaniem,
dany atrybut postaci musi by¢ wyzszy niz 3.

« Aby poradzi¢ sobie z Trudnym wyzwaniem,
dany atrybut postaci musi by¢ wyzszy niz 4.

« Aby podota¢ Heroicznemu wyzwaniu, dany
atrybut postaci musi by¢ wyzszy niz 5.

Nie wykonuje si¢ zadnych dodatkowych testow -
posta¢ umie co$ zrobi¢ albo nie. Jedynie Lotrzyk,
wyposazony w Narzedzia uniwersalne, moze spro-
bowac¢ rzutu 1k6 w testach Gibkosci, Bystrosci lub
Charyzmy zamiast wykorzystywac swoja bazowa
wartos¢ atrybutu.

Rzecz jasna pomystowy gracz moze sprobowaé
przekonaé Mistrza Gry, ze uzycie innego atrybutu
bedzie bardziej stuszne w danej sytuacji.

W przypadku niebojowych staré, w rodzaju
targowania si¢ lub silowania, wygrywa strona
o wyzszej wartosci odpowiedniego atrybutu.
Remisy rozstrzyga Mistrz Gry.

Rozwoj postaci

Za kazdym razem, gdy druzynie uda si¢ wykona¢
przedstawione przez Mistrza Gry zadanie, kazda
posta¢, ktora brata w nim udzial, otrzymuje jeden
poziom doswiadczenia. Pozwala on uzyskaé jedna
z ponizszych premii:
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« Podnies¢ dowolny atrybut o 1 - pod warun-
kiem, ze jego wartos¢ nie przekroczy 6;
o Zwigkszy¢ Punkty Zycia lub Punkty Many o 2.

Posta¢, ktdra osiagnela 6 poziom doswiadczenia,
znajduje si¢ u szczytu swojej potegi i nie moze dalej
awansowac.

Bestiariusz

Wigkszo§¢ zadan wigzala sie bedzie zapewne
z pokonaniem réznego rodzaju przeciwnikéw.
Najbardziej oczywistych wrogdéw, w rodzaju ztych
czarnoksieznikéw, orkéw lub zbdjcéw, Mistrz Gry
moze wygenerowa¢ przy pomocy tych samych
zasad, ktore stuza do tworzenia postaci (no, moze
z pominieciem ich historii). Przyklady bardziej
egzotycznych (oraz potgznych) monstréw znajduja
sie ponizej. Wigkszo$¢ z nich jest dos¢ uniwersalna
i moze reprezentowaé wiele réznych stworzen,
nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby w razie
potrzeby stworzy¢ wlasne bestie.

Kobold

Krzepa: 1, Gibko$¢: 4, Bystroé¢: 1, Charyzma: 1

Punkty Zycia: 4

Punkty Many: 2

Obrazenia: 1k6+1

Zdolnos¢ specjalna: Zasadzka - Kobold pozo-
staje niewidzialny do chwili wykonania swojej
pierwszej akeji ofensywne;j.

Troll

Krzepa: 5, Gibkos¢: 3, Bystrosé¢: 1, Charyzma: 1

Punkty Zycia: 15

Punkty Many: 2

Obrazenia: 1k6+5

Zdolnos¢ specjalna: Regeneracja — Troll odzy-
skuje 5 Punktéw Zycia co runde, nawet jezeli
utracil je wszystkie i powinien by¢ martwy. Obra-
zenia zadane ogniem nie sg regenerowane i tylko
one mogg usmierci¢ trolla.

Nieumarly
Krzepa: 4, Gibko$¢: 4, Bystroé¢: 3, Charyzma: 2
Punkty Zycia: 10
Punkty Many: 6
Obrazenia: 1k6+4
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Zdolnos¢ specjalna: Dotyk $mierci - jesli Nie-
umarly zada obrazenia celowi ataku, poraza go
trucizng lub chorobg (wybér Mistrza Gry). Truci-
zna zadaje 1 punkt obrazen co ture, omijajac zbroje
i uniki. Choroba zadaje 1k6 obrazen raz na dzien,
omijajac zbroje i uniki. Oba efekty koncza si¢ po
zadaniu 12 punktéw obrazen. Istota moze znajdo-
wac si¢ pod wplywem tylko jednej choroby i jednej
trucizny naraz.

Magiczna Bestia

Krzepa: 4, Gibko$¢: 5, Bystroé¢: 3, Charyzma: 3

Punkty Zycia: 12

Punkty Many: 9

Obrazenia: 1k6+4

Zdolnos¢ specjalna: Magiczna Bestia posiada
nadnaturalne zdolno$ci - zna dwa zaklecia Czaro-
dzieja albo Kaptana (wybor Mistrza Gry).

Smok

Krzepa: 6, Gibkos¢: 5, Bystros¢: 6, Charyzma: 6

Punkty Zycia: 30

Punkty Many: 15

Obrazenia: 1k6+5/1k6+5 (dwa ataki)

Zdolnos¢ specjalna: Smok zna zaklecia Lot
i Ognista kula. Moze rzuci¢ obydwa te zaklecia
w jednej turze (ale nigdy to samo zaklecie dwa
razy).

Demon

Krzepa: 6, Gibko$¢: 6, Bystros¢: 5, Charyzma: 6

Punkty Zycia: 25

Punkty Many: 20

Obrazenia: 1k6+6

Zdolnos¢ specjalna: Demon zna wszystkie
zaklecia z list Czarodzieja i Kaptana (w tym takze
Ognista kule i Uzdrowienie). Nosi zbroje zmniej-
szajaca obrazenia, jakie otrzymuje, o 1k6 punktow.

Artefakty

Wigkszos¢ napotkanych przez bohateréw przeciw-
nikéw bedzie zapewne zaopatrzona w zwyczajny
ekwipunek - orez, zbroje, zywnos¢ i przedmioty
codziennego uzytku. Przedmioty te maja nie-
wielkq warto$¢ i moga by¢ zaréwno sprzedane, jak
i kupione w wigkszosci sklepéw na calym $wiecie.
Potezniejsi wrogowie i lepiej zaopatrzeni kupcy
mogg posiada¢ ponadto przerdzne magiczne
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cacka, niezwykle przydatne podczas przygdd. Zakonczenie

Mistrz Gry moze swobodnie je wymysla¢ albo  To wszystko! Jezeli brakuje wam jakiej$ J/a‘
wybraé/wylosowac¢ co$ z najbardziej popularnych  informacji, badz co$ jest niejasne,
przedmiotéw wymienionych ponizej: zdajcie sie na zdrowy rozsadek,

wlasna wiedze i decyzje Mistrza
Magiczny orez: Uzytkownik moze zdecydowat, Gry. I pamigtajcie, ze chodzi tu /
ze zamiast swojej Krzepy wykorzystuje rzut przede wszystkim o dobra
1ké6. Dla przykladu Lotrzyk, zamiast K6+Krze- zabawe. Powodzenia!
pa, moze zada¢ obrazenia réwne 2k6, a Mag,
zamiast warto$ci samej Krzepy, zadaé 1k6.
Magiczna zbroja/tarcza: Chroni przed obra-
zeniami od magii tak samo dobrze, jak przed
fizycznymi.
Magiczna mikstura: Wypicie dziala jak jeden
z wymienionych czaréw (wybiera Mistrz Gry):
Niewidzialno$¢, Lot, Uzdrowienie (tylko na
siebie), Kamienna Skora, Oczyszczenie.
Wypicie mikstury trwa jedna akcje. Mozna to
zrobi¢ tylko raz na runde.
Magiczna rézdzka: Pozwala trzy razy rzuci¢
jeden z wymienionych czaréw (wybiera Mistrz
Gry): Ognista kula, Chmura zarazy, Dar
Niebios, Sanktuarium. Uzycie r6zdzki trwa
jedna akcje. Mozna to zrobi¢ tylko raz na
runde. Rozdzka wykorzystuje Punkty
Many swojego wlasciciela.
Rekawice Sily Ogra/Plaszcz Bia-
lego Wilka/Kaptur Sowy/Buty
Pajaka: Dopdki przedmiot jest
przez bohatera noszony, jeden
z atrybutéw postaci (Krzepa/
Charyzma/Bystro$¢/Gibkoéé
- decyzja Mistrza Gry) wy-
nosi 6 (wciaz nie moze on
przekroczy¢ tej wartosci).
Po zdjeciu przedmiotu
atrybut natychmiast wraca
do normy.
Torba Przechowywania:
Jest ona w stanie pomiesci¢
dowolna liczbe przedmiotow,
ktére przecisng si¢ przez jej

otwér. Niezaleznie od ilo$ci . :"“‘ll“-a_:_ W N
tadunku, wielko$¢, waga i ksztatt e, = -~
torby nie ulegaja zmianom. e T R

S

TYP: MINIGRA STRONA: 103



ZANIM WYRUSZYSZ
NA PIERWSZEGO LARPA
I ZBIERZESZ DRUZYNE,
CZYLI JAK ZACZAC LARPOWAC

BARTEK ZIOLO
ILUSTRACJE: MATEUSZ BIELSKI

A zatem chcecie zaczg¢ larpowac? Nic prostszego, tatwo jednak zrazic si¢ do
czegos nowego, jesli za pierwszym razem Zle sig trafi. Larpy to medium bardzo
obszernei nie istnieje taka gra, ktéra pasowalaby kazdemu. Na szczescie rozwi-
jajg sie one w Polsce w zawrotnym tempie, wybor jest wiec ogromy. Tekst 6w ma
na celu wskazaé wam jak znalez¢ gre, w ktérg moglibyscie zagrac oraz o jakich
podstawowych rzeczach nalezy pamietac, aby nie wyjs¢ z niej niezadowolonym.

Na konwentach

Granie na konwentach to oczywisty wybdr -
w koncu skoro i tak tam jeste$my, to czemu zamiast
na prelekcje lub konkurs nie uda¢ si¢ na jakiegos
larpa? Problemem jest jedynie dobér odpowied-
niej gry. Czasami suchy opis w informatorze nie
wystarcza, poniewaz fakt ze gra toczy si¢ na przy-
klad w uniwersum znanym z RPG, nie oznacza
jeszcze, ze jest to co$, w co chcielibySmy zagrad.
Dlatego przed rozpoczeciem zabawy warto poroz-
mawia¢ z prowadzacym. Pytanie typu o czym
jest twoja gra i czego moge si¢ po niej spodzie-
wac? moze w zupelnosci wystarczy¢ do podjecia
decyzji o wzigciu — lub nie - udzialu w zabawie.
Uwierzcie mi, takie pytanie moze zaoszczedzié
wam sporo frustracji i zmarnowanego czasu.
Nie jest niczym niestosownym zrezygnowanie
z uczestnictwa w larpie przed jego rozpoczgciem.
A juz na pewno dziala to lepiej niz wychodzenie
w trakcie gry. Na poczatek najlepiej wybra¢ gre, na
ktéra w danej chwili ma si¢ ochote — jesli chcecie
zabawnej komedii z duza dawkg absurdu, raczej
nie bedziecie si¢ dobrze bawi¢ na egzystencjalnym
thrillerze, prawda?
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NA POCZATEK NAJLEPIE] WYBRAC

GRE, NA KT(’)RQ W DANE]J CHWILI MA
SIE OCHOTE — JESLI CHCECIE ZABAWNE]
KOMEDII, RACZE] NIE BEDZIECIE SIE
DOBRZE BAWIC NA EGZYSTENCJALNYM
THRILLERZE, PRAWDA?

Jako$¢ gier na konwentach bywa rézna. Wbrew
popularnej opinii, do§wiadczony twérca nie
zawsze przywozi ze soba same dobre gry - kaz-
demu zdarzaja si¢ przeciez wpadki. Na poczatek
warto sprobowac swoich sit w scenariuszu, ktéry
rozgrywany jest juz ktorys raz z rzedu, poniewaz
poprzednie edycje na pewno pomogly twor-
com wyeliminowa¢ cho¢ cze$¢ standardowych
bolaczek, a wy dostaniecie po prostu lepiej dopra-
cowang gre. Na pewno warto sprobowac zagrac
w gre zgloszona do jakiego$ larpowego konkursu.

A tych na popularnych konwentach mamy cat-
kiem sporo - chocby Zlote Maski na Pyrkonie,
Larpy Najwyzszych Lotéw na Falkonie lub Ava
Larp na Avangardzie. Gry na nie zgloszone s3
zazwyczaj przygotowane z wieloma szczegotami,
a prowadzacy dbaja nieco bardziej o uczestnikow
rozgrywki (ktorzy majg wplyw na ich ocene kon-
cowa i mozliwo$¢ odniesienia zwyciestwa).
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Konwentowe larpy praktycznie nigdy nie wyma-
gaja dodatkowych oplat za uczestnictwo. Niektdre
z nich wymagaja od graczy wczesniej przygoto-
wanych strojow - w takich przypadkach dobra
tradycja jest umawianie si¢ na konkretne role jesz-
cze przed impreza.

Na wyjazdach

Od niedawna popularnos¢ zyskuja w Polsce festiwale
larpowe, ktdre zbierajg najlepsze gry w jednym miej-
scu. Sg to zazwyczaj imprezy biletowane, na ktérych
na kazda gre kupuje si¢ oddzielny bilet - tak jak do
kina lub teatru. Ceny sa oczywiscie zdecydowanie
nizsze, a w zamian uczestnicy otrzymujg sprawdzone
scenariusze, przeprowadzone z dbaloscig o kazdy
szczegdlt w specjalnie do tego przystosowanych
miejscach. Moda ta przybyla do nas bezposred-
nio z Czech (Larpvikend, ktory z powodzeniem
odbywa si¢ juz od 11 lat w Brnie), a pierwsza tego
typu impreza byt Replay w Zielonej Gérze. Od tamtej
pory w Biatymstoku pojawil si¢ ArtEast Larp Festival,
a w Lublinie Lublarp Festival. Ich zaletq jest fakt, ze
odbywaja si¢ raczej w centrach miast i moga korzy-
sta¢ z miejsc, ktére swym charakterem lub atmosfera
pasuja do przeprowadzonych gier zdecydowania
bardziej niz szkolna klasa lub salka konferencyjna.
Zapowiada sie, ze takich imprez, poswieconych
wylacznie malym grom, w jakie wczeéniej mozna
bylo zagra¢ wyltacznie na duzych konwentach, bedzie
w naszym kraju coraz wigcej.

