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WSTEPNIAK

TOMASZ ,,STING  CHMIELIK

Witajcie w czwartym numerze Magii i Miecza! Tym razem naszym
tematem przewodnim jest fantasy, ktore wielu osobom w naszym
kraju kojarzy si¢ gtownie z Warhammerem i D&D. I nie ma w tym
nic dziwnego, poniewaZz te dwa systemy sq chyba najpopularniej-
szymi przedstawicielami tego gatunku. Wszystkie inne ustepujg
im pola, kiedy w gre wchodzi ratowanie Starego Swiata lub prze-
mierzanie Greyhawka.

Sierpien to dobry czas na zabawe toporem. Przynajmniej dla mnie, poniewaz w zamierzchtym roku 1996
wlasnie wtedy poznatem Warhammera. Nie pamietam juz czy zaczatem od przygody z podstawki, czy tez od
epickiej obrony jakiegos siofa przed hordami chaosu, ktéra skonczyta si¢ bohaterska $émiercia. Chyba od tej
pierwszej, ale nie jestem pewien, poniewaz zdarzalo sie, ze graliémy dwie sesje dziennie, a jedng to juz obo-
wigzkowo. Nasz plan dnia byl wtedy bardzo prosty. Przed potudniowymi upatami pitka nozna, potem sesja,
przerwa na obiad, druga sesja albo dokonczenie pierwszej, wieczorna pitka nozna. Nastepnego dnia powtorka.
Warhammer wygrywat z Commodore 64, Amigg 500 i moim odjazdowym PC-tem z procesorem 286 i mono-
chromatyczng karta Hercules na pokfadzie. Warhammer nie dat szans Zewowi Cthulhu, w ktérego ttuklismy
wezeéniej przez dobry rok. Warhammer... byl po prostu Warhammerem. Nic doda¢, nic ujaé.

No dobra, dzisiaj fandomowe madre glowy powiedzialyby, ze go dryfowalismy. Opis $wiata znaj-
dujacy sie na koncu podrecznika nasz Mistrz Gry przeczytal gdzies tak w grudniu 1997 roku. NieZle
sie wtedy ubawili$émy, jak duzo rzeczy w naszym graniu nie mialo z Mlotkiem zbyt wiele wspolnego.
Zdziwili$my si¢ rowniez, jak wiele miato. Ogélnie to gralismy chyba w jakies takie genericowe §rednio-
wiecze, z orkami, goblinami, Chaosem i calg ta magiczng menazerig. Pamietam tez, ze prébowalismy
siegna¢ po MERP-a, ale odbili$my si¢ od tabelek (Potknales si¢ o wyimaginowanego zétwia... — serio?!).
Tak wiec nasz Warhammer byl Warhammerem, nie byl nim, byl troche czyms$ innym, a troche nie...
Byl jednak nasz i nic innego si¢ nie liczylo. Byta §wietna zabawa, emocje, wspominane przez lata sesje
i dziesiatki godzin spgdzone na graniu.

I chyba za to wlasnie najbardziej kocham fantasy. Pozwala ono bowiem wyrzuci¢ z grania duzg czes¢
settingu i nadal §wietnie si¢ bawi¢. Mysle, Ze to wlasnie z tym przegral wtedy Zew Cthulhu. Tam trzeba
bylo zawsze by¢ w tematyce Mitéw. Nawet jesli graliémy w latach 90. XX wieku banda najemnikéw
z wielkimi spluwami, to i tak gdzie$ na dachu kryt si¢ Shoggoth. A w Mlotku? Raz gobliny, raz Chaos,
raz banici, raz szkielety. Intryga, sieczka, wiejski festyn, wspomnienia przy ognisku, a od czasu do czasu
jesienna gaweda Ignacego Trzewiczka. Ta ostatnia rzadko, bo wtedy byt juz Swiat Mroku, wiec w deszczu
grali$my raczej w Wampira lub Wilkotaka, a po polskiej premierze Wampira Mrocznych Wiekow juz
nawet nie raczej, a zawsze. Mimo tego artykuty Ignacego byly chyba moimi ulubionymi obok Skrétu do
R’lyeh Milosza Brzezinskiego i przedrukéw przygdd do Zewu pochodzacych z zagranicznej prasy branzo-
wej. Pokazywaty mi one inne niz nasze spojrzenie na Stary Swiat. Nie lepsze i nie gorsze, po prostu inne.

Zatrzymajmy sie jeszcze chwile przy tej mysli, zanim ruszycie eksplorowa¢ najnowszy numer. Nigdy nie
dajcie sobie wmowic, ze w dany system gracie Zzle, bo nie rozpatrujecie np. tego, co zostalo napisane na
132 stronie w trzeciej tabelce. Trzymajcie si¢ z dala od durnych rozwazan na temat kanonicznosci waszych
sesji. Rola podrecznika jest zapewni¢ wam rame, w ktorej osadzicie swoje historie. Koniec. Kropka. Nic
wigcej. Naprawde. Jedli rama was uwiera, to ja modyfikujecie i nigdy, przenigdy, nie naginacie wiasnej
wyobrazni, aby do niej pasowata. To wy rzadzicie systemem, a nie on wami. A rozwazania o kanonicznosci
i dryfowaniu zostawcie osobom, ktére nad granie przedktadaja debaty o graniu.
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czyli co nowego na rynku wydawniczym
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Savage Worlds Starter

Savage Worlds to jedna z najbardziej popularnych mechanik na $wiecie, oferujaca pro-
ste zasady, ktore pozwalaja na szybkie rozegranie kazdej sceny. Na tych zasadach oparte
jest wiele réznorodnych settingdéw, od kultowych Deadlands, przez popularne Bestie
i Barbarzyticow, az po polski Nemezis. Teraz masz mozliwo$¢ przetestowania gry zanim
zdecydujesz si¢ na zakup pelnego podrecznika. Starter do Savage Worlds to broszura,
w ktorej znajdziecie wszystkie podstawowe informacje potrzebne do rozegranie sesji
w oparciu o te mechanike. W §rodku znalazl si¢ rowniez Dziki Gon, czyli krétka przy-
goda wraz z gotowymi postaciami, ktéra pozwoli zapoznac sie z gra.

Wolsung Starter

Rozpocznijcie swoja przygode z Wolsungiem! W tej broszurze znajdziecie wszystko, co
bedzie wam potrzebne, aby postawi¢ swoje pierwsze kroki w $wiecie Magii Wieku Pary,
miedzy innymi gotowy scenariusz autorstwa Jakuba Osiejewskiego, ktory bedzie §wietnym
wprowadzeniem dla nowicjuszy. Do tego dochodzi jeszcze skrdcony opis $wiata Wol-
sunga, uproszczone tworzenie postaci oraz wszystkie najwazniejsze zasady dotyczace
testow i Konfrontacji! Odpalcie wiec parowe maszyny, przygotujcie zaklecia i wcielcie
sie w Niezwykle Damy i Dzentelmenéw w §wiecie Wolsunga!

Keltia: The Chronicles of Arthur Pendraeg

The Void

W Keltii, nowym systemie fantasy od Cubicle 7, wcielicie si¢ w role bohateréw zyjacych
w czasach Artura Pendragona, kiedy Brytania byta nazywana Ynys Prydein. Gra osa-
dzona zostala w V wieku naszej ery, jednak elementy historyczne mieszaja si¢ w niej
z legendami arturianskimi i celtycka mitologia. Magia, Faerie, mroczne lasy, zasnute
mglami wyspy, nawiedzone kamienne kopce i ukryte przed wiekami skarby... Wszystko
to — i o wiele wiecej - czeka na odwaznych $miatkéw, o ktorych bardowie beda uktadali
piesni. Kto wie, by¢ moze na swojej drodze spotkacie réwniez i smoki?

Rok 2159. Ziemskie narody nadal istnieja, ale staly sie o wiele bardziej cywilizowane.
Ludzko$¢ skolonizowata swdj uktad stoneczny. Czlowiek stal si¢ panem stworzenia. To
ktamstwo. Co$ nadchodzi. Osobliwo$¢, okruchy ciemnej materii, opisane w obtgkanczych
przepowiedniach pod nazwg Chtonicznej Gwiazdy. Nie jest umartym ten... Co$ si¢ wybu-
dza z dhugiego snu. Zjednoczona Rada Swiatowa powoluje do istnienia specjalistyczne
druzyny Straznikéw, ktére maja pomoc ludzkosci zrozumied, z czym przyszlo jej sie
zmierzy¢. Poznajcie The Void, system, w ktérym hard s-f spotyka sie z Mitologia Chtulhu.

Odwiedzcie strong DrivethruRPG, $ciggnijcie za darmo The Void i wyprébujcie juz teraz!
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NIESPOJNE FANTASY?
TYLKO TO MA SENS!