OD NIEDAWNA POPULARNOSC
ZYSKUJA W POLSCE FESTIWALE
LARPOWE, KTORE ZBIERAJA NAJLEPSZE

GRY W JEDNYM MIEJSCU.

Ceny wspomnianych biletéw wahajg si¢ w oko-
licach 15 zfotych za gre, a ich organizatorzy
dostarczaja zazwyczaj wszystkie potrzebne rekwi-
zyty i stroje.

Na dluzszych wypadach

W przypadku konwentéw lub innych miejsc, gdzie
rozgrywane s3 male larpy, méwimy zazwyczaj
o grach krotkich i trwajacych maksymalnie kilka
godzin. Iluzja $wiata gry urywa sie w takiej sytuacji
zaraz po wyjsciu z pomieszczenia (zazwyczaj zwy-
ktej szkolnej sali). Przeciwienstwem takich gier sg
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duze larpy terenowe, trwajace nawet po kilka dni,
w ktdrych bierze udzial zazwyczaj po kilkaset 0séb.
Mozna je podzieli¢ na dwa typy. Pierwsze z nich
to takie, ktore przyjmuja forme rozbudowanych
konwentdéw, na ktérych — oprdcz gry gtéwnej -
odbywaja si¢ takze mniejsze larpy oraz najrézniejsze
inne aktywnoéci. Drugie koncentruja si¢ za$ wylacz-
nie na samej grze i nie oferuja niczego ponad nia.

Wyjazd na takie imprezy wigze si¢ z koniecznoscia
dotarcia na miejsce (ktdre czesto znajduje sie daleko
od duzych oé$rodkéw miejskich) oraz z przygotowa-
niem si¢ do przetrwania w dziczy — noclegi w wigk-
szosci przypadkéw odbywaja sie bowiem na polu
namiotowym. Sa oczywiscie tez 1 wyjatki, ktore ofe-
ruja dla swoich uczestnikow domki kempingowe albo
pokoje hotelowe, takie opcje sg jednak (z przyczyn
zrozumialych) zazwyczaj znacznie drozsze.

Co istotne, larpy terenowe to nie tylko $wiaty fan-
tasy, z ktérymi sg najmocniej kojarzone. Klimaty,
w jakich osadzone sg gry, moga by¢ bowiem bardzo
rézne. W Polsce bardzo dobrze radza sobie imprezy
postapokaliptyczne, czesto z elementami ASG.

Koszt uczestnictwa w tego typu grze jest rézny,
w zaleznosci od jej warunkéw lub dtugosci trwania.
Zazwyczaj oscyluje on jednak w granicach 100 lub
200 zlotych za catos¢ (cho¢ istniejg oczywiscie gry
zaréwno tansze, jak i zdecydowanie drozsze). Do
kosztéw nalezy doliczy¢ oczywiscie transport, wyzy-
wienie oraz stréj i rekwizyty. Te ostatnie zazwyczaj sg
bardzo istotna czesciag gry, a zaopatrzenie si¢ w nie
lezy w caloéci po stronie uczestnikow.

Wybrane duze konwenty larpowe i gry
wielodniowe:

« Fantazjada (fantazjada.pl),

« Flamberg (flamberg.pl),

« Fort (larpfort.pl),

o Geas (geas.pl),

« Hardkon (www.hardkon.pl),

o Limes Mundi (limesmundi.larp.pl),

« OldTown (oldtown.info.pl),

o Orkon (orkon.org),

o SPOT (spot.larp-zt.pl),

o STALKER Nysa (opole.stalker.info.pl),

« Teomachia (teomachia.wix.com/teomachia),
» Wioska Fantasy (wioska.pgf.me),

o Zakonki (zakon-fallout.org),

o Ziemie Jalowe (ziemie.postapocalyptic.net).
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Na co dzien w miescie

Nie musimy oczywiscie czekac na specjalne wyda-
rzenie lub konwent, a nawet rusza¢ sie¢ do innego
miasta, aby zagra¢ w larpa. Po calej Polsce roz-
siane sg aktywne grupy, ktére organizuja czy to
cykliczne wydarzenia, czy tez okazjonalne larpy
w najrézniejszych klimatach. Na wymienienie
z nazwy wszystkich gier, pochodzacych chociazby
z ostatniego roku, nie starczytoby miejsca w catym
magazynie, ktéry wlasnie trzymacie w rekach.

Kiedy$ nad grupami larpowymi wisiato fatum
nieprzystepnosci dla 0sob z zewnatrz. Krolowato
przekonanie, ze grupy te sa hermetyczne i nie
dopuszczaja do siebie nikogo nowego. To, ze wspo-
minam o tym w tym miejscu, to nie przypadek -
sam wielokrotnie bytem $wiadkiem takiego wtasnie
zachowania i wiem, ze wcigz jest to jednym z gtéw-
nych powodéw, ktére odciagaja nowych graczy od
sprobowania swoich sit w tym hobby. Na szczescie
uleglo to juz powaznej zmianie - teraz na nikogo nie
patrzy si¢ nieprzychylnie i jedyne, co trzeba zrobi¢,
to po prostu chcie¢ sie bawi¢ wraz z innymi.

Wiszystkie informacje o nowych wydarzeniach, lar-
pach, ktdre sie odbyly lub odbeda, a takze kalendarz
larpowy i mape aktywnych grup, ktére zajmuja si¢
tym hobby, mozna znalez¢ w Internecie (chocby na
facebookowej grupie LARP Poland, ktéra gromadzi
juz ponad 2000 pasjonatéw). Zazwyczaj z organizato-
rami w waszym miescie uda sie tez spotkac osobiscie
- larpowcy to bardzo otwarci ludzie, ktdrzy z wielka
checig wprowadza kogos nowego w hobby.

Larpy odbywajace si¢ przygodnie w miastach
sa zazwyczaj darmowe lub oplata za uczestnictwo
jest symboliczna (i ponoszona na przyktad w celu
pokrycia kosztéw wynajecia pomieszczenia do gry).
Z uwagi na ich najrézniejsza forme, poziom zaanga-
zowania, jaki jest potrzebny, bywa bardzo rézny - od
takich larpéw, do ktérych mozna wejs¢ z marszu, az
po takie, ktore wymagaja gruntownego zaznajomie-
nia si¢ z materiatami i skomplikowanych rekwizytow.

Aktwne grupy larpowe w wigkszych miastach:
Bialystok
« Zywia (zywia-bklLblogspot.com).

Bydgoszcz
« LARP Bydgoszcz (fb.com/
groups/274958922641388).
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Czestochowa
« Larpoteka (larpoteka.pl).

Katowice
« Liveform (liveform.pl).

Krakéw
 Krakowska Sie¢ Fantastyki (ksf.org.pl),
« Larpownia (larpownia.pl).

Lublin
o Grimuar (grimuar.org).

Lodz
» Bractwo Bialej Wiezy (larpowy3.blogspot.
com).

Poznan
« Druga Era (drugaera.org/category/larp).

Tréjmiasto

« BlackBox 3City (www.bb3c.pl),
« FunReal (www.funreal.org),

o Zardzewialy Topor (larp-zt.pl).

Warszawa

» Ofensywa (ofensywa.waw.pl),

« Sabat Team (sabat-team.pl/forum),
« Virus (fb.com/grupavirus),

o Wawa LARP (wawalarp.org).

Wroclaw
o Argos (argos.edu.pl),
» Wielosfer (wielosfer.pl).

O czym nalezy pamieta¢
Oczywiscie do zadnej gry nie mozna podcho-
dzi¢ catkowicie bezrefleksyjnie. Jesli nasz znajomy
powiedzial, ze $wietnie bawil si¢ na takim lub
innym larpie, nie oznacza to automatycznie, Ze
sami bedziemy si¢ tam dobrze czué. Warto sig¢
zastanowi¢, dobrze zapozna¢ z tym, co dana gra
oferuje, a przede wszystkim pytac o wszystkie rze-
czy, ktére powoduja jakiekolwiek watpliwo$ci.
Nawet jesli wydaje sie wam, ze doskonale wiecie
jak gra¢ i zachowywac sie na larpie, to i tak gdy
zaczynamy larpowaé w nowej grupie, warto zapy-
ta¢ o podstawy. W naszym kraju co grupa, to inne
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podejscie — na przyklad do kwestii kontaktow
fizycznych miedzy graczami lub jezyka i wielu
innych rzeczy, ktore beda stosowane podczas gry.

W NASZYM KRAJU CO GRUPA
LARPOWA, TO INNE PODE]éCIE
— NA PRZYKLAD DO KWESTII
KONTAKTOW FIZYZCZNYCH POMIEDZY

odbywajacych si¢ w trakcie roku, ale tez dzigki
ich catkowitej réznorodnosci. Tak naprawde to,
co opisatem w tym tekscie, to tylko wierzcho-
tek gory lodowej — w koncu gry miejskie, coraz
popularniejsze escape roomy lub niektére formy
kabaretowej improwizacji to tez larpy. Kto wie,
moze juz od dawna larpujecie, tylko o tym po
prostu nie wiedzieli§cie?

GRACZAMI LUB JEZYKA.

Jak wida¢, mozliwosci larpowania jest mno-
stwo. Nie tylko z powodu duzej liczby imprez
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JAK NAPISAC LARP NA KONWENT?
PRAKTYCZNY PORADNIK

DOROTA KALINA TROJANOWSKA
ILUSTRACJE: PIOTR ZAJAC

Zadna to tajemnica, ze poziom larpéw na konwentach jest rézny. Bywajg na nich
gry dobre, ale i stabe lub Zle zorganizowane. Bywajq tez takie, ktore z réoznych
wzgledow nie nadajq si¢ na imprezy tego rodzaju - bo o ile swietnie wychodzg
na réznorakich wydarzeniach typowo larpowych lub zupetnie niezaleznie, na
konwentach niestety padajqg. W takiej sytuacji widac jednak wylgcznie efekt
osiggany na imprezie, a nie poziomscenariusz jako takiego. Mowi si¢ nawet
czasem o larpie konwentowym jako grze stabej, niedorobionej, przygotowanej
»ha odwal si¢”, z kiepskq fabulq i plaskimi postaciami. A przeciez konwenty sq
Swietng okazjg do grania i prowadzenia gier.

Dlatego nadszedt czas, aby odczarowa¢ ten temat,
przejrzeé liste najczedciej popelnianych przez
tworcéw bleddéw i napisal larpa, ktdrego mozemy
spokojnie zawiez¢ na konwent. W poradniku
pozwole sobie podzieli¢ sie doswiadczeniami
zebranymi zaréwno podczas grania i prowadze-
nia na réznego rodzaju konwentach, jak réwniez
podczas organizowania bloku larpowego na sporej
imprezie. Bez obaw, bedzie bez nazwisk i wytyka-
nia palcami.

Nie ukrywam, ze dla wielu ponizszy tekst
moze okazac si¢ lista ,,oczywistych oczywisto$ci”
W takim przypadku potraktujcie go prosze¢ jako
swego rodzaju liste punktéw do sprawdzenia, aby
raz jeszcze przetestowaé dopiecie wszystkiego na
ostatni guzik. Moze tez zdarzy¢ sig, ze gra, kto-
rej nie planowali$cie zglasza¢ na konwent, po
wprowadzeniu jednej lub dwoch drobnych zmian
opisanych ponizej, okaze si¢ nagle bardzo odpo-
wiednia na tego typu wydarzenie. Nie jest to
jednak poradnik szczegotowy, a raczej luzne uwagi
i materiat do przemyslen.

Setting

Kiedy organizujemy larpa jako osobne wydarzenie,
mozemy sobie na wiele pozwoli¢ - w tym na zbu-
dowanie autorskiego $wiata gry z bogata historig
i mnéstwem fascynujacych szczegotow. Opisujemy
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go w materiatach dostepnych graczom, mozemy
réwniez w ramach wprowadzania w klimat pod-
syla¢ im rézne obrazy, muzyke itp. Na konwencie
jednak nie ma takiej mozliwosci. Podczas gier osa-
dzonych w nieznanych realiach gracze czgsto nie
wiedzg, co majg robic i jak majg gra¢, a z larpa
wychodza zdezorientowani oraz sfrustrowani.
Problemu zazwyczaj nie rozwiazuja nawet kilkugo-
dzinne warsztaty ze $wiata — szybko meczg i nudza
one uczestnikéw rozbawionych innymi atrakcjami.

LARP PRZYJAZNY KONWENTOWI
POWINIEN ZOSTAC OSADZONY

W ZNANYM I EATWYM DO

ZROZUMIENIA SETTINGU.

Dlatego larp przyjazny konwentowi powinien
zosta¢ osadzony w znanym i tatwym do zrozumie-
nia settingu. Moze to by¢ nasza rzeczywistos¢, ale
tez i $wiat z popularnej ksigzki lub filmu. Cho¢
to coraz rzadsze rozwigzanie wcigz uwazam, ze
dobrym wyborem jest setting popularnego sys-
temu RPG (cho¢ niekoniecznie kazdy z nich jest tak
samo dobrym tlem na larpa) - w koncu jeste$Smy
na konwencie, na pewno znajda si¢ na nim mito-
$nicy Shadowruna lub Monastyru. Moze to by¢ tez
luzny $wiat, mozliwy do opisania za pomocg kilku
stéw-kluczy, ktore odpowiednio wskaza graczom
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kierunek gry — na przyklfad §redniowiecze w kon-
wengcji basniowej lub stacja kosmiczna w niezbyt
odleglej przyszlosci. Wazne jest, aby uczestnicy
mogli swobodnie poruszaé si¢ w tym $wiecie,
bez znajomosci obszernych materiatow, historii,
zwyczajow, nazwisk waznych person i tak dalej.
Umoéwmy sie tak: jezeli na wytlumaczenie realiéw
potrzeba wiecej niz po6t godziny, zostawmy tego
larpa na inng okazje. Dobrze?

Fabula

Przejdzmy do historii, ktéra ma si¢ rozegrac.
Przyjmijmy tutaj t¢ sama zasade, co wczesniej —
jak najmniej czytania. Dlugie i skomplikowane tto
fabularne, naladowane wydarzeniami, ktore maja
by¢ jedynie zrewidowane i przegadane na larpie, to
niezbyt fascynujaca alternatywa dla innych atrakcji
konwentowych. Dlatego postarajmy si¢ przesunaé
interesujace wydarzenia na samego larpa. Wigcej
akeji, mniej historii do czytania. Postarajmy sie,
zeby gracze mieli rzeczywiscie co$ do zrobienia.
Dajmy im mozliwo$¢ wygenerowania dobrych
scen, a nie tylko czas na pogaduszki i knucie po
katach.

A skoro juz przy knuciu jestesmy, bardzo cze-
sto zdarza si¢ sytuacja, ze larp rozbija sie na male
grupki, szepczace miedzy sobg, lub grupe ,istot-
nych” postaci dzialajacych sobie co$ razem, oraz
calg reszte, porozrzucang leniwie po sali. Nie jest
fatwo ani §ledzi¢ przebieg takiej gry, ani ja rozru-
sza¢. Nic zresztg dziwnego - na konwencie nasi
gracze czesto stanowig albo przypadkows grupe
0soOb nieznajaca sie nawzajem, albo grupke znajo-
mych plus kilkoro obcych. Kiedy w takiej sytuacji
nagle wypada si¢ z jakiego$ powodu z centrum,
trudno jest co$ zaimprowizowac z zupelnie obcg
osoby, a jeszcze trudniej dolaczy¢ do nieznanych
sobie graczy, ktdrzy przyjaznia si¢ na co dzien.
Dlatego przy planowaniu watkow postarajmy sie,
zeby bylo w nich jak najmniej knucia w grupach,
a jak najwigcej wspolnej akeji — a jezeli juz mamy
frakcje, niech wszystkie postacie do nich naleza
lub przynajmniej s3 dla nich w jaki$ sposéb istotne.
Zmniejszy to prawdopodobienstwo znudzonych
sierotek, porozsadzanych po katach, poniewaz nikt
nie potrzebuje z nimi rozmawiaé. Warto dorzuci¢
jakie$ watki poboczne - nie wziete z sufitu, ale tez
w jaki$ sposdb powigzane z watkiem gtéwnym.
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W ten sposob, jezeli jednak kilka os6b wyraznie
zdominuje gre, reszta tez bedzie miata co robic,
a nie tylko czeka¢ na wielki final.

DLUGIE I SKOMPLIKOWANE TLO
FABULARNE, NALADOWANE
WYDARZENIAMI, KTORE MAJA BYC
JEDYNIE ZREWIDOWANE
I PRZEGADANE NA LARPIE, TO NIEZBYT
FASCYNUJACA ALTERNATYWA DLA
INNYCH ATRAKCJI KONWENTOWYCH.

Takie zintegrowanie graczy i zaangazowanie ich
w akgje, a nie tylko w dyskusje, ma tez dodatkowy
wymiar: nigdy nie wiemy, czy na naszego larpa nie
przyjda osoby mniej do§wiadczone lub zupelnie
poczatkujace, a takich uczestnikéw czesto tatwo
sttamsi¢ lub zakrzyczeé, nawet niecelowo. Jezeli
zmusimy graczy do wspéldzialania, istniejg mniej-
sze szanse na to, ze kto$ zostanie odizolowany od
grupy i wyjdzie z naszej gry z poczuciem, ze wla-
$nie zmarnowat cztery godziny zycia, ktérych juz
nigdy nie odzyska.

Ciekawym rozwiazaniem, ktore widziatam kie-
dy$ na larpie (na konwencie, a jakzeby inaczej) byto
polaczenie graczy w pary, w ktérych jedna osoba
odgrywata postaé cztowieka, a druga towarzyszaca
temu czlowiekowi niewidzialng istot¢ ponadna-
turalng. Ludzie wchodzili w interakcje z ludzmi,
a ,duchy” ze soba, ale wi¢zi w kazdym takim
duecie réwniez byty istotne dla gry. Dzieki temu
wszyscy mieli co robic i nikt nie siedziat samotnie
w kacie. A poza tym - to byla naprawde $wietna
gra sama w sobie — cho¢ tylko na konwencie.

Postacie

Piszac postacie do larpa na konwent, musimy
pamietac o jednej rzeczy - jezeli na imprezie nie
s3 organizowane wczeéniejsze zapisy, az do ostat-
niej chwili nie mozemy by¢ pewni, ilu bedziemy
mieli chetnych i jakiej beda oni plci. Warto zatem
przygotowac sie na rézne ewentualnosci i zosta-
wi¢ sobie margines bezpieczenstwa. Po pierwsze
dobrze, gdy gra jest skalowalna, czyli nie ma jed-
nej okreslonej liczby uczestnikéw, ktérzy moga
na nig wej$¢, ale raczej przyjmuje pewien zakres
liczbowy (na przyklad od 12 do 20 oséb). Po dru-
gie gra powinna mie¢ jak najwigcej rol, ktore
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bez wigkszego problemu moga zagra¢ mez-
czyzni i kobiety. Z moich obserwacji wynika, ze
larpy na konwentach czesto cierpiag na niedobor
rél damskich, a jezeli juz jakie$ sa, czgsto nie sg
one specjalnie fascynujace (moj osobisty faworyt
to powazne obrady wojenne, pokdj pelen polity-
kéw i mloda dziewuszka, usilnie szukajaca sobie
po katach meza). Tu oczywiscie musimy wzigé
pod uwagge realia, w ktorych osadzony jest nasz
larp. Nie bede tez przekonywala na sile, ze kazdej
postaci mozna zmieni¢ pte¢ (bo wcale tak nie uwa-
zam). Zawsze jednak zastanéwmy sie przez chwile,
czy ta bardzo fajna rola meska musi by¢ koniecznie
meska, a nie moze by¢ jednak uniwersalna.

ZAWSZE ZASTANOWMY SIE PRZEZ

CHWILE, CZY TA BARDZO FAJNA
ROLA MESKA MUSI BYC KONIECZNIE
MESKA, A NIE MOZE BYC JEDNAK
UNIWERSALNA.

Kolejng potencjalnie problematyczng sytuacja jest
ta, gdy zupelnie nie znamy swoich graczy lub - co
gorsza — oni nie znaja samych siebie i nie potra-
fia dokladnie okresli¢, co chcieliby zagrac i w jaki
sposob. Stad postacie, napisane kiedy$ pod kon-
kretny typ gracza lub nawet konkretna osobe,
mogg okazaé sie niedopasowane do nowych wia-
$cicieli i sprawia¢ im problemy. Cigzko tu znalez¢
magiczne rozwigzanie — mozemy jedynie rozma-
wiac z uczestnikamii prébowac wybadad, co bedzie
dla nich odpowiednie. Mozna tez jednak posta-
ra¢ sie napisa¢ gre, w ktorej gracze tworza swoje
postacie lub ich zarysy podczas warsztatow przed
larpem. Dzigki temu gracze sami moga zdecydo-
wad, jakie cechy charakteru lub motywacje beda
odgrywag, a jakich potencjalnie nieprzyjemnych
elementow nie wlacza¢ w swoja gre. Dodatkowa
zaletg takiego rozwigzania jest to, ze oszczgdzamy
sobie pisania i drukowania kart postaci.

A skoro juz przy kartach postaci jestesmy, to
jezeli je piszemy, pamigtajmy aby zachowac¢ umiar.
Pomiedzy poetycko rozpisang historig na dzie-
sieciu kartkach, a opisem typu: Jestes lekarzem.
Zabiles swojg zong. Kochasz koty. Szukasz nowych
pacjentow na eksperymentalng terapie. (co, jak,
gdzie, kiedy, a przede wszystkim: dlaczego?!) ist-
nieje jeszcze cale spektrum bardziej odpowiednich
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mozliwosci. Jedna strona to do$¢ miejsca na krétka
histori¢ postaci, opis charakteru, motywacji i rela-
¢ji z innymi. To do$¢ tekstu, aby czytanie go nie
zajelo zbyt wiele czasu, a jednocze$nie dostarczyto
graczowi wystarczajacej liczby informacji by wie-
dzial, jak ma odgrywac dang role.

Scenografia

Nie oszukujmy si¢ — przestrzen, ktérg konwenty
oferuja larpom, jest im niekoniecznie przyjazna.
Zazwyczaj mamy do dyspozycji klasy szkolne, cza-
sem korytarze, czasem mniejsze lub wigksze sale
konferencyjne; zdarza si¢ nawet, ze gramy w piwni-
cach lub szatniach. Niekt6rzy probujg zamaskowaé
ten fakt, zwozac na konwent cale géry rekwizy-
tow i innych elementéw scenografii, aby je pdzniej
mozolnie rozstawia¢ w dostepnej przestrzeni, a po
grze ponownie skladac i wiez¢ do domu. Na pewno
wyglada to lepiej, ale czy jest konieczne? I czy
bagaznik nie przydalby si¢ jednak na co$ innego?

Moja rada: nie bagdZmy nadmiernie ambitni.
Przywiezienie wlasnego wystroju calej sali jest
kosztowne i niewygodne, rozstawienie wszystkiego
zajmuje czas, a moze si¢ okaza¢, ze przydzielone
nam pomieszczenie jest z naszym sprzetem nie-
kompatybilne. Rzeczy si¢ gubia, psuja, zostaja
zapomniane w domu - oszczedZmy sobie nerwow.
I tak szkolna klasa nigdy nie zmieni si¢ w luksu-
sowy hotel, a zwykla sala z biatymi $cianami nie
bedzie brzegiem morza. Skupmy si¢ na tym, co
mozemy osiagnaé, jednoczesnie nie zabijajac przy
tym siebie i nie denerwujac organizatoréw, zmar-
twionych stanem sali. Pomyslmy jak zorganizowa¢
scenografie, aby osiggnag¢ maksimum efektu przy
wykorzystaniu minimum srodkéw.

Wazne jest, ze wcale nie trzeba jedwabnych
zaston, pozlacanych tapet i antycznych mebli, aby
przenie$¢ sie w zupelnie inne miejsce. Wystarczy
kilka dobrze przygotowanych rekwizytéw, ktore
zrobig klimat. Ale niech nie lezg one w kacie,
a beda czescig gry. Jezeli beda do czego$ stuzy¢,
gracze skupia si¢ na nich, a nie na liscie dyzur-
nych wiszacej na $cianie. Na niekt6rych larpach
tworcy wrecz zaznaczaja minimalizm scenografii,
przez co uczestnicy przestaja zwraca¢ uwage na
otoczenie. Sg larpy, ktore wykorzystuja technike
znang nam z filmu Dogville von Triera: zarysy
pomieszczen i budynkéw na podiodze, w nich
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tylko krzesetka lub pojedyncze, istotne rekwizyty.
Sa tez larpy, ktére zupelnie nie korzystaja ze sce-
nografii, zamiast tego koncentrujac cala uwage
graczy na historii i uczuciach postaci, odbywajac
si¢ w zupelnie pustych pomieszczeniach, nawet
bez krzeselek. Odpowiednio przemyslane - dziata.

WAZNE JEST, ZE WCALE NIE
TRZEBA JEDWABNYCH ZASLON,
POZLACANYCH TAPET I ANTYCZNYCH
MEBLI, ABY PRZENIESC SIE
W ZUPELNIE INNE MIEJSCE.

Pamigtajmy tez, ze nie samym wystrojem sali
scenografia zyje. Bardzo wiele moga zrobi¢ inne
elementy tla: odpowiednio dobrana muzyka,
o$wietlenie, obrazy puszczane z rzutnika, herbata
i ciastka na stole. Nie s3 to rzeczy problematyczne,
a pomoga wprowadzic¢ graczy w klimat i ich w nim
zatrzyma¢. Warto tez pomysle¢ o tym, jakich
kostiuméw mozemy sie spodziewal. Jezeli sa one
niezbyt trudne do zdobycia (stroje codzienne, for-
malne, szlafroki itp.) istnieje szansa, ze wigkszo$¢
graczy sie w nich pokaze i to réwniez pomoze im
wczud sie w gre.

Mozemy tez podej$¢ do tematu z nieco innej
strony. Napiszmy do organizatoréw z zapytaniem,
w jakiego rodzaju przestrzeni bedg organizowane
larpy na danym konwencie, a p6Zniej zastanéwmy
sie, jak mozemy to wykorzystaé w grze. Jakie histo-
rie moga toczy¢ si¢ w szkolnej klasie? Co dzieje
sie w sali konferencyjnej, gdy gasng $wiatta? Co
mieszka w bocznym korytarzu? Pomy$lmy tez,
czy mozemy zrobi¢ co$ z calym dobrodziejstwem
inwentarza, jaki otrzymujemy wraz z konwen-
tem. Jak wytlumaczy¢ hatas wcigz dobiegajacy zza
drzwi? Kim sg ci dziwni ludzie z kolorowymi iden-
tyfikatorami? Wciaz wpadaja do sali i patrzg na nas
ze zdziwieniem, po czym uciekaja bez stowa, jakby
gonit ich sam diabet...