Rzecz o fantasy w grach fabularnych i nie tylko

TOMEK KRECZMAR
ILUSTRACJE: MARCIN TOMALAK

Kazdy znas - mniej lub bardziej wyrobionych znawcéw gier fabularnych, plan-
szowych czy wideo, a takze mitosnikéw literatury oraz filmu - nie ma zazwyczaj
wiekszych probleméw ze wskazaniem, czy dany utwor nalezy do gatunku fan-
tasy, czy tez nie. Mimo to ciezko podaé definicje ,,klasycznego fantasy” i ustali¢
jego cechy charakterystyczne. Bo fantasy to zaréwno Tolkien, Gaiman, Row-
ling, jak i Gwiezdne Wojny, Diuna (dla wielu) oraz rzecz jasna Krysztaty Czasu
i Conan Howarda et consortes. Z drugiej jednak strony, dla calej rzeszy os6b
Gra o Tron lub Mistrz i Malgorzata juz do fantasy si¢ nie zaliczajg... Podobnie
rzecz ma si¢ z Biblig, Kubusiem Puchatkiem i Szatatiskimi Wersetami, w kt6-
rych mamy wszak do czynienia z elementami typowymi dla rzeczonego gatunku.

,O czym [zatem] naprawde jest fantasy? O ozy-
wiencach, smokach, upadlych krolestwach? Czy
moze o rekonstruowaniu struktur mitologicznych,
na ktérych oparta jest nasza kultura? To eskapizm
i ucieczka od $wiata dla niepowaznych, duzych
dzieci? Czy moze gra na pragnieniach, ktore sie-
dzg w kazdym z nas?” Rzecz jasna na kazde z tych
pytan da si¢ odpowiedzie¢ tak lub nie. Albowiem:
Sfantasy to gatunek literacki lub filmowy uzy-
wajacy magicznych i innych nadprzyrodzonych
form, motywoéw, jako pierwszorzednego sktad-
nika fabuly, mysli przewodniej, czasu, miejsca
akeji, postaci i okolicznosci zdarzen. Fantasy jest
na og6l odrézniane od science fiction oraz od hor-
roru, przy zalozeniu, zZe wzglednie nie wchodzi
w tematyke naukows lub tematyke grozy” (patrz:
http://www.szkolnictwo.pl/szukaj,/szukaj,Fantasy).

Wzglednie - co to wlasciwie znaczy? Istnieje
wszak wiele przykladow $wietnie sprawdzajacych
sie tego rodzaju mieszanek ,,gatunkowych”. Moze
zatem lepiej powiedzied, ze: ,utwory tego nurtu sa
najcze$ciej umiejscowione w fikcyjnym $wiecie,
w ktérym poza zwyktymi prawami fizyki i biolo-
gii dziala tez magia oraz inne nadnaturalne moce.

STRONA 4

Do $wiata przedstawionego nalezy przewaznie
rozlegly zestaw rekwizytéw swobodnie zaczerp-
nietych ze $redniowiecza i starozytno$ci, rzadziej
z okresu renesansu lub epoki wezesno-przemysto-
wej”’? (patrz: http://www.literatura.unreal-fantasy.
pl/461/a/Gdzie_smoki_zyly_zyja_i_zyc_beda_
czyli_definicja_fantasy.html).

DLACZEGO W FANTASY
OGRANICZAC SIE TYLKO DO
DWOCH, GORA TRZECH EPOK W HISTORII
ZIEMI? BA! DLACZEGO W OGOLE
OGRANICZAC SIE DO NASZE] PLANETY?

Dlaczego ograniczac si¢ tylko do dwéch, gora trzech
epok w historii Ziemi? Ba! Dlaczego w og6le ogra-
niczac¢ si¢ do naszej planety? Czyzby zatem prawda
bylo raczej to, ze: ,,0$ konstrukcyjng utwordw fan-
tasy stanowi wedréwka bohatera (nie musi by¢
nim cztowiek), ktéry ma do spelnienia okreslong
misj¢. Jej ostatecznym celem jest zwykle ocale-
nie $wiata (motywem podstawowym jest walka
Dobra ze Zlem) i tym samym rozpoczecie nowej
epoki w dziejach. [...] Podréz, majaca zazwyczaj
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charakter questu (poszukiwania), prowadzi do gte-
bokiej przemiany protagonisty lub/i $wiata (co
stanowi element rézniacy fantasy od basni)”(patrz:
Stownik literatury popularnej ). Wszystko pieknie,
ale niby dlaczego nurt ten mieliby$my ograniczaé
tylko do tolkienowsko-arturianskiej wizji opowie-
$ci pelnych magii albo historyjek toczacych sig
w wyobrazonych, basniowych $wiatach?

Wida¢ zatem, jak trudno okresli¢ spojna defini-
cje fantasy, cho¢ - wracajac do poczatku - tatwo
nam wskaza¢, czy dang pozycje da si¢ uznaé za
nalezaca do tego ,gatunku”. Ponadto w wielu
wypadkach wczeéniejsze cytaty niekoniecznie
pasuja do naszego ,wyobrazenia’, czym fantasy jest.
Moze zatem: ,nie istnieje [...] gatunek fantasy. Ist-
nieje za to konwencja fantasy, element konwencji
fantastycznej, w ktorej realizowane s roznorodne
gatunki (patrz: http://polter.pl/Czym-jest-fantasy-
fantastyka-sf-Fantasy-jako-gatunek-b9161). No
wlasnie, jakie gatunki?

Zachecam do zapoznania si¢ z jeszcze
kilkoma cytatami, dzieki ktérym obraz
fantasy stanie si¢... niekoniecznie bardziej
~przejrzysty”:

® ,Fantasy charakteryzuje si¢ tym, Ze jej
akcja rozgrywa sie w wymyslonym $wie-
cie, w ktérym rzadzi magia. Wystepujacy
w niej bohaterowie tacy jak trolle, elfy,
czy smoki posiadaja nadprzyrodzone
umiejetnosci” (patrz: http://zadane.pl/
zadanie/6610190)

o W utworach fantasy na rownych prawach
wystepuja technika i magia, wspolistnieja
wynalazki techniczne i czary, bohate-
rowie — wyposazeni w nadludzka sile,
niezwykle zdolnoéci lub umiejetnosci
- toczg walke ze smokami i czarnoksiez-
nikami, pokonuja magie, korzystaja
z mozliwosci, jakie daje nowoczesna
technika” (patrz: http://fantasy.bloog.
pl/id, 3545354, title, Co-to-jest-fantasy-
Troche-definicji-na-dobry-poczatek,index.
html?smoybbtticaid=614b14)

® ,Fantasy, jezeli chodzi o literature, defi-

niowane jest przez stowniki jako »literacka
lub dramatyczna fikcja charakteryzujaca
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sie elementami bardzo wymy$lnymi lub
nadprzyrodzonymi«.” (patrz: http://piotr-
-kuras.w.interia.pl/z_sf_def.htm)

e ,Swiat przedstawiony w utworach
fantasy rzadzi si¢ prawami magii,
bohater za$ posiada cechy herosa wal-
czacego ze ztem?” (patrz: http://sciaga.pl/
tekst/70699-71-fantasy_znaczenie)

o ,Powies¢ [fantasy to taka], w ktorej Swiat
przedstawiony ksztaltowany jest w ten
sposob, ze odbiega od tego, co w danej
kulturze uznaje si¢ za rzeczywiscie istnie-
jace, przy czym $wiatu temu przypisuje sie
w toku narracji realny byt (patrz: http://
zadane.pl/zadanie/5082857)

Réznorodne gatunki

W NASZYM JEZYKU ISTNIEJE

PIEKNE SFORMULOWANIE —
FANTASTYKA — KTORE OBEJMUJE
WIEKSZOSC INTERESUJACE] NAS
TEMATYKI.

W naszym jezyku istnieje pigkne sformulowanie
- fantastyka — ktdre obejmuje wigkszoé¢ interesu-
jacej nas tematyki: od grozy, przez science fiction,
az po fantasy wlasnie. Niemniej warto zdawac
sobie sprawe, ze popularno$¢ Wiadcy Pierscieni,
szczegolnie filmowego, sprawila, ze fantasy koja-
rzone jest gléwnie z tolkienowskimi opowie$ciami.
Ale rzecz jasna fantasy to duzo wigcej:

® Contemporary fantasy (takze modern fantasy
lub indigenous fantasy) prezentuje wspolcze-
sny $wiat — w blizszej lub dalszej przyszlosci/
przeszlosci — w ktérym istniejg takze byty
oraz zjawiska magicznego czy nadnatural-
nego pochodzenia. Nie sg one zwykle dostepne
ogdtowi mieszkancow, pozostajac najcze-
$ciej swego rodzaju wiedza tajemng. Albo
tez zdarzajg si¢ od czasu do czasu, ewentual-
nie wymagaja odkrycia przejscia do innego
$wiata. W tym wypadku magia czesto bywa
tez utozsamiana z sitami boskimi, diabelskimi
lub anielskimi. Przykltadowe dzieta: litera-
tura - cykl o Harrym Potterze J. K. Rowling,
cykl Opowiesci z Narni C. S. Lewisa, Mistrz