Na koniec

Ostatnie, co mozemy zrobi¢ przed impreza, to
przetestowac gre — zaprosic¢ ludzi i przeprowadzié
larpa tak jak na konwencie, tacznie z rozdaniem
kart postaci. Dzigki temu bedziemy wiedzie¢,
ile czasu rzeczywiscie potrzebujemy na gre i czy
wszystko dziala. A moze co$§ wymaga poprawek?
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Ciezko jest wprowadza¢ zmiany na samym kon-
wencie, gdy wokol dzieje sie wiele ciekawszych
rzeczy niz §leczenie nad laptopem i przepisywa-
nie kart. Lepiej zrobi¢ to zawczasu. Oczywiscie
nie jesteSmy w stanie przewidzie¢, jakie ktopoty
organizacyjne spotkajg nas ze strony samego kon-
wentu, ale na to juz mamy niewielki wplyw - jezeli
jakikolwiek.

NIE NAPISZE DOBREGO LARPA
TEN, KTO W LARPY NIE GRA.
GRAJMY, OBSERWUJMY, UCZMY SIE!

Moja rada: wypelniajmy uwaznie formularze
zgloszeniowe. Przy okreélaniu diugosci larpa
uwzglednijmy czas potrzebny nam na briefing,
debriefing, ustawienie sali i ewentualne warsz-
taty, ktore wprowadzg graczy w klimat i nastroja
do grania. Oprdcz barwnego wstepu fabularnego,
nie zapominajmy tez o bardziej przyziemnym opi-
sie gry: jakiego rodzaju to larp, z jakiej mechaniki
korzysta, jaka tematyke porusza, o jakie kostiumy
prosimy graczy. Dzieki temu unikniemy frustra-
cji organizatoréw, gdy dwa dni przed konwentem
beda probowali przesuwaé program tak, aby
zmiesci¢ gdzie§ nasze dwugodzinne warsztaty
wprowadzajace; jak réwniez frustracji graczy,
ktérzy po przeczytaniu enigmatycznego i poetyc-
kiego wstepu fabularnego w informatorze wcigz
nie bedg wiedzieli, o czym wlasciwie jest nasza gra
ina czym polega.

Ostatnia porada: nie napisze dobrego larpa ten,
kto w larpy nie gra. Grajmy, obserwujmy, uczmy
sie! Przekonajmy si¢ sami, co si¢ na larpach kon-
wentowych sprawdza, a co nie. Ale uczmy si¢ nie
tylko na bledach cudzych, ale tez i na wlasnych:
zbierajmy informacje zwrotne, rozmawiajmy
z graczami, pytajmy, co im si¢ podobalo, a co
mozna byloby poprawi¢. Pamietajmy, ze warunki
konwentowe absolutnie nie s3 wymoéwka dla
odstawiania fuszerki. Jakby nie patrze¢, to wlasnie
na konwentach odbywa si¢ wiele larpow, to tam
wiele 0s6b zaczyna swoja przygode z tym hobby,
to tam na nas, larpowcéw, patrzg inni ludzie. Wiec
wldzmy w to troche serca — larpy na konwentach
naprawde moga by¢ dobre. Wystarczy sie tylko
postarac.
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http://kuzniagier.pl
http://kuzniagier.pl
https://www.facebook.com/LansMacabre/
http://www.kickstarter.com/

POKI SMIERC NAS NIE WYLACZY
— RZECZ O UMIERANIU
POSTACI NA LARPIE

ANNIKA OLEJARZ

Na stroj wydaltes juz dwie srednie krajowe. Masz haftowany kaftan, ptaszcz
z impregnowanej tojem welny, skérzane historyczne buty i dobrej jakosci sili-
konowag replike szabli. Jestes valeriafiskim szlachcicem, kordiariskim szpiegiem
i masz za sobq kilka lat tajnych czarnoksieskich kompletow. Podczas prologu
do larpa i zawigzania akcji okazalo sie, ze padles ofiarg politycznej intrygi
i w wyniku pomowienia wylgdowates w lochu. Spokojnie, za chwile twoi sojusz-
nicy cie stqgd wyciggng. W pierwszej godzinie gry lokalny ksigze¢ postanawia
jednak pokazad, kto tu rzqdzi i dla przykladu wiesza wszystkich wiezZniéw.

Twoje pig¢ minut w grze korczy sie na szubienicy,
na ktorej zawisniesz, asekurowany przez uprzaz do
wspinaczki. Dostajesz generyczng posta poborcy
podatkowego, poniewaz ten kaftan bedzie paso-
wal, przyczepionego do réwnie generycznej grupy
straznikéw, zbudowanej z pozostatych eks-wiez-
niéw. Odpalasz na offie papierosa i zastanawiasz
sie, czy byt sens ttuc sie tu przez calg Polske...

Memento mori

Nie lubimy umieraé. Twarda prawda w odniesieniu
do rzeczywistoéci, w realiach larpa ma charakter
réwnie niepodwazalny. W konicu nie po to przygo-
towujemy sie miesigcami, aby w ramach jakiego$
idiotycznego zbiegu okolicznosci zej$¢ zaraz po
rozpoczeciu gry. Wplywu $mierci postaci na larpa
nie trzeba daleko szukaé - zwlaszcza ze juz samo
zalozenie mechaniki wykorzystujacej ,,punkty
zycia” kaze wzig¢ temat ,,zycia” w nawias. Po przy-
jeciu stosownej liczby obrazen zakladasz na ramig
czerwong opaske i znikasz na kilka godzin, aby
potem wrdci¢ na teren gry jak gdyby nigdy nic.

TYP: ARTYKUL

WPROWADZENIE REZUREKCJI
SPYCHA LARPA
Z NARRATYWISTYCZNYCH
I SYMULACJONISTYCZNYCH OSI
W STRONE CZYSTE] GAMIZAC]I, NIE
TYLKO MORDUJAC KLIMAT, ALE TEZ
PROWOKUJAC DO TRAKTOWANIA GRY
JAKO PLANSZOWKI W WERSJI LIVE I 3D.

Umownos$¢ calego procesu umierania pozwala
na obejscie wigkszej liczby niepozadanych efek-
tow niz tylko frustracja gracza. Konstruujac
watki, zaktadamy Ze konkretna informacja znaj-
duje si¢ w posiadaniu konkretnej liczby graczy, co
pozwala rozwing¢ sie zaprojektowanemu moty-
wowi w trakcie larpa. Tymczasem pierwszy gracz
schodzi, drugi jest nieporadny, a trzeci woli skon-
centrowac si¢ na romansie ze zmystows elfig panng
i wielki final watku trafia szlag.

Wprowadzenie rezurekcji spycha jednak larpa
z narratywistych i symulacjonistycznych osi
w strone czystej gamizacji, nie tylko mordujac
klimat, ale tez prowokujac do traktowania gry
jako planszowki w wersji live i 3D. Dodatkowo
wydaje sie sprawdza¢ tylko w konkretnych, nie
nastawionych na immersj¢ konwencjach, jak dru-
zynowa gra fantasy lub larp ASG. Zestaw wszelkich
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umownoscijest tutaj wiekszy, zatem moze i to bie-
ganie ze skrzyzowanymi na klatce piersiowej
ramionami nie kluje tak w oczy.

Nie-$miertelnos¢

Co jesli, jednak podchodzimy do sprawy na
powaznie i o zadnym $ciemnianiu umarles, ale
tylko na cztery godziny nie ma mowy? Zakladamy
przy tym, ze chcemy nad umieraniem postaci
zachowal - z wymienionych w pierwszym akapicie
powodow - kontrole? Pierwsze wyjscie to zaloze-
nie, ze §mierci nie ma. Po prostu: nie zabijamy sig.
Kropka. Takie zalozenie zostalo wpisane w design
document College of Wizardry, larpa ktory przej-
dzie do historii polskiego larpingu cho¢by tylko
ze wzgledu na swdj budzet. Cena wejsciowki zmu-
szala przy tym scenarzystéw do wypracowania
takich rozwigzan, ktére pozwola kazdemu skorzy-
sta¢ z zawarto$ci gry. Mozna zatem zrani¢ innego
bohatera, ale jego §mier¢ musi by¢ wyborem gra-
cza, ktory go prowadzi.

Jest jeszcze inna droga do osiggniecia analogicz-
nego celu. Skoro istnienie mechaniki prowokuje
graczy do testowania jej granic, skoro w normal-
nym zyciu nie ma mechaniku rozstrzygania kon-
fliktéw, a ludzie jako$ sie na co dzien nie zabijaja,
to moze wyj$ciem jest rezygnacja z niej i postawie-
nie na pelng dostowno$¢ fizycznych interakeji mie-
dzy postaciami? Z takiego zalozenia wyszli twércy
cyklu Geas, gdzie mechanika zostata najpierw zre-
dukowana do minimum, a w ostatniej odslonie
wrecz usunigta. Aby unikna¢ przy tym wrazenia
sterowania decyzjami graczy na poziomie meta
(nie moge zabi¢ innego bohatera, bo jest to niewy-
konalne w $wiecie rzeczywistym, a nie w diegezie
gry), w postacie zostato na etapie tworzenia gry
wpisane moralne umocowanie, zabraniajgce im
zabija¢. Tym samym unikni¢to zaréwno efektu
gorsetu zasad, jak i zgonow w trakcie rozgrywki.

A cata reszta bezposrednich akgji? Te przetesto-
wano w ramach projektu Fight Club, gdzie okazalo
sie, ze dorosli ludzie sg calkiem nieZli w robieniu
sobie krzywdy tak, aby w gruncie rzeczy nie zrobi¢
sobie krzywdy. Plus powazne poharatanie kogo$ -
jesli si¢ na tym kompletnie nie znasz - okazuje sie
by¢ zaskakujgco trudne.
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Smier¢ drama-tyczna

Szczegdlny charakter ma umieranie w trakcie
dram cyklicznych. Problem przygotowania do roli
dodatkowo eskaluje, poniewaz jest rozciagniety
w czasie na kolejne odslony. Na posta¢ skladajg
sie juz nie tylko dane wejsciowe, lecz réwniez cata
pula nakreconych przez nig watkow, sie¢ zawigza-
nych sojuszy i pakiet zorganizowanych spiskéw. Co
gorsza, nierzadko takze caly folder maili i plikéw
z informacjami wlasciwie unikalnymi: pochodza-
cymi od Mistrzéw Gry i zdobytymi od innych
graczy, a dotyczacymi dziatalno$ci prowadzonej
przez postac organizacji. Wreszcie element ostatni,
cho¢ zdajacy sie by¢ najistotniejszym: cale zaanga-
Zowanie gracza w stworzenie spdjnej, nastawionej
na dlugofalowe cele postaci, z ktdrg sie zazwy-
czaj dodatkowo mocno identyfikuje. I do piachu?
Fatalnie.

SZCZEGOLNY CHARAKTER MA
UMIERANIE W TRAKCIE DRAM
CYKLICZNYCH. DOCHODZI W NICH
BOWIEM CALE ZAANGAZOWANIE
GRACZA W STWORZENIE NASTAWIONE]
NA DLUGOFALOWE CELE POSTACI,
Z KTORA SIE ZAZWYCZAJ ON
DODATKOWO MOCNO IDENTYFKUJE.
I DO PIACHU? FATALNIE.

A jednak konwencje dram, zwlaszcza kanonicz-
nych dram wampirzych, maja zabijanie zapisane
w swoim genotypie. Bo ten zakonserwowany uktad
malo co moze tak wzburzy¢, jak $mier¢ kluczo-
wego bohatera. Stad popularno$¢ scenariuszy spod
znaku ,,umart ksigze”, odtwarzanych w nieskoncze-
nie wielu wariantach. W edycji dramowej, gdzie
$mier¢ dotychczasowego wiadyki staje si¢ bodZcem
do przebudowy politycznego ukladu sit z poczatku
gry, réwniez zgony nastepnych przywédcéw sa
elementami taktujacymi gre i wyznaczajacymi jej
kolejne punkty kulminacyjne. Zatem jakkolwiek
$mier¢ na dramie nie bytaby problematyczna, moze
pelnic istotng funkcje, dajac tez szansg na $mierc¢
nie byle jaka. Skoro odejécie bohatera ma mocne
przelozenie na rozw6j wydarzen, a ze wzgledu na
powigzania miedzy postaciami bedzie wigzalo sie
z reakcjg pozostalych uczestnikéw gry, umrzeé
mozna w sposob zaplanowany... i to z pompa!
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Stad ustalanie migdzy graczami i Mistrzami Gry,
jak $émier¢ przebiegnie, oraz niejako ,ustawianie”
scen, aby potem je jedynie odegra¢. Mozna pogra¢
na efektownosci, ,filmowosci” umierania, pozwo-
li¢ graczowi na ostatni monolog, po$wiecenie sie
podczas ratowania innej postaci lub spektakularny
zamach samobdjczy. W dramach historie postaci
stanowig continuum. Wychodzac od jakiej$ sytuacji
poczatkowej, zakladamy ze opowie$¢ zmieni boha-
tera i pozadamy, aby drama utworzyla fabularna
klamre dla jego indywidualnej historii. W prze-
ciwienstwie do fabuly ,w punkcie”, z czym mamy
do czynienia w jednostrzatéwkach, tu dazymy do
wyznaczenia konca jakiegos etapu w Zyciu postaci.
A niewiele jest finaléw réwnie efektownych (i defi-
nitywnych) co $mier¢.