STRONA: 5


http://polter.pl/Czym-jest-fantasy-fantastyka-sf-Fantasy-jako-gatunek-b9161
http://polter.pl/Czym-jest-fantasy-fantastyka-sf-Fantasy-jako-gatunek-b9161
http://zadane.pl/zadanie/6610190
http://zadane.pl/zadanie/6610190
http://fantasy.bloog.pl/id,3545354,title,Co-to-jest-fantasy-Troche-definicji-na-dobry-poczatek,index.html?smoybbtticaid=614b14
http://fantasy.bloog.pl/id,3545354,title,Co-to-jest-fantasy-Troche-definicji-na-dobry-poczatek,index.html?smoybbtticaid=614b14
http://fantasy.bloog.pl/id,3545354,title,Co-to-jest-fantasy-Troche-definicji-na-dobry-poczatek,index.html?smoybbtticaid=614b14
http://fantasy.bloog.pl/id,3545354,title,Co-to-jest-fantasy-Troche-definicji-na-dobry-poczatek,index.html?smoybbtticaid=614b14
http://piotr-kuras.w.interia.pl/z_sf_def.htm
http://piotr-kuras.w.interia.pl/z_sf_def.htm
http://sciaga.pl/tekst/70699-71-fantasy_znaczenie
http://sciaga.pl/tekst/70699-71-fantasy_znaczenie
http://zadane.pl/zadanie/5082857
http://zadane.pl/zadanie/5082857

i Matgorzata Michaila Buthakowa, Kroniki
wampiréw Anne Rice; film/tv — Buffy: Postrach
wampiréw, Nie z tego Swiata, Niesmiertelny,
Ghostbusters, Straz Nocna; komiks — Fables ® Heroic fantasy (zwane takze sword and sor-

Billa Willinghama, Kaznodzieja Gartha Ennisa
i Steve'a Dillona, Fate/stay Night oraz Hellboy
Mike’a Mignoli; RPG - Swiat Mroku, The Hol-
low Earth; gry wideo — Fate/stay Night, The
Longest Journey, Mortal Kombat.

DARK FANTASY W ZALOZENIU
LACZY ELEMENTY FANTASY
Z GROZA/HORROREM, TYLE ZE TA
NAJPROSTSZA DEFINICJA NIE DOTYKA
NAJCIEKAWSZYCH KWESTIL.

® Dark fantasy w zalozeniu laczy elementy fan-
tasy z groza/horrorem, tyle ze ta najprostsza
definicja nie dotyka najciekawszych kwe-
stii. Z jednej strony moze to by¢ mniej lub
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bardziej klasyczna historia fantasy, w ktérej
pojawiaja si¢ elementy grozy (tu warto wymie-
ni¢ Ravenlofta). Z drugiej za$ dark fantasy
moze przyjmowaé postaé opowiesci horro-
rystycznej, w ktorej ludzkoéci zagrazaja byty
wykraczajace poza jej rozumienie, chociaz
w tym kontekscie dzieta Lovecrafta lub Dra-
culg datoby sie tez uznal za dark fantasy. Mi
najbardziej odpowiada ,trzecia droga’, ktéra
polega na nadaniu innych cech opowiesciom
typowym dla klimatu high/heroic fantasy,
tj. pokazanie mrocznego uniwersum, dwu-
znacznych postaci, moralnego upadku lub
»brudnego” $wiata. Przykladowe dzieta: lite-
ratura - cykl Kane Karla Edwarda Wagnera,
saga o Elryku Michaela Moorcocka, Kroniki
Thomasa Covenanta Stephena R. Donaldsona,
cykl Czarna Kompania Glena Cooka; film/tv
— Labirynt fauna, Mroczny krysztal, Legenda;
komiks — The Sandman Neila Gaimana, Ber-
serk Kentaro Miury, Chroniques de la Lune
Noire; RPG - Ravenloft, Warhammer Fantasy
Roleplay, Stormbringer, Monastyr; gry wideo
- Drakengard, Dragon Age (cho¢ momentami
to high fantasy dla doroslego odbiorcy), Dark
Souls. Warto jeszcze wspomnied, ze Jack Vance
napisat cykl opowiesci pod wspdlnym tytu-
tem Umierajgca Ziemia, ktéry mozna zaliczy¢
do dark fantasy lub science fantasy, cho¢ tak
naprawde zapoczatkowal on specyficzny pod-
gatunek podgatunku zwany umierajgcg ziemig.

cery) charakteryzuje sie skupieniem na
heroicznosci postaci. Z jednej strony mamy
tu do czynienia z bohaterami niechetnymi
do stania si¢ prawdziwymi herosami lub
z postaciami przybylymi z innego $wiata i nie-
majacymi $wiadomosci swego pochodzenia
lub przeznaczenia (np. Niechetny szermierz
Dave’a Duncana). Z drugiej za$ strony, do
heroic fantasy nalezaloby zaliczy¢ réwniez
opowiesci o postaciach od poczatku heroicz-
nych lub dazacych do heroizmu i stania sie
kims§ innym (niczym w Eragonie Paoliniego).
Jak sama nazwa sugeruje, mamy tu ostatecznie
do czynienia z mniej lub bardziej zuchwatymi
postaciami, ktore uczestnicza w krwawych
i ekscytujacych przygodach. Czasem ,badacze



HISTORYCZNE FANTASY TO

HISTORYCZNY SZTAFAZ
UZUPELNIONY O ELEMENTY
NADPRZYRODZONE/MAGICZNE. DO
TEGO GATUNKU ZALICZA SIE KILKA
PODGATUNKOW.

gatunkoéw” wskazuja, ze heroic fantasy -
w odroznieniu od high fantasy - skupia sie
na osobistych dazeniach postaci, nie za$ na
uczestnictwie w konfliktach dotyczacych
catego $wiata. Osobiscie uwazam to jednak
za nazbyt metne rozrdznienie. Tak czy ina-
czej, najczestszym motywem w opisywanym

nurcie jest misja, ktérej wypelnienie wymaga ® Historical fantasy (fantasy historyczne) to, jak

odbycia podrdzy, te zas konczy starcie z gtow-
nym antagonistg. W aspektach kluczowych
dla naszych rozwazan heroic fantasy wpisuje
sie najczesciej w nurt low/high fantasy, ale tu
na pierwszym planie zawsze mamy jakiego$
gléwnego bohatera. Szukajacy inspiracji moga
siegnac po powiesci cztonkéw SAGA (Sword-
smen and Sorcerers’ Guild of America), czyli
m.in.: Trzy serca i trzy lwy Poula Andersona,
cykl opowiesci o Dilvishu Przekletym Rogera
Zelaznego i Czarnoksieznika z Lemurii Lina
Cartera. Niemniej kazda z tych historii da si¢
réwniez przypisa¢ innemu sztafazowi fantasy.

® High fantasy to rzecz jasna opowie$¢, ktorej
akcja toczy sie w wyimaginowanym $wiecie
rzadzacym sie magicznymi prawami. Moze
on by¢ jako$ polaczony z naszg rzeczywisto-
$cig. Zwykle historie w klimacie high fantasy
sg epickie, pelne nadnaturalnych mocy, rézno-
rodnych ras i stworéw, magii, demonéw oraz
przerdznego czarostwa. Osig fabuly pozostaje
walka dobra ze zlem (wyraznie przedstawio-
nymi), ktdra ciagnie si¢ czasem przez wiele
stron/godzin/sesji. Przyktadowe dzieta: lite-
ratura - Wladca Pierscieni Tolkiena (pod
pewnymi wzgledami to tez low fantasy), cykl
Shannara Terryego Brooksa, Belgariada/Mal-
loreon Davida Eddingsa, cykl Swiat Czarownic
Andre Norton, cykl Swiat Dysku Terryego
Pratchetta, wiedzminski cykl Andrzeja Sap-
kowskiego; film/tv — Pogromca smokéw, Ogie#i
i16d, Ostatni smok; komiks — Demon Knights,
Elfquest; RPG - D&D (klasyczne $wiaty),
Tunnels and Trolls, Palladium Fantasy RPG,
Talislanta, Earthdawn; gry wideo — Dragon
Age, Skyrim, The Bard's Tale, WiedZmin, Dun-
geon Siege.
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tatwo si¢ domyglié, historyczny sztafaz uzupel-
niony o elementy nadprzyrodzone/magiczne.
Od contemporary fantasy nurt ten odrdznia
oczywiscie obszar czasowy - tu fundamen-
tem jest ,,przed wiekami”, a nie teraz lub chwile
wezesniej. Do tego podgatunku nalezy zatem
zaliczy¢:

O Gunpowder fantasy (fantasy prochu) odpo-
wiadajgce ziemskiemu XVII-XIX wiekowi,
uzupelnionemu o magi¢ oraz, czasem,
nieco bardziej zaawansowang technologicz-
nie cywilizacje. Ten klimat $wietnie oddaje
sformutowanie ,,muszkiety i magia’, przy-
wodzgce na my$l dumasowskich bohateréw
z zaczarowanymi rapierami. Przykladowe
dziela: literatura — uniwersum Griffins ¢
Gunpowder stworzone przez Joshue John-
sona; komiks i TV — Fullmetal Alchemist;
RPG - Eberron, Deadlands (w niektorych
aspektach), Dzikie Pola, 7th Sea.

O Medieval fantasy ($redniowieczne fantasy)
to de facto low lub, rzadziej, high fantasy
tylko w bardziej mediewistycznym klima-
cie. Tu pojawiajg sie liczne cechy klasyczne
dla europejskiego $redniowiecza, okra-
szone odrobing elementéw czarodziejskich/
nadprzyrodzonych. Przykladowe dziefa: lite-
ratura - cykl Pies# Lodu i Ognia George R. R.
Martina, Mgty Avalonu Marion Zimmer Bra-
dley; film/tv — Excalibur, Kobieta-jastrzgb,
Rycerz Kréla Artura; komiks — Red Sonja,
Orc Stain; RPG - d20 Past, Pendragon, Ars
Magica, HarnMaster, Fantasy Imperium; gry
wideo - cykl Ultima.

O Prehistoryczne fantasy, w ktérym akcja toczy
sie w czasach pierwotnych ludzi - neander-
talczykow, australopitekow itp. (np. cykl
Dzieci Ziemi autorstwa Jean Marie Auel).
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O Steampunk fantasy to mieszanka klimatu
wiktoriansko-edwardianskiego z technolo-
gia pary, gotycka architekturg i oczywiscie
magia. Przykladowe dziela to australijski
film The Mysterious Geographic Explorations
of Jasper Morello oraz japoniska manga/anime
Last Exile, a takze polskie RPG Wolsung.

O Wuxia, co po chinsku oznacza ,,bohatero-
wie sztuk walki”. Jak tatwo si¢ domysli¢, jest
to polaczenie klimatéw dalekiego wschodu
z mistycyzmem i magig oraz filozofii honoru
(xia) ze sztuka walki (wiisht /kung fu),
okraszone tradycja bushido i europejsko-
-amerykanskim postrzeganiem orientu.
Przykltadowe dzieta zaliczane do tego
gatunku to rzecz jasna filmy Przyczajony
tygrys, ukryty smok i Hero, ale takze RPG
Legenda Pigciu Kregéw oraz cykl komiksowy
Stana Sakaiego o Usagim Yojimbo.

0 Inne historyczne fantasy, takie jak arabskie
(np. RPG Nights of the Crusades, The Arabian
Nightmare Roberta Irwina oraz Basnie 1001
nocy), starozytne (np. komiks 300 Franka
Millera) lub celtyckie (np. cykl Deverry
Katharine Kerr oraz poemat Tolkiena The
Lay of Aotrou and Itroun).

® Low fantasy to poniekad fantasy historyczne,
co oznacza, ze mamy tu $wiat bliski naszemu.
Najczeséciej brak w nim niezwyklych ras (kra-
snoludéw czy orkéw), magia pojawia sie
rzadko, a bywa za nig tez uznawana nauka,
bohaterowie za$ pozbawieni sg nadprzyrodzo-
nych zdolno$ci. Prekursorem low fantasy byt
oczywiscie Robert E. Howard, ktérego cona-
nowski cykl przedstawial Ziemie w fikcyjnej
erze hyboryjskiej (wielu ,,fantasoznawcow”
uznaje go tez za klasyke fantasy heroicz-
nej). Przykladowe dziela: literatura - trylogia
Pierwsze prawo Joe Abercrombie, cykl Ziemio-
morze Ursuli Le Guin, cykl lankhmarski Fritza
Leibera; film/tv - Conan Barbarzytica, Narze-
czona ksigcia; komiks — Lost in the Vale, De
Rode Ridder; RPG - Conan, GURPS (w pew-
nych odmianach), RuneQuest; gry wideo — Age
of Conan, Darklands.

® Science fantasy jest oczywidcie bliskie space

fantasy, to za$ oznacza, Ze mamy tu elementy
fantastyki malo naukowej oraz magie, czaro-
stwo lub elementy nadprzyrodzone, czasem tez
horrorystyczne. Jak wiele innych konwencji,
ta réwniez nigdy nie zostala ,,dokladnie zde-
finiowana, a okre$lenie to najpowszechniej
stosowano w latach 1950-19667 (patrz: http://
sf-encyclopedia.com/entry/science_fantasy).
Rzecz jasna fantastyka naukowa jako taka
uniemozliwia funkcjonowanie elementéw nad-
przyrodzonych/magicznych, niemniej science
fantasy je wykorzystuje. Dlatego tez czesto nurt
ten pojawia sie cho¢by w postapokalipsie (np.
RPG Gamma World) lub dystopii (tu dobrym
przyktadem jest jRPG Final Fantasy VIIi VIII),
czasem zas$ ,kietkuje” ku mutacjom w rodzaju
sword and planet (Ksigzniczka Marsa Edgara
Rice’a Burroughsa). Przykltadowe dzieta: lite-
ratura — cykl Majipoor Roberta Silverberga,
cykl Helliconia Briana Aldissa; film/tv — Krull,
Wizards, Awatar, Dragon Ball; komiks — Buck
Rogers, Flash Gordon (rézne odcinki w obu
wypadkach), Hellsing; RPG - d20 Apocalypse,
Mutant Future, Mutant Chronicles; gry wideo
- seria Killer Instinct, Ninja Gaiden.

® Space fantasy odpowiada w pewnym sensie

na klasyczne pytanie: czy bardzo zaawanso-
wang technologie da si¢ odrézni¢ od magii,
z drugiej za$ strony jest bardzo bliskie nur-
towi science fiction noszacemu miano space
opera. Mamy tu zatem romantyczne opowie-
$ci, jednowymiarowych bohateréw, kosmiczne
bitwy oraz $wiadome wykorzystanie elemen-
tow basniowych i mistycyzmu. Przykladowe
dzieta: literatura - Trylogia Harper Hall
Anne McCaffrey, Perelandra albo Podréz na
Wenus C.S. Lewisa, Diuna Franka Herberta
i kontynuatoréw (w kilku aspektach); film/tv -
uniwersum Gwiezdnych Wojen; komiks — cykl
Saga Briana K. Vaughana i Fiony Staples; RPG
- Fading Suns, Warhammer 40,000; gry wideo
- Halo (w niektérych aspektach).

URBAN FANTASY TO MIT MIEJSKI
LUB MIEJSKA FANTASY, CZYLI

RODZAJ ,FANTASY DLA LUDZI, KTORZY
ZWYKLE NIE CZYTUJA FANTASY .
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® Urban fantasy to mit miejski lub miejska fan-
tasy, czyli rodzaj ,fantasy dla ludzi, ktérzy
zwykle nie czytujg fantasy” (patrz: Stowa Char-
lese de Linta, jednego z prekursoréw gatunku)
lub - cytujac za Sapkowskim - ,,utwory utrzy-
mane w poetyce pikarejsko-wielkomiejskich
ballad, krzyzujace i godzace atmosfery kry-
minaléw Chandlera z tymi rodem z West Side
Story i z tymi z Pulp Fiction, tymi z ballad
Leonarda Cohena i Stinga, z tymi z tekstow
i muzyki Marka Knopflera, Kurta Cobaina
i Sida Viciousa. Utwory, w ktérych magia
wsréd kwadrofonicznego tomotu rock and
rolla i ryku Harleyéw wkracza do betonowo-
-asfaltowo-neonowej dzungli naszych miast.
Magia wkracza. Wraz z nig wkraczaja miesz-
kancy magicznych krain. Najczg$ciej po to, by
cholernie narozrabia¢”(patrz: Andrzej Sap-
kowski we wstepie do polskiego wydania
powiesci Emmy Bull Wojna o dgb). Jest to
zatem opowies¢ fantasy, ktdrej akcja toczy sie
w klimatach wielkomiejskich, czasem taczaca
ze sobg magie i technike. Akcja urban fantasy
moze toczy¢ sie w naszej rzeczywistosci (wtedy
mamy do czynienia z geograficznie ograni-
czonym contemporary fantasy), przeszlosci
albo wyimaginowanej przyszloéci lub tez
w zupelnie innej rzeczywisto$ci. Przyktadowe
dzieta: literatura — cykl Na tropie jednorozca
Mike’a Resnicka, cykl Detektyw Garrett Glena
Cooka; film/tv — Penny Dreadful, Constan-
tine, Witchblade; komiks — Hellblazer; RPG
— Shadowrun, The Dresden Files RPG, Eberron
(w niektdrych aspektach); gry wideo — Secret
World, cykl Persona, The World Ends with You.

W jakim celu to wszystko?

Dlaczego mecze zaré6wno siebie, jak i was ta prze-
sadnie dtugg wyliczanka, pelng tytuléw i opiséw?
Przede wszystkim dlatego, by$cie sami zobaczyli,
jak chlonne jest fantasy i dokad moze nas zapro-
wadzi¢, gdy planujemy sesje lub kampanig. Zreszta
powyzsza klasyfikacja jest i tak nieco ograniczona,
poniewaz pozwolitem sobie pomingé niektére
nurty, uznajac je albo za zbyt niszowe (rural fan-
tasy), albo niewnoszace zbyt wiele nowego do
podziatu (mythological fantasy i technofantasy)
lub wreszcie oferujace li tylko szczypte czego$
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oczywistego (komiczne fantasy ze Shrekiem na
czele).