Show must go on

Pozostaje jeszcze problem logistyczny - umartes,
lecz przedstawienie musi trwac dalej. Teraz czer-
wona opaska oraz fajka na offie juz nie rozwiaza
problemu. Jesli twoj bohater odpadl na w miare
wczesnym etapie dramy, jest jeszcze mozliwo$é,
aby usigs¢ razem z Mistrzami Gry i skonstruowaé
nowa postaé, ktéra wpisze si¢ w podejmowane
przez pozostatych uczestnikéw decyzje. Na przy-
klad przybywajaca jako ambasador z miasta,
z ktérym wampiry postanowity nawigza¢ kontakty
dyplomatyczne. W pdzniejszym etapie gry spirala
wewnetrznych relacji moze by¢ na tyle nakrecona,
ze wejscie bohatera z zewnatrz bedzie trudne do
uzasadnienia. Do tego dochodzi jeszcze kwestia
wiedzy, ktéra zdobytes, wcielajac sie w poprzednia
role, a ktora nie powinna znajdowac¢ si¢ w dys-
pozycji nowego bohatera. Pakiet tajemniczych
»zaufanych” zmartego bohatera, ktérych mozna
nagle wyciagna¢ z szuflady, nie jest duzy i takie
rozwiazanie zazwyczaj traci myszka. A odciecie si¢
od informacji oraz doswiadczen zgromadzonych
do momentu $mierci jest wlasciwie niemozliwe.
Zostaje rola Bohatera Niezaleznego, postaci trze-
cioplanowej lub zmiana strony i zabawa jako
pomocniczy Mistrz Gry, jesli chcemy zachowaé
mozliwos¢ obserwacji rozwoju wydarzen.

POZOSTAJE JESZCZE PROBLEM
LOGISTYCZNY — UMARLES, ALE
PRZEDSTAWIENIE MUSI TRWAC DALEJ.
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Zemsta

Zostaje jeszcze jeden warty wspomnienia element,
tj. zemsta scenarzystow, ktora popetniono na grze
gtéwnej Hardkonu w 2014 roku pod tytulem Bdg,
ktory sig pomylil. Zemsta za forsowanie gléwnego
zadania na grze gléwnej, bitwy o pietnastej i tych
wszystkich fatalnych przyzwyczajen, ktére wynie-
siono z lat biegania z otulinowymi mieczami po
lasach. Zamiast ucieka¢ i minimalizowa¢ ryzyko
$mierci, wpisano je w dynamike gry. Ba! Uczy-
niono wrecz niezbednym dla utrzymania dynamiki
gry. Kazdy otrzymatl dwie postacie z dwoch prze-
ciwstawnych frakeji (facznie z o§miu dostepnych),
a $mier¢ oznaczala przewrdcenie ,karty postaci”
na drugg strone i dalsza gre w nowej/starej roli.
Do realizacji osobistych celéw postaci potrzebne
byly informacje z obydwu frakeji, a ze konstruk-
cja obszaru larpa wykluczala interakcje ze swoim
»przeciwienstwem’, $mier¢ stala si¢ nie tylko efek-
tem dziatan innych osdb, lecz tez intencjonalna
decyzja graczy. Do realizacji globalnego celu
potrzeba bylo natomiast nie tylko wypracowa-
nej w cyklu umierania i odradzania si¢ wiedzy,
lecz takze konkretnych umiejetnosci, unikalnych
dla poszczegolnych frakeji. Rowniez dedykowana
poszczegdlnym frakcjom fabula byla przez §mierci
i powroty ksztaltowana. Na ile ten eksperyment si¢
powiddl? To rzecz na odrebny artykul, natomiast
na pewno pomyst wymuszal wyjécie za utarte sche-
maty dzialania i my$lenia o swojej roli w grze.

ZASADA PRZEWODNIA WOBEC
ZAGADNIENIA $MIERTELNOSCI
W GRZE JEST NIE BADZ DUPKIEM.
SPRAWDZA SIE ONA CALKIEM NIEZLE
ROWNIEZ I W REALNYM ZYCIU.

Zasada przewodnia wobec zagadnienia $miertel-
nosci w grze jest jednak nie bgdz dupkiem. Jest to
uniwersalna zasada, ktorg powinnismy przyjacé
w odniesieniu do relacji gracz-diegeza i posta¢-
-posta¢. Inna sprawa, ze sprawdza si¢ ona catkiem
niezle réwniez i w realnym zyciu.
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BYLOBY SWIETNIE, ,DRACAN ,
GDYBYS ZNALAZE MI ZAMEK...

Wywiad z Clausem Raastedem

PIOTR ,,KULA” MILEWSKI

Zastanawialem sig jak cie przedstawic, ale w koricu zdecydowatem pozostawic to
tobie. Aby klimatowi stalo si¢ zados¢, zrobmy to jednak w erpegowym stylu. Nie-
dawno ogloszono, Ze w Chinach ma zostac otwarty park rozrywki, poswiecony
wylgcznie larpom. WyobraZ sobie, Ze jestes jednym z kandydatéow na prezesa
tego kompleksu i wlasnie przedstawiasz si¢ na rozmowie kwalifikacyjnej.

Witam, nazywam si¢ Claus Raasted. Mam 35 lat,
jestem larpowcem od 1993 roku, a od roku 2002 jest
to moje pelnoetatowe zajecie. Razem z Andersem
Bernerem jestem wtascicielem Rollespilsakade-
miet: malej, siedmioosobowej firmy zajmujacej
sie produkejg larpéw. Mamy szerokie portfolio
klientéw. Sg nimi miedzy innymi biblioteki, szkoty,
banki, zwigzki zawodowe i koscioly. Jesli akurat nie
zajmuje si¢ larpami zawodowo, robi¢ niekomer-
cyjne projekty, takie jak CoW (College of Witchcraft
and Wizardry - przy. red.). Jestem réwniez redak-
torem naczelnym dunskiego magazynu larpowego
ROLLE|SPIL i napisalem pietnascie ksigzek o lar-
pach. Uwielbiam by¢ orkiem.

Zapomniale$ wspomnie¢ o Rollespilsfabrikken.
Rollespilsfabrikken to najwieksza larpowa orga-
nizacja non-profit, dziatajagca w Danii. Jestem jej
prezesem od samego poczatku, czyli od 2005 roku.
Dzis, dziewied lat pdzniej, skupia ona 1200 czlon-
kow, gtéwnie dzieci. Zaczglismy jako organizacja,
ktoéra organizowala larpy tylko dla najmtodszych,
lecz rozwineli$my skrzydla, stopniowo poszerzajac
krag naszych odbiorcéw o mtodziez i dorostych.

JESLI JAKO DZIECKO NIE
LARPOWALES, BYE TO TWOJ
SWIADOMY WYBOR. DZIS W DANII
KAZDY WIE, CZYM JEST LARPOWANIE:
TO ZABAWA, DZIECIECA ZABAWA
I HOBBY Z LATEKSOWYMI MIECZAMI
ORAZ ORKAMI.
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Jakie gry robicie?

Dla dzieciakéw robiliémy larpa o drugiej wojnie
$wiatowej, dla mlodziezy licealng komedig, a dla
dorostych §redniowieczng bitwe na 400 oséb. Tra-
fila ona nawet na pierwszg strone sekeji kulturalnej
w jednej z najwiekszych dunskich gazet. Robimy
wszystko, co tylko sie da.

Larpy w codziennych gazetach... Jak doszlo
do tego, Zze w Danii, w odrdznieniu od innych
panstw, wlasciwie kazdy wie, co to jest larp?

Okoto roku 2000 niektére grupy larpowe zaczely
eksperymentowac z obnizeniem granicy wieku na
grach, gtéwnie po to aby przyciagna¢ do nich wie-
cej uczestnikéw. I wtedy na ekranach kin pojawit
sie Wladca Pierscieni. Nagle wszyscy zaczeli koja-
rzy¢ to cale fantasy. Kazdy wiedzial, jak wyglada
ork i jedli nie chciales by¢ Legolasem, zapewne
marzylo ci si¢ zosta¢ Gandalfem. To byl moment,
kiedy z cienia wychylili sie larpowcy, gotowi da¢ ci
poczu¢ si¢ jak we Wiadcy Pierscieni, ale za znacz-
nie mniejsze pienigdze. To zadzialalo. Larpowcy
zaczeli od zwyklych ludzi, a potem uderzyli do
instytucji: o larpach napisano kilka ksigzek, wielu
nauczycieli dowiedzialo sig, jak korzystac z tej
metody w szkole, a supermarkety zaczely sprze-
dawac¢ lateksowe miecze. Dania to maly kraj, wigc
jesli co$ pojawia si¢ na jednym jej koncu, zaraz
potem jest i na drugim. Nagle larpy byly wszedzie
- jesli jako dziecko nie larpowates, byl to twoj wia-
domy wybdr. Cos jak decyzja, aby nie gra¢ w pilke
nozng. Od tego czasu wsparcie dla tego hobby jest
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coraz wieksze i dzi§ w Danii kazdy wie, czym jest
larpowanie: to zabawa, dziecieca zabawa i hobby
z lateksowymi mieczami oraz orkami. Po nastep-
nej bitwie, ktdra szykujemy, wszyscy zrozumieja
jednak, ze larpy to co$ o wiele wigce;j...

To pokazuje jak zréznicowana jest wasza scena.
W Polsce Dania kojarzona jest gldownie jako
jeden z matecznikow szkoly zwanej Nordic Larp.
Czyli trudne tematy, artystyczne aspiracje, bol
istnienia, wykluczenie, ciezkie przezycia. Czer-
piecie jeszcze z larpowanie jaka$ frajde?

Tak, oczywiscie. Typowo ,,nordyckie” gry zaczely
pojawiac sie coraz czeéciej w Danii dopiero okoto
2003 roku. System Danmarc bedzie chyba tego
flagowym przyktadem: bardzo duza gra, bardzo
nordycka, no i bardzo duzy sukces. To byt rok 2005.
Po niej pojawilo si¢ coraz wigcej gier tego typu. Ale
wigkszos¢ larpow, ktore odbywaja si¢ w Danii, to
typowe gry fantasy z lateksiakami. W stosunku
do pozostalych gier, larpéw nordyckich jest nie-
wiele. Owszem, jest ich wiele w stosunku do tego,
co si¢ dzieje w innych krajach, takich jak Stany
Zjednoczone, ale nie dominuja one w naszej ofer-
cie. Powoli niektére grupy probuja polaczy¢ te
dwa trendy, a nasza ekipa jest jedna z nich. Jasno
komunikujemy, ze zajmujemy sie artystycznymi,
nordyckimi projektami, nie stronigc przy tym od
terendwek pelnych orkéow.

Z zagranicy lepiej wida¢ takie gry, jak System
Danmarec, Just a little lovin' lub Europa, a nie
klasyczne gry fantasy pelne elfow i kransolu-
dow, ktore raczej kojarza sie z Niemcami, a nie
ze Skandynawia. Powiedz, jak zmienia si¢ ta
scena? Jakie sa trendy, co w tej chwili jest hot,
a co raczej not?

Ustalmy jedno: larpy nordyckie nie pochodza tylko
ze Skandynawii. Wypadaloby raczej powiedzie¢, ze
wywodzg si¢ z tradycji Knudpunktéw. Wigkszos¢
larpéw w Danii nie jest nordycka, Wiekszos¢ lar-
pow w Szwecji nie jest nordycka. W Norwegii
scena jest mniejsza i starsza, rzeczywidcie wiele gier
pochodzacych stamtad mozna okresli¢ jako Nordic
Larp. Tak naprawde wiekszo$¢ dunskich larpow-
cow nie bywa na Knudpunktach i prawdopodobnie
nie zamierza wybra¢ si¢ na Just a little lovin'.

A jak maja si¢ w Danii klasyczne gry fabularne?
W Polsce jeszcze kilkanascie lat temu erpegi byly
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znacznie popularniejsze niz larpy. Dzi$ sytuacja
sie zmienia, o projektach larpowych jest coraz
glosniej, a rozwoj erpegow, powiedzmy oglednie,
nieco przyhamowal.

Mozna wyr6zni¢ dwa trendy. Jeden z nich to trady-
cyjne granie. Ludzie wciaz graja jeszcze kampanie
w gronie przyjaciol, tak jak kiedys. Z drugiej strony
gry fabularne na konwentach bardzo si¢ zmienity,
gléwnie za sprawg Fastavalu. Nie mam pojecia, co
wiesz o tej imprezie...

WIEKSZOSC DUNSKICH

LARPOWCOW NIE BYWA NA
KNUDPUNKTACH I PRAWDOPODOBNIE
NIE ZAMIERZA WYBRAC SIE NA JUST
A LITTLE LOVIN.

To mialo by¢ moje nast¢gpne pytanie. W Polsce
slyszeliémy juz o Knudpunktach, niewielka
grupa osob z naszego kraju pojawila sie nawet
na kilku z nich. O Fastavalu chyba jednak malo
kto slyszal - a szkoda.

Fastaval to jedno z najbardziej niezwyklych wyda-
rzen na tej planecie! Co roku pojawia si¢ na nim
trzydziesci, moze czterdziesci nowych gier, ktdre
nie s3 ani klasycznymi erpegami, ani larpami, ale
czyms$ posrodku. Grasz w jednej sali, czasem przy
stole, czasem wstajesz i co$§ odgrywasz... chyba
najlepiej okresli¢ te gry jako freeform roleplaying.
Wigkszoé¢ z nich to gry bardzo wysokiej jako-
§ci, czesto to wlasciwie sztuka, ktéra niezwykle
mocno porusza ludzi. Placz, $miech, tzy - w prze-
ciggu kilku godzin, w szkolnej sali. Cholernie
dobra robota. Fastaval prezentuje takie gry od
1992 roku. Jego organizatorzy ustanowili wtedy
nagrode Otto, taki odpowiednik Oskara w naszej
dziedzinie. Oceniane jest to, jak gra jest napi-
sana, a niekoniecznie jak sie potoczyla. Sedziowie
mocno wgryzaja si¢ w material i daja potezna
dawke informacji zwrotnych, a potem to wszystko
wrzucane jest do Internetu, zeby ludzie mogli
poczytaé, zobaczy¢ oraz wyprébowaé samemu.
To tradycja ktora sprawia, Ze powstaja gry na naj-
wyzszym poziomie, ktére powoli rozchodzg sie na
caly swiat. Szczegolnie amerykanscy tworcy fre-
eforméw biora sobie te doswiadczenia bardzo do
serca i coraz $mielej poczynaja w konkursie. Co
ciekawe, Fastaval i Knudpunkt, a przede wszystkim

TYP: ARTYKUL



ich odbiorcy, zblizajg si¢ coraz bardziej do siebie.
Ja sam pojechalem na Fastaval po raz pierwszy
dopiero w 2011 roku. I wysadzilo mi mézg.