ZASTANOWCIE SIE, KTORY NURT,
Z JAKIM DA SIE POLACZYC.
A NASTEPNIE POMYSLCIE, Z JAKIMI
JESZCZE INNYMI MOTYWAMI FANTASY
DA SIE POWIAZAC.

Rzudcie jeszcze raz okiem na wyliczanke i zasta-
néwcie sie, ktory nurt, z jakim da si¢ polaczy¢.
A nastepnie pomyslcie, z jakimi jeszcze innymi
motywami fantasy da si¢ je powiazac. Czy warto co$
takiego zrobi¢? Ot6z warto, albowiem jednotema-
tyczne fantasy jest plaskie i plytkie — w wiekszosci
wypadkéw. Tolkienowski Wiadca Pierscieni straci
na glebi, niesamowitoéci i rozmachu, gdy pozbawié
go calej otoczki historii i prehistorii Srodziemia.
Ba, s3 momenty, w ktérych ta niemalze klasyczna
opowie$¢ fantasy przemienia sie w $ledztwo
i pogon, aby potem ustapi¢ miejsca scenom mili-
tarystycznym o epickim rozmachu, przerywanym
czasem elementami grozy lub humoru. Howar-
dowskie opowiesci o Conanie sg znacznie plytsze
izwykle sprowadzaja si¢ do What would Conan Do
- klasycznego dla niektorych rozwigzywania pro-
bleméw przy uzyciu sily fizycznej, gdy problem
wykracza poza ich rozumienie, mozliwoéci rozwig-
zania lub zwyczajne checi. Dlatego tez zachgcam
was do mieszania fantasy z innymi klimatami, bo
bez tego kazda kolejna przygoda moze stac si¢ az
nazbyt oczywista, nawet gdy dungeon crawl prze-
mieni si¢ w wilderness brawl. ..

Uwaga!

Pamietajcie rowniez o pewnym waznym elemencie.
W poprzednim numerze, piszac o science fiction,
wspomnialem, iz w przypadku fantasy mozna sobie
pozwoli¢ na wigksza dowolnoé¢ i ze Mistrzowi Gry
wiecej rzeczy ,ujdzie plazem”. Nie znaczy to jednak,
ze uniwersum fantasy jest calkowicie pozbawione
logiki. W Harrym Potterze przechodzi kilkukrotne
uzycie przedmiotu do cofania czasu - Bohatero-
wie Graczy raczej by takiego cacka nie oddali lub
tez wykorzystali je na wiele zaskakujacych sposo-
bow. Nawet magia musi mie¢ bowiem swoja logike.
Nie na darmo w Ziemiomorzu czarnoksieznicy nie
szafujg przesadnie zakleciami, zdajac sobie sprawe
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z tego, jak bardzo negatywne moze mie¢ to kon-
sekwencje. A zatem konstruujgc militarystyczng
przygode high fantasy, tez warto mie¢ z tylu glowy
fakt, ze akcja zawsze powoduje kontrakeje. Kiedy
za$ opracowujecie scenariusz detektywistyczny,
pamicetajcie, ze Bohaterowie pomystowych graczy
moga rzuci¢ zaklecie rozmawiania ze zwierzgtami
lub umartymi, aby pozyska¢ informacje w naszym
$wiecie niedostepne (co nie znaczy, ze fabuta sie
od razu posypie). Warto réwniez mie¢ na uwadze
fakt, ze magia nie jest rozwigzaniem na wszystko
inie kazde bolaczki da si¢ za jej sprawa, z takich czy
innych wzgledow, rozwigza¢. Wreszcie wykorzystu-
jac czy wymyslajac jakiego$ potwora, starajcie si¢
jakos okresli¢ jego role w $wiecie — w inny sposéb
niz: ,,pozeracz wszystkich $miatkow, ktérzy znajda
sie na jego drodze” Najwazniejsze jest jednak,
abyscie zapragneli faczy¢ fantasy z pewnego typu
konwencjami. Mieszajcie je, ale zawsze z glowa!

PAMIETAJCIE: MIESZAJCIE
KONWENCJE, ALE ZAWSZE
Z GLOWA.

Lamanie konwencji

A zjakiegoz to powodu warto konwencje zmieniac?
Przede wszystkim po to, aby od czasu do czasu
zaskoczy¢ czyms§ graczy oraz da¢ im odpoczaé od
jakiego$ klimatu. Je$li za dlugo bedziemy meczy¢
ich Ravenloftem, to groza Strahda von Zarovicha
im ,,si¢ opatrzy”. Analogicznie: ile mozna wystu-
chiwa¢ xanthyjskich zartow bez znudzenia? Kazdy
z wymienionych wczes$niej nurtéw po jakims cza-
sie po prostu si¢ znudzi — bez wzgledu na to, jak
wciagajacy bedzie na poczatku.

W przypadku filméw, ksigzek lub komiksow
odbiorca sam decyduje, kiedy odpoczywa od danej
atmosfery. Jesli jednak ciagniemy kampanie wiele
sesji, to gracze sg niejako skazani na klimat ofero-
wany przez prowadzacego i calkowicie od niego
zalezni. Dlatego tym bardziej warto wprowadzaé
co$ nowego, nietypowego, innego. Co to moze by¢?

o Erotyka/romans: Dla wielu tematyka bardzo
trudna do przedstawienia, jesli chodzi o Boha-
teréw Graczy. Osobiscie tez nie przepadam za
opisywaniem erotycznych uniesien zaréwno
czlonkéw druzyny, jak i postaci niezaleznych.
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Niemniej romans moze by¢ §wietnym tlem dla
przygod BG. Wystarczy wplataé ich w ksiazece
zaloty lub w pomoc damie ze ztamanym ser-
cem, aby watek taki przestal by¢ klopotliwy.
Pamigtacie, w co wplatywali si¢ dumasowscy
muszkieterowie, gdy chodzito o honor damy?

® Humor: To jeden z najtrudniejszych moim
zdaniem elementéw do przedstawienia na
sesji. Owszem, s systemy wspierajgce luzny
nastrdj (Toon i Paranoia), a w fantasy nie
brak tez opowiesci pelnych humoru (Jednym
zakleciem, Smok i Jerzy, film Conan Niszczy-
ciel). Niemniej jednak, opracowanie dowcipnej
przygody do tatwych nie nalezy i osobiscie
udalo mi si¢ to tylko raz, dodatkowo we
wspolpracy — a w zasadzie jako gracz (tak,
tak, chodzi mi o stynne przed laty Jako ostatni
wystgpi Yossa).

o Kryminal: Prosta lub zlozona zagadka wyma-
gajaca logicznego laczenia faktow. Swietnie
sprawdzi si¢ w fantasy, szczeg6lnie wtedy, gdy
Mistrz Gry od razu przygotuje sie na magiczne
sztuczki BG. Sam bowiem wie najlepiej, jakimi
mocami dysponuja, wigc musi opracowac sce-
nariusz, ktorego magia nie roztozy na fopatki.
Detektyw Garrett dawal sobie radg, to i wy
dacie - z pomoca Chandlera...

e Mafia: Prowadzacy moze tez doda¢ smaczku,
wprowadzajac do gry klimaty mafijne. Boha-
terowie moga zosta¢ wplatani w vendette, by¢
w zlym miejscu o niewlasciwym czasie lub po
prostu wcieli¢ sie w role kurieréw, ktérzy majg
dostarczy¢ przesylke i ktérym przydarza sig
»nieszczescie”.

o Militarystyka: Wpychanie BG na sit¢ do woj-
ska to umiarkowanie dobry pomyst. Niemniej
wojna lub bitwa moga stanowi¢ tlo wydarzen
- Bohaterowie uwi¢zieni w oblezonym mie-
$cie, pomagajacy uciekajacym przed wrazymi
hordami, wreszcie sami ukrywajacy si¢ przed
armig... czyz nie dziala to na wyobraznig?
Rzecz jasna na wyzszych poziomach $miat-
kowie moga dowodzi¢ armiami, stanowi¢ ich
forpoczte lub by¢ zwiadowcami.

® Szpiegostwo: ,Bond. James Bond” - i wszystko
jasne. Tajemnicze wrogie organizacje. Plugawe
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plany przejecia wladzy nad $wiatem. Zakiad-
nicy i magiczne bomby. Tylko Bohaterowie
Graczy - sprytni, zdolni, zaangazowani i, rzecz
jasna, szarmanccy jak agent 007 — mogg ura-
towac $wiat.

JESLI POTRZEBUJECIE INSPIRACJI,

ZAJRZYJCIE DO PROZY ANDRZEJA
SAPKOWSKIEGO. W JEGO WIEDZMINSKIM
CYKLU WRECZ ROI SIE OD ,ZAPOZYCZEN"
Z NASZE] RZECZYWISTOSCI.

To oczywiscie tylko kilka z wielu przyktadéw -
tak w ramach inspiracji. Jesli potrzebujecie jej
wiecej, zajrzyjcie do prozy Andrzeja Sapkow-
skiego. W jego wiedzminskim cyklu wrecz roi sig
od ,zapozyczen” z naszej rzeczywistosci, przez
co lektura jest tym bardziej interesujaca. Zawsze
mozecie tez siegna¢ do historii i oblec wazne wyda-
rzenia w otoczke fantasy. Nie bedzie w tym nic
niezwyklego. Wszak Eberron wykorzystuje motyw
wieloletniej, wyczerpujacej wojny, inspirujac sie
Wielka Wojna i wojng trzydziestoletnia. Nic nie
stoi zatem na przeszkodzie, aby Mistrz Gry opra-
cowatl scenariusz, inspirujac si¢ choc¢by chrztem
Polski, licznymi powstaniami, odkrywaniem Ame-
ryki lub do$wiadczeniami kolonizatordw.

Na przyklad...

Jedna z moich najfajniejszych kampanii faczyta
urban fantasy z postapokalipsg i zaskakiwala gra-
czy, meandrujgc pomiedzy groza, kryminatem,
doswiadczeniami religijnymi i satyra polityczna.
Na bazie mechaniki d20 poprowadzilem opo-
wie$¢ o tym, jak magia powraca na Ziemig,
jak ja odmienia i jak prowadzi do kataklizmu.
Wpierw Bohaterowie zyli we wspdlczesnej War-
szawie 1 powoli odkrywali wskazowki §wiadczace
o nadejsciu magii - poczawszy od ksigg w klimacie
Cthulhu, poprzez rytualne mordy, az po magiczne
byty w rodzaju elféw i nawet beholdera. Po drodze
odkryli tez spisek majacy na celu powr6t Lucyfera,
a finalnie probowali go powstrzymac¢. Na pierw-
szy rzut oka finalnie, jako Ze po jego nadejsciu, gdy
$wiat stal sie znéw magiczny, stali si¢ odnalezio-
nymi bohaterami legend i apokryféw. Byl tez statek
obcych, byly cyborgi i duchy zabitych w Katyniu,
byta Warszawa pod magicznym kloszem i buntem

TYP: ARTYKUL

nieumarlych. W uniwersum magicznej postapo-
kalipsy czekalo za$ smialkéw poznawanie zasad
$wiata, ktory nieco znali, ale ktory byl zupelnie
inny, bo magiczny...

Rozmach si¢ nie liczy

Wprowadzanie na sesji elementu, ktéry tamie
typowy klimat fantasy nie musi wcale wigzaé
si¢ z opracowywaniem przygody ciagnacej sie
przez kilka sesji. Wszak dobrze przemyslany
smaczek moze znaczy¢ duzo wiecej, niz cata
lawina konceptow. Jesli z jaki$§ powodéw nie
chcecie wprowadza¢ do fantasy duzych mody-
fikacji klimatu, zawsze mozecie siegnaé po co$
mniejszego, aczkolwiek niekoniecznie prost-
szego. Magiczny przedmiot ma szanse pelnic
mnostwo ciekawych funkeji tamigcych konwen-
cje. Podobnie jak nietypowy bohater tla, stwor
lub wydarzenie. Klimat grozy mozecie wywota¢,
wykorzystujac cho¢by przedmiot w typie tol-
kienowskiego palantira, ktory opetuje swojego
swlasciciela”. Albo magiczny miecz zakochujacy
si¢ w posiadaczu i rzucajacy niedwuznaczne
teksty. Mozecie wprowadzi¢ tez przemyt-
nika narkotykéw, ktérego poszukuja stuzby
porzadkowe i ktéry prosi druzyne o pomoc.
Albo malego smoczka - takiego zlego z natury
- ktérym $miatkowie z jakich$ tam przyczyn
muszg si¢ zaopiekowa¢. Nieumarty poszukujacy
ukochanej (romans)? Zmuszenie wywerna do
placzu (Izy ze $miechu, oczywiscie)? Opieka
nad dzieckiem (gorzej, ze napastuja je duchy)?
Taka mata ,rzecz”, a jak moze cieszy¢...

WPROWADZENIE NA SESJE
ELEMENTU, KTORY LAMIE TYPOWY
KLIMAT FANTASY NIE MUSI WCALE
WIAZAC SIE Z OPRACOWYWANIEM
PRZYGODY CIAGNACE] SIE PRZEZ
KILKA SESJI.

Wyrazisto$¢

Pamigtajcie tez, ze im bardziej zakrecony $wiat,
tym bardziej wyrazisty musi by¢ 6w ,,Jamacz kon-
wengji” lub w ogéle lepiej z niego zrezygnowac.
W artykule z poprzedniego numeru wspominatem
o Shadowrunie, gdzie magia laczy si¢ z maszyna
oraz o Fading Suns, gdzie $redniowieczny
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mistycyzm i feudalizm polaczono z podrézami
w przestrzeni kosmicznej. Jest jeszcze rzecz jasna
Rifts, czyli ziemska postapokalipsa w przyszlosci,
silnie czerpigca z cyberpunku s-f, fantasy, horroru
inawet westernu. W przypadku tego rodzaju mie-
szanek trzeba naprawde sie nagtowi¢, aby ztamaé
konwencje w ciekawy sposob. Niemniej wszyst-
kie te systemy znajduja sie na pograniczu fantasy,
pozwole sobie zatem pozostawi¢ rozwazania na ich
temat na inng okazje.

*

Podsumowujac: fantasy samo w sobie gatun-
kiem raczej nie jest. To rodzaj sztafazu, tla
opowiesci lub klimatu, z ktérym najczesciej
wigzemy opowie$¢ w stylu przygodowo-awan-
turniczym (tu rzadza cykl conanowski oraz
Witadca Pierscieni), zapominajac, ze mozna
z powodzeniem sigga¢ po inne watki — krymi-
nat (warhammerowski Zavant),
romans (Zona zmiennoksztatt-
nego Sharon Shinn), groza
(Wampir z mgiet Christie Gol-
den), kosmiczna fantastyka
(Warhammer 40,000), przepla- |
tanie si¢ elementow fantastyki |

z fantasy i mitologia (Thorgal)
lub jeszcze bardziej zakrecone
historie, w ktorych tacza sie ze
soba colty z dzikiego zachodu,
roboty i pseudo-gotyckie zamki
(Mroczna Wieza Kinga). Albo
opowiesci o wielomiliardowym
spoleczenstwie wykorzystu-
jacym maszyny utrzymujace
wieczng wiosne, a rzadzo-
nym przez dwie osoby - jedna
mieszka w podziemiach,
a druga na szczycie wielokilo-
metrowej gory (cykl Majipoor
Silverberga). Zapewne wielu
z was wykorzystuje ten fakt
zupelnie niewiadomie. Wszak
Earthdawn w wielu aspektach
staje sie systemem dajacym
okazje do rozegrania grozy spo-
tkania z horrorem, a w Dzikich
Polach diabet Boruta dodaje
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smaczku nadprzyrodzonego. Dark Sun to
postapokalipsa w klimacie fantasy, Planescape
za$... cOz, on zawsze bedzie gdzies na horyzon-
cie zdarzen...

Z FANTASY WIAZEMY NAJCZESCIE]
OPOWIESCI W STYLU
PRZYGODOWO-AWANTURNICZYM,
ZAPOMINAJAC, ZE MOZNA
Z POWODZENIEM SIEGAC PO INNE
WATKI.

Na zakorczenie jeszcze jeden cytat-parafraza
definiujacy fantasy i pasujacy jak ulat do narra-
cyjnych gier fabularnych: ,Nurt charakteryzuje
fakt, iz bohaterowi towarzyszy w wedréwce «krag
pomocnikow«”(patrz: Stownik literatury popular-
nej). Wszak ,,przed wyruszeniem w droge nalezy
zebra¢ druzyn¢”. Przynajmniej w fantasy...




BEZKSIEZYCOWA NOC
NAD POSEPNA DOLINA

Epicka przygoda do Bestii i Barbarzyticow

UMBERTO PIGNATELLI

TEUMACZENIE: JAKUB ,,F,RPF,(}IS” OSIEJEWSKI

ILUSTRACJE: GRZEGORZ NITA

7/

Niniejsza przygoda najlepiej nadaje si¢ dla grupy Bohaterow, ale moze jg roze-
graé réwniez i samotny wilk. Bohaterowie Graczy sq najemnikami w stuzbie
barona Grotho z Posepnej Doliny, chorgZego na dworze Felantium. Kilka mie-
siecy temu baron zdal opieke nad zamkiem i jedynaczkg Lig jej osobistemu
medykowi, uczonemu Gilastiusowi, sam zas udat si¢ do Nordheimu, aby wal-

czy¢ z Ludem Kurhanow.

Grotho wraca teraz do domu. Im blizej jest jednak
Posepnej Twierdzy, tym wiecej styszy ztych wiesci.
Podczas jego nieobecnosci Gilastius okazat sig by¢
oblgkanym Alchemikiem Lotosu i uzyt swych elik-
siréw, aby stworzy¢ legion stug. Oglosil si¢ panem
Posepnej Doliny, zmuszajac Li¢ do slubu.