Opowiedz prosze troche wiecej o freeformach,
poniewaz z tego co powiedziales, u was jest to
co$ posredniego pomiedzy erpegami i larpami.
Skad si¢ wziety?

Freeformy zrodzily si¢ na poczatku lat dziewiec-
dziesigtych, kiedy czg¢§¢ tworcow miala dosyc
klasycznych erpegéw i postanowita co$ z tym
zrobi¢. Powiedzieli sobie: koniec z Cthulhu, koniec
z dedekami, nie chcemy i nie potrzebujemy zadnego
systemu; jesli ma by¢ jakas mechanika, niech bedzie
zaprojektowana specjalnie dla tej jednej gry. Ludzie
zaczeli wigc eksperymentowad z kazdym gatunkiem
pokreconego goéwna, jakie tylko wpadto im do glowy.
Pojawily sie gry, w ktérych nie mordowales juz
obcych ani potwordw, ale na przyktad brales udziat
w reality show. Albo nie miate§ w ogdle postaci,
byle$ idea. Albo elementem scenografii. Prze-
dziwne, pokrecone, zaskakujace rzeczy. Niektore
z nich sprawdzily sie wy$mienicie. Poniewaz wszy-
scy to spisywali, kazdy mogt przeczytaé scenariusze
innych tworcoéw. Za kazdym razem, kiedy tylko kto§
wywracal wszystko do géry nogami i wymyslat co$
kompletnie nowego oraz odjechanego...

FASTAVAL TO JEDNO

Z NAJBARDZIE] NIEZWYKEYCH
WYDARZEN NA TEJ PLANECIE! JA SAM
POJECHALEM NA NIE PO RAZ PIERWSZY
DOPIERO W 2011 ROKU. I WYSADZILO
MI MOZG.

Na przyktad?

Na przyklad gre Support Character, w ktorej
zamiast jednej postaci odgrywalo si¢ kilka albo
i wigcej, w kazdej scenie inng. W normalnej grze
jeden gracz odgrywa jedng postac - tutaj pieciu,
szeéciu graczy odgrywalo pietnascie lub dwa-
dzieécia postaci, tworzac histori¢ totalna. Wtedy,
dziesig¢ lat temu, to byto co$ zupelnie nowego, cho-
ciaz dzisiaj wcale juz nie szokuje. Tradycja Fastavalu
jest wiec stale poszukiwanie czegos nowego. Czes¢
rzeczy si¢ sprawdza, cze$¢ nie, ale wszystkie sg spi-
sane i dostgpne, tak wiec staja si¢ fundamentem, na
ktoérym caly czas mozna budowac¢ dalej. To otwiera
niesamowite mozliwosci dla nowych, wybitnych lub
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dziwacznych projektéw. Podsumowujac, Fastaval
eksperymentuje z metodami, historiami, z tym, jak
kreowac interesujace opowiesci i glebokie doswiad-
czenia. Te do$wiadczenia si¢ rozprzestrzeniajg, sieja
po innych grach. Czasem sg to mechaniki, czasem
meta-techniki albo sposoby prowadzenia warsz-
tatéw. Na przyktad w larpie College of Witchcraft
and Wizardry kazda z postaci miala swoja jasna
i ciemng strone, co wzieliSmy z innego fastavalo-
wego scenariusza World war.

NA OSTATNIM KNUDPUNKCIE

W SZWECJI SPOTKALEM ,,DRACANA’,
TROCHE POROZMAWIALISMY I W PEWNE]
CHWILI DRACAN POWIEDZIAL, ZE
POWINNISMY WPASC DO POLSKI, BO SA
TAM TANIE ZAMKL

College of Witchcraft and Wizardry to larp,
o ktorym napisaly nie tylko fantastyczne por-
tale na calym $wiecie, ale nawet Time, USA
Today, Daily Mail, MTV i Teen Vogue. Mowiac
o Fastavalu, wspomniales graczy i tworcow, kto-
rzy w 1992 roku uznali, ze trzeba zaczaé graé
w erpegi inaczej. Nie da sie wiec ukry¢, ze w Pol-
sce szliémy inng droga i jeste$my zupelnie gdzie
indziej, a wspdlna praca nad tak duzym projek-
tem jak CoW byla pewnego rodzaju zderzeniem
kultur. Jak to si¢ stalo, Ze pomyslales: no dobra,
zrobie ten szalony projekt, larp dla doroslych, ale
w settingu z sagi o chlopcu z blizng, w polskim
zamku, z polska ekipa, ktorej prawie w ogole nie
znam. Jak do tego doszlo?

Na ostatnim Knudpunkcie w Szwecji spotkatem
»Dracana” (Dominik Dembinski — przyp. red.),
troche porozmawiali$my i w pewnej chwili, stojac
po pijaku w jakims$ korytarzu, ,Dracan” powie-
dzial, ze powinnismy wpaé¢ do Polski, bo sg tam
tanie zamki. Powiedzialem, Ze potrzebuje¢ kon-
kretnych kwot i niespecjalnie w to wierzylem. Po
konferencji ,,Dracan” przystal mi te liczby, ktére
wydawaly si¢ idiotyczne. Stwierdzilem, ze jesli
to prawda, mam pomyst na gre, larpa w $wiecie
Harrego Pottera. Byloby swietnie ,Dracan”, gdy-
bys znalazt mi zamek, ktory sie¢ do tego nadaje.
»Dracan” zapalil si¢ do pomystu, tez chcial
bowiem zrobi¢ gre w tym $wiecie, zaproponowat
wigc, zeby zrobi¢ to razem. Zmontowat zespdl, ja
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z Charlsem (Bo Nielsenem - przyp. red.) zajalem
sie designem, polska druzyna fabulg, odpalili$my
strone... i bilety sprzedaly sie w ciagu dwdch dni.
W czerwcu odwiedzilismy zamek Czocha, bo do
tej pory widziatem go tylko na zdjeciach.

Poczekaj. Sprzedale$ bilety na larpa w zamku,
zanim go zobaczyle$ w ogodle na wlasne oczy?
Troche to ryzykowne.

Owszem. Zanim go zobaczylem i zanim otrzyma-
lismy ostateczng wyceng najmu.

No dobra, wré¢my do wrazen ze wspolnej pracy.
Napisales dziesigtki gier, rowniez z ludZmi
z innych krajow. Wspolpraca z Polakami zaczela
sie od ,,Dracana” na Knudpunkcie, a pozniej
bylo nas coraz wiecej. Sam zespol kreatywny
liczyl kilkanascie 0s6b. Do tego logistycy, sce-
nografowie, w sumie jeszcze kilkadziesiat osob
wiecej. Jak wrazenia?

To bylo niezwykle interesujace doswiadczenie,
poniewaz okazalo sie, Ze robicie rzeczy zupelnie ina-
czej — najwyrazniej objawilo si¢ to w trakcie samej
gry. Jedno, co od razu moge powiedzie¢ to ze Polacy,
z ktérymi mialem do czynienia, s3 szalonymi per-
fekcjonistami. Owszem, zdarzyto mi si¢ juz z takimi
ludZzmi pracowa, ale nie w takiej liczbie. Sam zresztg
taki nie jestem, méj perfekcjonizm konczy si¢ na eta-
pie: Czy to jest zrobione? Tak? Super, jedziemy dalej.
Kiedy pojawili$émy sie na zamku, ,,Hedere” (Aleksan-
dra Ososiniska — przyp. red.) byta wsciekta na jego
zarzadce, poniewaz ni stad ni zowad przy jednej ze
$cian pojawily si¢ rusztowania i dZzwig. Ekipa uznata,
ze takiego zamku nie mozna pokaza¢ graczom,
poniewaz nie tego oczekujg. Tymczasem Zzaden
z uczestnikow nie zwrdcit na to uwagi. No, moze
z wyjatkiem jednego, ktéry powiedzial mi: to byto
spoko, wyobrazalem sobie ze dach jest w naprawie, bo
jakis wkurzony smok zdmuchngt jedng z wiez. Takich
sytuacji bylo znacznie wiecej.

POLACY, Z KTORYMI MIALEM DO
CZYNIENIA, SA SZALONYMI
PERFEKCJONISTAMI.

Ale najwazniejsza roznica tkwita w podejsciu
do tego, kto kreuje historie w grze. Moje wraze-
nie, z tego co zaobserwowalem, jest takie, ze na
wiegkszo$¢ polskich gier gracze przychodza bez
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przygotowania. Chcg by¢ zabawieni, chcg zeby ich
zaskoczy¢ i mie¢ dla nich gotowe, zajebiste rzeczy,
na ktére natkng sie podczas gry. W nordyckich
grach jest doktadnie odwrotnie - ludzie sami przy-
gotowujg si¢ na gre i wrecz sobie nie Zycza, zeby
co$ z wewnatrz gry im przeszkadzato. Jesli kto$
podejdzie do nich w trakcie larpa i powie: Hej, tam
w lesie sq jacys SmiercioZercy!, moze spodziewac sie
odpowiedzi w stylu: prosze cig, odejdz, mamy tu
interesujgcg sceng mitosng... Komunikat jest jasny
- po prostu idZ precz ze swoimi $mierciozercami.
To w tym aspekcie zasadzalo si¢ gléwnie to zde-
rzenie kultur, o rozmiarze ktérego nie mielismy
pojecia, dopoki larp sie nie rozpoczal.

Pomimo tego gracze wydaja si¢ bardzo zadowo-
leni z samej gry, a wiekszos¢ recenzji oscyluje
pomiedzy pochlebnymi i entuzjastycznymi.
Zwrdcilem uwage na to, co napisal Marcus Mon-
tola: Wy Polacy pokazali$cie nam co$, o czym my
chyba zapomnieli$my. Co mial na mysli?

Mysle, ze chodzito mu o to, iz nasze nordyckie larpy
musza by¢ ,,0 Czym§”. O miloéci, zyciu, $mierci,
polityce, gender. Robienie larpéw dla czystej frajdy...
dzis to nie zdarza si¢ juz zbyt czesto. Kiedy robilismy
gry w latach dziewiecdziesiatych, chcielismy robi¢
po prostu dobre gry. Nie zastanawialiSmy sie, po co
jest ta gra, co chcemy nia przekaza¢, co ludzie beda
o niej myslec. To mialy by¢ fajne larpy i tyle. CoW byt
wlaénie taka gra. Nie byl larpem, ktéry miat poka-
zac proces dojrzewania, podrdz od dziecinstwa do
dorostosci, chociaz sama saga o Harrym czgsto jest
tak interpretowana. Zabierajac sie za gre osadzona
w tym uniwersum, silg rzeczy implementujesz tez
te tresci w swoja opowies$¢. Ale my nie zrobiliSmy tej
gry po to, zeby pokaza¢ polski lub niemiecki system
polityczny, nieréwnosci spoleczne, albo eksplorowac
kwestie genderowe. Chcielismy po prostu zrobi¢ tak
dobry larp potterowy, jak tylko si¢ dato. Co najwyraz-
niej wyszto nam catkiem niezle.

NA WIEKSZOSC POLSKICH GIER

GRACZE PRZYCHODZA BEZ
PRZYGOTOWANIA. CHCA BYC
ZABAWIENI, CHCA ZEBY ICH
ZASKOCZYC I MIEC DLA NICH GOTOWE,
ZAJEBISTE RZECZY.
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No to jeszcze jeden cytat, tym razem nie z Face-
booka, ale z rozmowy na parkingu przed
wyjazdem z zamku Czocha. Johanna Koljonen
powiedziala: Mysle, ze ten larp zostanie zapa-
mietany rowniez jako kamien milowy, poczatek
prawdziwej larpowej turystyki.

Calkowicie si¢ z nig zgadzam. Od dawna chcia-
tem zrobi¢ co$ takiego i mieliémy takie plany
u nas w stowarzyszeniu. Rozmawiatem z Cze-
chami z Court of Moravia, zeby sprobowa¢ zrobié
co$ takiego wspolnie, ale nigdy nie przeszli$my do
konkretéw. Tymczasem tutaj, na CoW, byt tylko
jeden gracz z Polski. Bytoby wiec trudno nie okre-
§li¢ tego wydarzenia mianem larpowej turystyki...

Jest sukces. Co dalej z CoW? Mndstwo ludzi chce
w to zagrac.

W kwietniu ruszaja dwie kolejne gry na zamku
Czocha. Sequel dla graczy, ktérzy brali udzial
w listopadowej grze, a teraz chcg wréci¢ i kon-
tynuowa¢ historie swoich postaci, odbedzie sie
w dniach 9 - 12 kwietnia. Re-run planujemy
tydzien pdzniej: 16 — 19 kwietnia. Nie bylo takiej
mozliwoéci, zeby odlozy¢ ten projekt na potke.
Wielu utalentowanych graczy wlozylo w niego
kupe pracy. Zaoferowali swoja pomoc i maja
mndstwo pomystow, ktore naprawde warto wyko-
rzystaé. Chociaz larp byl $wietny, to jak kazda gra
na pewno moze by¢ jeszcze lepszy i jest sporo rze-
czy, ktére mozna poprawic¢. To jest wlasnie cata
frajda w robieniu kolejnych odston tej samej gry:
wykorzystujesz wiedzg, ktorg zdobyles, zeby zro-
bi¢ jeszcze lepsza gre. Zamiast po prostu przejsé
nad wszystkim do porzadku dziennego i zajac si¢
kolejnym projektem. Tak wiec na pewno dwie gry
w kwietniu, a co dalej? Zobaczymy.