Baron rozpoczat obl¢zenie Posgpnej Twierdzy,
jednak ma ona grube mury i otoczona jest fosa,
a od polnocy ostaniajg je wysokie gory. Gilastius
zamknal wrota, a jego maly oddzial wypaczonych
zolnierzy od trzech tygodni opiera si¢ atakom
Grotho.

BOHATEROWIE GRACZY NALEZA

DO ODDZIALOW BARONA GROTHO.
PRZYGODE ROZPOCZYNAJA SKUCI
EANCUCHAMI.

Bohaterowie Graczy naleza do oddzialéw Grotho.
Gdy przygoda si¢ rozpoczyna, stoja w namiocie
barona zakuci w kajdany. Grotho popija wino
z rogu i przyglada si¢ im, przeszywajac ich wzro-
kiem. W konicu méwi swym tubalnym glosem:
Sierzant powiedzial mi, ze pokiéciliscie sig
z innym zotnierzem i go zabiliscie. Znacie zasady.
Smier¢ za smieré. Mielismy Scigé wam glowy o $wi-
cie. Sierzant twierdzi jednak, ze jestescie jednymi
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z najlepszych ludzi w tej armii. Nasi zwiadowcy
donoszg, ze nadciggajg syrantyjscy najemnicy.

Jest ich dwakroé wigcej niz nas i bedg tu za dzien
Iub dwa. Gilastius - niech kruki pozrg jego czarne
serce — zaplaci im zlotem z mego wlasnego skarbca!
Nie damy im rady. Jesli do jutra nie zdobedziemy
zamku, bedziemy gryz¢ ziemie! Potrzebuje oddziatu
ludzi, ktorzy zakradng si¢ do zamku, zabijg zdrajce
i uratujg mojq cérke. Bez dowddcy armia Gilastiusa
szybko sie podda.

Misja jest niebezpieczna, ale jesli si¢ wam powie-
dzie, oszczedzicie zZycie i otrzymacie nagrode.
Odmowicie, a topér kata nie okaze wam litosci. Noc
jest bezksigzycowa, wiec macie przewage. Wybor
nalezy do was, ale musicie go podjgc¢ w tej chwili.

Przygotowania
W gruncie rzeczy BG nie maja zadnego wyboru.
Gdy zgodza si¢ i beda mieli juz odej$¢, z cieni
wytoni si¢ blady mezczyzna, ktérego baron przed-
stawi jako Svissa Vanna, zdolnego Alchemika
Lotosu pozostajacego pod jego rozkazami.
Musicie by¢ bardzo ostrozni — Sviss szepcze do
was — Gilastius opanowal Lotosowe sztuki nie-
widzialnosci i zmiany ksztattu. Nie wiem, gdzie
poznal tg zakazang wiedze. WeZcie te Lotosowg
Perte, pomoze wam przejrzec jego oszustwa.
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W ZAMIAN ZA WOLNOSC,
BOHATEROWIE BEDA MUSIELI
WYKONAC DLA BARONA MISJE ODBICIA
ZAMKU Z RAK SZALONEGO ALCHEMIKA.

Alchemik wreczy druzynie mata, szklang kulg
wypelniong biatawym plynem. To Bialy Lotos
Prawdy, potezny wywar zawierajacy moc rozpro-
szenie (Alchemia Lotosu k10). Kule nalezy rozbi¢
o cel, aby rozproszy¢ plugawe czary, mozna tez
wystrzeli¢ ja z procy. Bohaterowie Graczy moga
wykorzysta¢ zdolno$¢ Lotosowej Perly na rézne
sposoby, ale maja ja tylko jedna i nie powinni jej
bezsensownie zmarnowac.

Opis zamku

Zamek barona Grotho przypomina trady-
cyjna Sredniowieczng fortece. To mieszanina
willi z Imperjum i niezgrabnych budynkéw
z Nordheimu. Sklada si¢ z duzej, dwukondy-
gnacyjnej wiezy chronionej przez kamienne
mury z blankami. Na dziedzincu stoi studnia
(podstawa podczas oblezen), stajnie i kuz-
nia. Calos¢ otacza za$ fosa petna wody. Most
zwodzony aktywowany jest przez mecha-
nizm umieszczony w wiezy znajdujacej sie
nad wrotami.

Grotho odda Bohaterom ich ekwipunek i zaoferuje
pomoc w przygotowaniu planu. Do zamku mozna
przekrasc¢ sie na dwa sposoby - z gory lub od dotu.

Od pétnocy zamek Grimdell sgsiaduje z niemal
pionowym klifem géry. Majac odpowiedni sprzet,
druzyna moze wspia¢ si¢ na gore i dotrze¢ do
murdéw twierdzy. Trzeba jednak zrobi¢ to szybko
i po cichu, poniewaz blanki patroluja straznicy.

Jesli za$ chodzi o drugi sposdb, Grotho wie, ze
istnieje przejscie wiodace pod fosa i prowadzace
do lochéw zamku. Problem jest tylko taki, ze nikt
nigdy go nie uzywal. Moglo sie wiec zawali¢ albo
sta¢ lezem dla jakiej$ straszliwej bestii. Ten plan
nie jest tak $mialy jak pierwszy, ale BG musza
przeptynaé niepostrzezenie pod woda znajdu-
jaca sie w fosie, a nastepnie zanurkowa¢ na dno
i odkry¢ przejscie, jesli w ogéle ono istnieje.

Przyjmij, ze druzyna wyrusza w mrokach nocy
(pierwsza w nocy), za$ misje musi wykona¢ przed
wschodem slonica (pigta nad ranem).
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»~Macie czas do Switu. Wtedy zaatakuje, niewazne
czy zabijecie czarownika, czy nie.” - mowi Baron
Grotho i odchodzi.

Atak z niebios

Przygotowania: Jesli BG zdecyduja si¢ na infiltra-
cje zamku w taki wladnie sposob, otrzymajg liny
oraz tygrysie szpony i zostang odeskortowani do
podndza gory.

Wspinaczka: Wspinaczka ma zapewniong aseku-
racj¢ (zobacz opis umiejetnosci Wspinaczki w pod-
reczniku do Savage Worlds) i sktada si¢ z trzech 10”
sekcji. Kazda sekcja wymaga testu. Pierwsza czg$¢
jest prosta (+2), na drugiej nie zbyt ma wielu miejsc,
aby znalez¢ oparcie (-2), trzecia jest za$ $rednio
trudna. Bohaterowie moga uzy¢ lin, aby unikng¢
upadku. Ponadto, jesli do$wiadczeni wspinacze pro-
wadzg, inni moga podaza¢ za nimi i korzysta¢ z ich
doswiadczenia. Przektadajac to na jezyk mechaniki,
ustal porzadek wspinaczki. Bohater otrzymuje pre-
mie +1 do testu Wspinaczki za kazdy sukces wspi-
nacza znajdujacego sie przed nim. Zatem jesli grupa
trzech wspinaczy uzyska wyniki 4, 8 oraz 6, 8 dla
pierwszego i drugiego, to trzeci wspinacz otrzyma
premie +2 do swojego testu.

Porazka oznacza po prostu, ze Bohater nie
moze wspia¢ sie wyzej — co naturalnie sprawia,
ze BG znajdujacy si¢ za nim réwniez nie moga
sie wspina¢, za$ sam Bohater musi ponowi¢ test.
Krytyczna porazka oznacza, ze musisz pociagnaé
karte z talii akcji. Jesli jest czerwona, Bohater spada
(jesli jest zabezpieczony ling, traci tylko poziom
Wyczerpania z powodu siniakéw). Czarna karta
oznacza, ze BG nie tylko spada, ale robi przy tym
sporo halasu, a druzyna otrzymuje zeton Wykrycia.

Linka z kotwiczka: Gdy druzyna dotrze na
szczyt, BG muszg rzucic linka z hakiem i wspia¢ sie
na blanki. Szczyt znajduje sie 10” od Bohaterdw,
na $rednim zasiegu (-2). Oprocz testu Rzucania
BG musi zdac tez test Zrecznosci, aby odpowied-
nio zaczepi¢ kotwiczke. Jesli ow test zakonczy si¢
porazka, pociagnij karte z talii akcji. Czarna ozna-
cza, ze Bohater narobit halasu i druzyna otrzymuje
zeton Wykrycia.

DRUZYNA WYRUSZA W MROKACH
NOCY, ZAS MISJE MUSI WYKONAC
PRZED WSCHODEM SLONCA.
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Krzepa w lapie: A teraz najtrudniejsze, Bohatero-
wie musza przej$¢ sie po linie, uzywajac sity swych
miegsni. Wymaga to testu Sily. Porazka nie oznacza
upadku, ale Bohater traci jeden poziom Wyczerpa-
nia i musi ponawia¢ test dopoki nie osiggnie w nim
sukcesu. Spadnie z linki, gdy stanie si¢ calkowicie
wyczerpany. Wyczerpanie mozna usuna¢ po pie-
ciu minutach odpoczynku.