A jakie s3 twoje pozostale plany? Dokad sie
wybierasz jako tworca? Jestes w tym biznesie
ponad dwadziescia lat, zrobile$ dziesiatki gier,
wydales kilkanadcie ksiazek. Z czego jeste$
najbardziej dumny, a co jeszcze zostalo do
zrobienia?

CoW jest dla mnie na pewno jednym z punktow
zwrotnych. Projekt ten, podobnie jak zrealizowany
w zeszlym roku larp Monitor Celestra (osa-
dzony w uniwersum serialu Battlestar Gallactica
i zrealizowany na pokladzie szwedzkiego krazow-
nika-muzeum - przyp. red.), dobitnie pokazuje, ze
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jesli marzy ci sie co$§ ogromnego i kompletnie sza-
lonego, by¢ moze jest na to miejsce. Jesli wzbudzisz
zainteresowanie, co$ takiego mozna naprawde zro-
bi¢, a twdj szalony plan moze si¢ powies¢. Mamy
pomysty na kolejne gry w Polsce: ksiezycowa baze,
ktéra mozemy zbudowa¢ w ktorejs z kopalni, lub
larp w $wiecie Gry o Tron, aczkolwiek w innym
zamku niz Czocha. Tak wiec jesli co$ jest szalone
i atrakcyjne, zwlaszcza wizualnie, kinowe w pew-
nym sensie, to taki projekt natychmiast wzbudza
zainteresowanie. I to jest dla mnie nowe, $wieze.
Kiedy z Charlsem odpalilismy w marcu zapisy, jed-
nym z powodow, dla ktérych ustalilismy cene na
tak niskim poziomie (przychody nie pokryly nam
kosztéw i budzet dopielismy dzieki akcjom fun-
draisingowym), byl nastepujacy tok myslenia - do
listopada jest osiem miesiecy, to dosy¢ czasu, zeby
zebra¢ setke graczy. Na taka frekwencje liczylismy.
Do glowy nam nie przyszlo, ze bilety rozejda si¢
w ciagu niecatych dwoch dni.

To chyba dla wszystkich bylo zaskoczenie.
Teraz znajdujemy si¢ w innej sytuacji. Owszem, nie
mozemy podnie$¢ ceny do astronomicznych kwot,
ale mamy ten komfort, ze o ile czegos epicko nie
spieprzymy, o tyle uda nam si¢ sprzedaé miejsca
na obie gry po nowych cenach. Z designerskiego
punktu widzenia to bardzo wygodna, chociaz zbyt
rzadko spotykana sytuacja, kiedy nie musisz si¢
martwié o to, czy bedziesz mial do§¢ graczy na
swojej grze.

NIE SADZE, ZEBY LARPY

KIEDYKOLWIEK STALY SIE
ROZRYWKA DLA MAS. WYMAGAJA
BOWIEM ZBYT WIELE
ZAANGAZOWANIA.

Macie tak dobrg prase, ze naprawde trudno
byloby to zepsu¢. No dobrze, na zakoncze-
nie rzu¢my okiem w przyszlosé. Chinczycy
naprawde buduja ten park rozrywki. W Danii od
kilku lat dziala szkola demokratyczna, w ktdrej
nie ma zadnych normalnych lekcji - tylko larpy.
Sa one traktowane jako metoda, ktora mozna
uczy¢ wszystkiego i zda¢ panstwowe egzaminy.
ABC odpalilo larpowy reality show. Larpy
powoli wgryzaja sie w kulture i popkulture. Jak
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sadzisz, czy stana si¢ kiedys$ rozrywka masowa?
Gry miejskie najwyrazniej juz zmierzaja w tym
kierunku.

Nie sadzg, zeby larpy kiedykolwiek staly sie roz-
rywka dla mas. Wymagaja bowiem od ciebie
zbyt wiele. CoW mial bardzo niski prég wejscia
dla nowicjuszy, a pomimo tego wcigz wymagat
ogromnego zaangazowania. Dla poréwnania:
fajna rzecza w pdjsciu do kina jest to, ze nikt cie
nie widzi. Siedzisz sobie gdzie$ tam w ciemnosci,
moze z kims$, moze samemu, i obserwujesz rze-
czy, ktdre dzieja si¢ na ekranie. Liczba osob, ktére
nie boja sie stana¢ na scenie i by¢ obserwowanym
przez innych, jest stosunkowo niewielka. To sie
nasila w miare tego, jak ludzie sie starzeja. Wiele
razy rozmawialem z rodzicami dzieci, ktére graly
w larpa: oczywiscie, chetnie wzigtbym w tym udziaf,
pod warunkiem ze wystarczy, zebym tylko patrzyt.
Aktywne uczestnictwo w grze to bylby dla nich
zbyt duzy krok. Ale jestem pewien, ze larpy beda
coraz bardziej rozpoznawalne, coraz czesciej uzy-
wane w edukacji, biznesie lub reklamie.

Rzuémy jeszcze okiem nieco w przyszlo$c. Jak
larpowanie zmienia wynalazki, ktore czajg sie
tuz za rogiem? Google Glass, technologia AR?
Bardzo! Rzeczy, o ktérych méwisz, umozliwiag nam
robienie gier, o jakich w tej chwili nie mozemy
nawet marzy¢. Na pewno nastapi zblizenie
z branza gier komputerowych. Pytanie czy pro-
ducenci gier komputerowych zaczng zatrudniaé
larpowcow jako designeréw, czy tez moze bedzie
zupelnie na odwrét: zacznie optacad si¢ zatrudnic¢
specow od komputerowych nowinek do projek-
towania zupelnie odjechanych gier. Najwigkszym
problemenm jest to, jak niewielu nas w sumie jest.
Nie mamy zZadnego wplywu na globalng rozrywke,
na duzych producentéw, inwestoréw, stacje telewi-
zyjne lub Hollywood.
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KIEDYS BARDZO DUZO GRALEM
W ERPEGI. PRZESTALEM,
PONIEWAZ NIE DAWALY MI JUZ KOPA.

A coz erpegami? Ogladajac amerykanskie filmy
mlodziezowe z lat osiemdziesiatych, jak E.T.,
wida¢ ze dedeki i inne erpegi byly codzienna
rozrywka nastolatkow. Dzi$ o swoja porcje wol-
nego czasu musza walczy¢ z konsolami, grami
komputerowymi, grami MMORPG i istnym
potopem planszowek.

Mysle, ze przysztos¢ lezy w takich grach jak te,
ktére prezentowane s wlasnie na Fastavalu.
Grach, ktdre zapewnig ci to, czego inne nie moga:
glebokie, prawdziwe emocje. Kiedys bardzo duzo
gralem w RPG. Przestalem, poniewaz nie dawaly
mi juz kopa. Gry komputerowe robity sie¢ coraz
lepsze i lepsze. Planszowki robily sie lepsze i lepsze.
Erpegi, w ktére gratem, nie zmienialy sie, wcigz
byly takie same. Skomplikowany system, nie-
konczace sie poziomy doswiadczenia... Wydaje
mi sie, ze im bardziej bedg sie rozwija¢ CRPG,
tym trudniej bedzie zwyklym erpegom walczy¢
o rzad dusz. W sumie czym rézni si¢ rzut kostka
od efektu wygenerowanego przez algorytm? Gdy
twoi kumple graja razem z tobg przez Sie¢, widzisz
ich dzigki kamerkom, styszysz w stuchawkach,
sekretne wiadomosci piszesz na czatach, a na ekra-
nie masz fotorealistyczng grafike. Nielatwo z tym
konkurowac... Moze furtka do powrotu na szeroka
skale bedzie potrzeba spedzania czasu razem, ten
spoteczny aspekt, na ktéry w dzisiejszych czasach
coraz wiecej ludzi ponownie zwraca uwage.

Oby tak sie stalo. Renesans planszéwek, o jakim
jeszcze kilkanascie lat temu nikomu si¢ nie $nito
dowiddl, ze jest to mozliwe. Wielkie dzieki za
rozmowe.

Roéwniez dziekuje.
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Stilnilk zalkaszlall po rez ostatni i zgadl, Minela chwila,
nim zrozumieli$cie, Ze uilkneliécie na mroze,
jaldeflolwiek cywilizac)i,

A biady puch wolkél was weele nie pomaga...
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- jeden gracz (Maz),

— dwie graczki (Matka, Pasierbica),
- jeden samochdd,

— jeden kierowca,

- pudetko zapalek,

— kokaina,

— butelka napoju alkoholowego.

Nie potrzebujesz MG.

Jezeli nie jeste$ zwolennikiem
dogmy99, mozesz zastapic¢ kokaine
cukrem pudrem lub bialg tabaka,

a alkohol dowolnym napojem.
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PRZEBUDZENIE EARTHDAWNA
— KROTKI RYS SYSTEMU

GRZEGORZ ,LYSY UBERMAN

ILUSTRACJE: TRAVIS HANSON

7/

Dawno, dawno temu swiat byl piekny i zielony. Bujne lasy tetnily Zyciem, a dary Zyznej
ziemi zapewnialy ludziom dostatni Zywot. Wszystko to skoticzylo si¢ jednak z nadejsciem
Pogromu. Wzrastajgcy na swiecie poziom magii sprawil, Ze przedostaly si¢ nan Horrory.
Przez czterysta lat te pochodzqgce z innego wymiaru monstra niszczyly kazdy przejaw Zycia,
jaki napotkaly na swojej drodze. Nieprzebyte puszcze umarly. Bogate miasta opustoszaty
i popadly w ruine. Ziemia stata si¢ sucha, spekana i zatruta.

Nie wszystko jednak zgineto. Nastanie Pogromu zostato bowiem przepowiedziane, a wielkie
Imperium Theratiskie pomogto wybudowaé kaery - wspaniate podziemne miasta, kto-
rych mieszkaricy przez wiele pokolesi Zyli bez swiatla Stotica, skryci przed panujgcym na
powierzchni zniszczeniem. Czes¢ kaeréw upadla. Kiedy zabezpieczajqgce je rytuaty ochrony
zawodzily, dla zZyjgcych w nich Dawcéw Imion nie bylto zZadnej nadziei.

Wiele schronieti przetrwalo jednak do momentu, w ktorym naturalny cykl magii zmu-
sit potwory do odwrotu. Ich mieszkaticy powracajg na powierzchnie, choé ta w niczym nie
przypomina juz pieknej krainy opisywanej w piesniach. Ocalalg z Pogromu ludnosé czeka
ogromne wyzwanie: odbudowanie zniszczonej cywilizacji.

Oto nastal Wiek Legend. Biegli w postugiwaniu si¢ pozostalg na swiecie magiq bohatero-
wie przemierzajq odradzajqgcq si¢ kraing i stawiajq czola niezwyktym niebezpieczernstwom.
Czesé Horrorow nie powrdcita bowiem do przestrzeni astralnej, a niektore kaery pozostajg
tajemniczo zamkniete. Potezne Imperium Theranskie pragnie odzyskaé swoje wptywy, pod-
czas gdy mieszkaricy jego dawnych prowincji walczg miedzy sobg o ograniczone zasoby.
Kazde zwyciestwo smialkow sprawia jednak, Ze swiat staje si¢ lepszym miejscem. Kazdy
z nich buduje wlasng legende ktéra, powtarzana w ciemne noce przy dogasajgcym ognisku,
zapewni im niesmiertelnos¢ w sercach i umystach mieszkaticow Barsawii.

Takimi stowami rozpoczyna sie Podrecznik Gra-
cza do czwartej edycji gry Przebudzenie Ziemi,
ktéra niedlugo ukaze si¢ nie tylko na $wiato-
wym, ale takze i na polskim rynku. Bedzie to
dlugo wyczekiwany dzien dla fanéw tego wyjat-
kowego systemu, poniewaz nie byt on wydawany
w Polsce od przeszto dziesieciu lat. To réwniez
$wietna okazja na poznanie Przebudzenia Ziemi
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przez graczy, ktérzy nie zalapali sie na nie pod
koniec lat dziewig¢édziesigtych. A jest to gra,
ktérg warto poznac.

EARTHDAWN TO SYSTEM
HEROICZNY, W KTORYM

»BOHATER” JEST CZYM$ WIECE] NIZ

TYLKO SYNONIMEM ,,POSTACI .
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Jej wydawca nie pozostawia zadnych watpliwo-
$ci. Earthdawn to system heroiczny, w ktorym
»bohater” jest czym$ wiecej niz tylko synonimem
»postaci”. Kazdy z graczy wciela si¢ w role adepta,
osoby wprawionej w instynktownym uzywaniu
magii — nawet jedli jest to troll wojownik uzbro-
jony w wielki topor. Magia pozwala bohaterom
dokonywa¢ wyjatkowych czynéw, poczynajac od
przetrwania nieludzkiej liczby obrazen, poprzez
rzucanie stereotypowymi ognistymi kulami, na
podboju przestworzy z pokladu statkéw powietrz-
nych i podrézach do innych wymiaréw konczac.
Istotnym celem w zyciu kazdego adepta jest zas
zdobywanie stawy i budowanie wlasnej legendy.

Po kilkunastu latach regularnego grania i pro-
wadzenia Earthdawna nie moge jednak nie
zauwazy¢, Ze heroizm §wiata przedstawionego
to tylko jedna z wielu warstw. Juz sam wstep
do podrecznika zwraca uwage na kilka innych
watkéw, chocby na postapokaliptycznosé set-
tingu. Oczywiscie nadal jest to §wiat fantasy
- i to nieprzecietnie barwny, inspirowany sta-
rozytnoscia, a ponadto peten niespotykanych
ras i przesigkniety magia. Ciagnaca si¢ przez
kilkaset lat katastrofa nie pozostawita go jednak
w najlepszym stanie.

HEROIZM SWIATA
PRZEDSTAWIONEGO TO TYLKO
JEDNA Z JEGO WIELU WARSTW. INNYMI

SA POSTAPOKALIPTYCZNE WATKI

W SETTINGU ORAZ HORRORY, CZYLI
NADPZYRODZONE BYTY
WYSTARCZAJACO POTEZNE, ABY

W BEZPOSREDNIM STARCIU ZNISZCZYC
DRUZYNE DOSWIADCZONYCH POSTACI
W CIAGU ZALEDWIE KILKU SEKUND.

Mamy réwniez Horrory, czyli rodzaj nadprzy-
rodzonych bytow, ktére nawet w pomniejszym
wydaniu sg wystarczajaco potezne, aby w bez-
posrednim starciu zniszczy¢ calg druzyne
doswiadczonych postaci w ciagu zaledwie kilku
sekund. Czesto okazuje si¢ zatem, ze wyzwa-
niem jest nie tyle zabicie potwora, co sama
przed nim ucieczka. Do n¢kania druzyny samo-
zwanczych $§miatkéw wystarcza zwykle stuzacy
takiej bestii kulty$ci lub nawet zeslane przez nia
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koszmary. Przebudzenie Ziemi jest wigc §wiet-
nym systemem do prowadzenia scenariuszy
z gatunku horroru.

Co jeszcze oferuje Earthdawn? Bardzo dobrze
rozbudowang mechanike dla wszelkich watkdéw
spolecznych. Talenty pokroju Pierwszego wra-
zenia, Empatii lub Uwodzicielskiego u$mie-
chu moga by¢ uzywane jako substytut odgry-
wanej interakcji z napotkanymi Bohaterami
Niezaleznymi. Mimo to bardzo czesto staja
si¢ jednak pretekstem do pogtebionej narracji,
a korzystanie z nich diametralnie zmienia prze-
bieg scen. W chwilach wolnych od polowania na
Horrory lub uciekania przed nimi, moi adepci
przezywali niezliczone gorace romanse, drama-
tyczne rozstania i naprawde wzruszajace Sluby
oraz rytuaty Nadania Imienia swoim potomkom.

Przebudzenie Ziemi ma jeszcze jedng charak-
terystyczng ceche: jest systemem stworzonym
do rozlegtych kampanii i dlugotrwalego budo-
wania postaci. Mechanika zapewnia z jednej
strony regularny, nieliniowy i praktycznie nie-
skoniczony rozwoj dla postaci graczy, z drugiej
za$ jest niezawodnym narzedziem dla Mistrza
Gry, stuzacym do stwarzania kolejnych wyzwan
na kazdym poziomie zaawansowania.

To wszystko mieli$émy juz jednak dwadzie$cia
lat temu. Co si¢ przez ten czas zmienilo?

WYDAWANE KIEDYS W FORMIE
KILKUNASTU DODATKOW
MATERIALY ZEBRANO TERAZ
W POSTACI CZTERECH KSIAZEK,
Z KTORYCH NA LATA ZABAWY
WYSTARCZA NAM JEDYNIE
PODRECZNIK GRACZA 1 PODRECZNIK
MISTRZA GRY.

Calkiem sporo. Szczegélnie z naszej perspektywy,
poniewaz ominelo nas kilka edycji - nawet wie-
cej niz wskazywalaby liczba w nazwie nowego
wydania. Oprécz postgpu gtéwnego watku fabu-
larnego - poczatku i konca inwazji theranskiej,
zamordowania krola, wybuchu wojny domowej —
wydawane kiedy$ w formie kilkunastu dodatkéw
materialy zebrano teraz w postaci czterech ksiazek,
z ktdérych na lata zabawy wystarcza nam jedynie
Podrecznik Gracza i Podrecznik Mistrza Gry.
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Wprowadzono réwniez wiele usprawnien
w mechanice. Zachowala ona co prawda swoje
charakterystyczne elementy: dalej korzysta ze
wszystkich dostepnych kosci zgodnie z tabela
stopni, uzaleznia krag postaci od jej zaawansowa-
nia, a nie zaawansowanie od kregu lub poziomu,
nie ogranicza w zaden sposéb liczby czaréw, ktére
dziennie mogg rzuca¢ magowie i tak dalej; wiele
zasad zostalo jednak usprawnionych i uproszczo-
nych, co wida¢ juz na etapie tworzenia postaci.

Zrezygnowano na przykltad z losowania
wspoOlczynnikéow na rzecz przebudowanego
systemu punktowego. Wszystkie rasy - ludzie,
krasnoludy, elfy, orki, t'skrangi, trolle, wietrz-
niaki i obsydianie - wzmacniaja teraz szcze-
golnie wazne akcje tg samg kostka Karmy. Przy
zdobywaniu kolejnych kregéw mozemy cieszy¢
si¢ (znang juz niektérym graczom z trzeciej edy-
cji) dowolnoscig w doborze nowych talentéw.
Nie musimy tez wydawaé punktow legend na
rozwoj takich talentéw jak Rytual karmiczny,
Wytrzymatoéé, Matryce lub Zeglarstwo
Powietrzne, dostajemy je bowiem za darmo.
Mamy nowe, prostsze zasady na przebicie pan-
cerza i wyjatkowe sukcesy innych akgji, a takze

wiele nowych czaréw. Podsumowujac, dosta-
jemy zasady do ktorych jestesmy przyzwycza-
jeni, s3 one jednak prostsze w uzyciu i réwno-
czeénie daja wiecej wolnosci.

Polskie wydanie, nad ktérym prace w wydaw-
nictwie Fajne RPG juz trwaja, bedzie si¢ mogto
poszczyci¢ wlasng szata graficzng i serig rodzi-
mych dodatkoéw. Ich doktadna liczba i charakter
zaleza od sukcesu zbiodrki, wiadomo juz jednak,
ze w planach wydawnictwa sg nie tylko ksigzki.
Zespot redakceyjny, ztozony niemal calkowicie
z 0sOb zwigzanych z Przebudzeniem Ziemi od co
najmniej kilkunastu lat, az kipi od zwigzanego
z projektem entuzjazmu. Niewatpliwie jest jesz-
cze za wezednie na proby typowania najlepszych
erpegowych pozycji 2015 roku, jednak czwarta
edycja Earthdawna daje nam pewno$¢, ze
pojawi si¢ w nim co$ bardzo ciekawego.

POLSKIE WYDANIE, NAD KTORYM

PRACE W WYDAWNICTWIE FAJNE
RPG JUZ TRWAJA, BEDZIE SIE MOGLO
POSZCZYCIC WLASNA SZATA
GRAFICZNA 1 SERIA RODZIMYCH
DODATKOW.

f:.uﬂ.wl!:!l' Iul
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KONKURS FOTOGRAFICZNY
»JESTEM NAJWIEKSZYM
FANEM RPG!”

/
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Nie tak dawno temu grupa Panie i Panowie, zagrajmy w RPG oglosila z pomoca ekipy FajneRPG kon-
kurs fotograficzny Mamy przyjemnos¢ zaprezentowa¢ wam nagrodzonych fanéw. Raz jeszcze dziekujemy,
ze podzieliliScie si¢ z nami swojg pasja. Jeste$cie wspaniali!

Kiedy Leszek ,,XLs” Zielinski zakladal na serwisie spolecznosciowym Facebook grupe dyskusyjna,
nie przypuszczal nawet, co udato mu stworzy¢. Chcial powota¢ do Zycia miejsce, gdzie beda $cieraly
si¢ poglady ludzi dyskutujacych o hobby i wymieniajacych si¢ do§wiadczeniami. Dzi$ grupa liczy kilka
tysiecy uzytkownikow i jest jedng z najprezniej dziatajacych spolecznosci na polskiej scenie RPG. Na Panie
i Panowie, zagrajmy w RPG codziennie poruszane sg nowe tematy, pojawiaja si¢ wiesci ze $wiatowego
i polskiego rynku wydawniczego, a Mistrzowie Gry szukaja i znajduja graczy.

Jak mozecie oceni¢ na zdjeciach, s z nami prawdziwi fani, ktérzy zyja swoim hobby.

Zatem, Panie i Panowie zagrajmy - i porozmawiajmy — o RPG na Facebooku, na: www.facebook.com/
groups/panowie.panie.rpg

Czekamy na was!
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ZSTEPNIAK

MICHAL ,,PUSZON” STACHYRA

Moja praca wydawcy i autora gier nie raz i nie dwa zapewniala mi mnéstwo
frajdy, lecz przyznam Ze moment, w ktérym odebratem z drukarni pierwszy
numer nowego Magii i Miecza, ktorego jestem wydawcq i spiritus movens, z pew-
noscig pozostanie na lata w mojej pamieci. Zaraz chyba za chwilg, w ktérej
pierwszy raz otworzylem starego MiM-a ze swoim tekstem w srodku.

Przepraszatem juz ,w internetach”, przeprosze i na
papierze za to, ze tak dtugo czekali$cie na pierwszy
numer, a obecny réwniez wydajemy nieco pdz-
niej niz zamierzaliémy. Niestety okazalo sie, ze
wszystko zajmuje nam nieco wigcej czasu, a pewni
ludzie, w ktorych pokladaliémy nadzieje, nie spro-
stali niestety swoim zadaniom. Lecz bedzie lepie;.
W chwili w ktorej pisze te stowa drugi numer jest
juz ztozony i wlasnie wdrazana jest w nim druga
korekta, za$ do trzeciego numeru mamy juz ponad
jedna trzecia tekstow (a kolejne juz sie pisza).
W kolejnym numerze znajda si¢ ponadto artykuly,
ktérych tematy wymyslili wspierajacy, ktérzy na
zbidrce w serwisie Wspieram.to wybrali poziom
Arcymaga. Chcieli$my oczywicie, aby pojawily
sie one juz w drugim numerze, lecz op6zniloby to
dodatkowo jego premiere.

W TRZECIM NUMERZE ZNAJDA SIE

ARTYKURY, KTORYCH TEMATY
WYMYSLILI WSPIERAJACY, KTORZY NA
ZBIORCE W SERWISIE WSPIERAM.TO
WYBRALI POZIOM ARCYMAGA.

Dziekujemy za wszelkie glosy krytyki, zwlaszcza
tej konstruktywnej. Wezytujemy sie w nie i sta-
ramy rozwija¢ w strong, ktorej oczekujecie. Cieszy
mnie, Ze niektdrzy z naszych recenzentéw posta-
nowili wesprze¢ pismo swoimi tekstami (uklony
w strone Zeda). Oczywiscie zdaje sobie sprawe,
ze nie bedzie tak, ze kazdy numer Magii i Miecza
przypadnie do gustu wszystkim, ale liczymy na
to, ze kazdy znajdzie w nim wystarczajaco wiele
interesujacych go tekstow, by zakup pisma zali-
czy¢ do udanych. Aha, drodzy erpegowcy: wcigz
bedziemy pisa¢ o larpach, poniewaz sg one bli-
skie grom fabularnym, ich mito$nikéw jest coraz

wigcej, a informacje o nich (np. o larpie CoW na
zamku Czocha) przenikaja do gléwnego nurtu
kultury. Do MiM-a pisze za$ cala czoléwka naj-
wybitniejszych tworcow tych gier.

A jesli dobrych tekstow o RPG bedzie wigcej
(piszcie dla nas, piszcie!), po prostu powiekszymy
numer — tak jak to uczyniliSmy z numerem dru-
gim, do ktorego niezwykle cigzko byto upchnaé
$wietna, lecz jakze dluga przygode nagrodzona
Quentinem.

OCZYWISCIE ZDAJE SOBIE

SPRAWE, ZE NIE BEDZIE TAK, ZE
KAZDY NUMER MAGII I MIECZA
PRZYPADNIE DO GUSTU WSZYSTKIM,
ALE LICZYMY NA TO, ZE KAZDY
ZNAJDZIE W NIM WYSTARCZAJACO
WIELE INTERESUJACYCH GO TEKSTOW,
BY ZAKUP PISMA ZALICZYC DO
UDANYCH.

Przeczytacie ten numer juz po Nowym Roku, zycze
wam zatem mnoéstwa $wietnych sesji oraz znako-
mitych gier fabularnych dostepnych na polskim
rynku.

Na zakonczenie mam do was kolejna prosbe.
W 2014 roku pomogliScie mi w zrealizowaniu
naszego wspolnego marzenia i sprawiliscie, ze
Magia i Miecz powrdcita. Teraz chcieliby$Smy
wyda¢ po polsku duza, zachodnig gre fabularng
w klimatach fantasy. Wtasnie ruszyla (i potrwa
do poczatku lutego) zbiorka na wydanie w jezyku
polskim czwartej edycji Earthdawna, gry fabu-
larnej znanej na naszym rynku réowniez jako
Przebudzenie Ziemi. Jezeli cheecie, aby po polsku
ukazywaly si¢ duze gry fabularne, wesprzyjcie nas
na https://wspieram.to/Earthdawn.

PS. Jezeli macie jakie$ problemy z wysylka Magii i Miecza, piszcie do Pawla na adres sklep@rpgsklep.pl.
We wszelkich sprawach zwigzanych z samym pismem kontaktujcie si¢ za$ z redaktorem naczelnym -

Stingiem - pod adresem redakcja@magiaimiecz.net.
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