Zdobycie murow: Za kazdym razem, gdy jedna
z postaci dotrze na blanki, pociagnij karte. Je$li
to czarna figura, w poblizu jest wypaczony straz-
nik. Bohater moze przekras¢ si¢ obok niego albo
szybko i po cichu go wyeliminowac¢. Na blankach
znajduje sie czterech straznikéw.

Po zabezpieczeniu blankéw druzyna moze
dotrze¢ do dziedzinca (patrz sekcja: W zamku).

(Blotka) Wypaczony Straznik (1 na Bohatera)

Wykrycie

Ten scenariusz to typowa ,,skradanka’, zatem
najwazniejsze jest w nim unikniecie wykry-
cia. Jako ze niemozliwym jest przewidzenie,
jak kazdy z BN-Ow zareaguje w danej sytu-
acji, wykrywalno$¢ Bohateréw rozwiazemy
w sposéb abstrakcyjny. Za kazdym razem,
gdy BG zrobig co$, co moze ich zdema-
skowa¢, otrzymaja zeton Wykrycia. Liczba
zetondw wplywa na zachowanie mieszkan-
cow zamku. Jesli Bohaterowie ukryja si¢ na
pot godziny w bezpiecznym miejscu, straca
automatycznie jeden Zeton - chyba ze maja
ich juz pig¢ lub wigcej, w takim przypadku
zamek jest aktywnie przeszukiwany.

O ile kazda walka nie zostanie przepro-
wadzona w kompletnej ciszy (decyzja MG),
Bohaterowie otrzymaja jeden zeton Wykry-
cia za kazde dwie rundy jej trwania.

Liczbe zetondw $ledzi wylacznie MG,
nalezy wigc ukry¢ je przed BG.

Zero zetondéw: Brak alarmu. BN-i s3
pasywnymi straznikami.

Jeden zeton: Uwaga. BN-i dzialajg jako
aktywni straznicy.

Dwa Zetony: Straznicy aktywnie szukaja
podejrzanych. Gdy Bohaterowie wkraczaja
do nowego pomieszczenia, pociagnij karte.
Jesli to trefl, patrol ze straznicy (1 blotka na
BG) zjawi si¢ w 1k6 rund!
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Cztery zetony: Wszyscy BN-i znajdujacy
si¢ na tym samym obszarze (Dziedzi-
niec, Parter, Pigtro itd.) aktywnie szukaja
Bohater6w.

Pi¢¢ zetonow lub wiecej: Czerwony
alarm! Wszyscy BN-i poszukuja Bohateréw.
Gilastius nie $pi, nie bedzie wigc go mozna
zaatakowad podczas snu.

Atak spod wody

Przygotowania: Jeli Bohaterowie zdecydujq sie na
ten sposoéb infiltracji zamku, zostang potajemnie
doprowadzeni do fosy i poinformowani o praw-
dopodobnym polozeniu podwodnego przejscia.
Jesli BG nie poprosza o specjalistyczny sprzet, nie
otrzymajg go — moga na przykfad zechcie¢ otrzy-
ma¢ wodoodporne pecherze na latarnie.

Plywanie: Aby przekroczy¢ fose, Bohaterowie
muszg zdaé test Plywania. Woda jest spokojna
i praktycznie nie da si¢ w niej utona¢, zatem
porazka oznacza tylko tyle, ze BG musi powtdrzy¢
test, za$ krytyczna porazka, ze Bohater zwraca na
siebie uwage i druzyna otrzymuje zeton wykrycia.

Podwodne przejécie: Gdy Bohaterowie znajda
odpowiednia sekcje fosy, zdajac w tym celu test
Spostrzegawczosci, odkryja tunel. Jest on na
tyle szeroki, ze dwdch ludzi moze ptynaé obok
siebie, a jego dlugos¢ to okolo 12”. Kazdy BG
musi zda¢ test Wigoru, aby wstrzyma¢ oddech.
Porazka w tecie oznacza utrate jednego poziomu
Wyczerpania. Ku zdziwieniu Bohateréw, koniec
tunelu tarasuje metalowa krata.

Krata: Bohaterowie moga zawrdci¢ (ponownie
zdajac test Wigoru) albo sprobowac wywazyc¢ krate.
Jest co prawda zardzewiata, ale BG mogg szybko
zaczg¢ sie dusi¢. Wywazenie kraty to Wyscig z cza-
sem oparty na Sile -2. Test ten moze by¢ wspoma-
gany. Bohaterowie majg pi¢¢ rund, aby osiagnaé
pie¢ sukcesow i ztama¢ krate. Po tym czasie BG
moga nadal probowa¢, jednak kazda kolejna runda
wymaga testu Wigoru — niezdany test oznacza utrate
kolejnego poziom Wyczerpania (zobacz Tonigcie
w podreczniku gléwnym do Savage Worlds).

W lochach: Gdy krata zostanie w konicu znisz-
czona, Bohaterowie wynurza si¢ w niskim, na wpét
zalanym pomieszczeniu. Jesli uda im sie znalez¢ sta-
bilne podloze, odetchna¢ i przez kilka minut odpo-
czyé, odzyskaja cale utracone Wyczerpanie. Caly
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obszar pograzony jest w ciemnosci, chyba ze BG
posiadaja zrédlo swiatta. Jedyna droga prowadzaca
z pomieszczenia jest $liski kanal sciekowy pnacy
sie w gore. Po chwili Bohaterowie beda jednak i$¢
po réwnym gruncie i beda mogli dostrzec dziwne
osady na $cianach oraz metne, cuchnace i zielonkawe
szumowiny w wodzie. Zdany test Alchemii Lotosu
pozwoli im rozpozna¢ to jako odpady Lotosowe,
prawdopodobnie stworzone przez eksperymenty
Gilastiusa (patrz sekcja: Laboratorium). Sciek kon-
czy si¢ na dnie studni, pelnej cuchngcego brudu. Gdy
BG wkroczg do studni, zaniepokoja jej mieszkanca
- wielkiego szczura, ktéry zywiac si¢ lotosowymi
odpadami stat si¢ olbrzymi niczym czlowiek.

Po zabiciu potwora Bohaterowie moga wspiaé
sie w gore studni (udany test Wspinaczki), otwo-
rzy¢ ostroznie jej pokrywe i wejs¢ do stajni (patrz
sekcja: W zamku).

(Blotka) Gigantyczny Szczur (1)

W zamku

Zamek nie jest duzy, nie bedziemy wigc potrze-
bowaé mapy. Opis kazdego miejsca zawiera takze
i opis, jak dostac si¢ z niego do potaczonych obsza-
réw. Jedne przejécia s oczywiscie (wystarczy
przejs¢ przez drzwi), inne za$ troche subtelniej-
sze lub bardziej zlozone (np. wspia¢ si¢ na $ciane
i sthuc okno). Ogoélnie rzecz biorac, BN-i potrze-
bujg trzech rund, aby przej$¢ z jednego obszaru
do drugiego. Jesli w opisie nie podano inaczej,
wszystkie drzwi wykonano z drewna wzmoc-
nionego spizowymi okuciami (Wytrzymatos¢ 8),
za$ pomieszczenia pograzone s w potmroku
z powodu nielicznych pochodni.

ZAMEK BARONA NIE JEST DUZY,

NIE BEDZIEMY WIEC
POTRZEBOWAC MAPY. WSZYSTKIE
NIEZBEDNE INFORMACJE ZAWARTE SA
W OPISIE JEGO LOKAC]I.

Dziedziniec

Blanki

Zamek otacza mur z blankami. Blanki patroluja
straznicy, koficzac swa zmiane godzine przed $wi-
tem (czwarta rano). Jesli nowi straznicy znajda
ciala swych towarzyszy lub zauwazg ich nieobec-
nos¢, przyznaj BG trzy zetony Wykrycia.
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Sasiedztwo: Dziedziniec (schodami w dét),
Stajnie lub Kuznia (zeskoczenie na dach; test
Zrecznosci, aby unikna¢ upadku - 2ké obrazen),
Laboratorium (Wspinaczka -4, aby wspia¢ si¢ na
$ciane; okno ma Wytrzymatosé 7), Zbrojownia
(zeskoczenie w celu osiagnigcia okienka wymaga
testu Sity; upadek powoduje 2k6 obrazen; nastgpnie
test Zrecznosci, aby przecisna¢ si¢ przez okienko,
z kara -2 jesli posta¢ nie ma zawady Konus).

(Blotka) Wypaczony Straznik (1 na 2 Bohate-
row Graczy)

Stajnie

Stajnie sa brudne i zaniedbane, poniewaz Gilastius
kazat zabi¢ wszystkie konie. Biednych stajennych
czekal jeszcze gorszy los. Nie ma tu nic przydat-
nego, poza by¢ moze tachmanami noszonymi
przez stuzacych (ktére stanowia wygodne prze-
branie) oraz siodtem jucznym (Si+ké, bron
improwizowana).

Sasiedztwo: Dziedziniec (gléwne wrota), Kuch-
nia (boczne drzwi, test Skradania, aby omina¢
straznikdw na dziedzincu), Kuznia (boczne drzwi
prowadzg bezposérednio do kuzni, nie trzeba prze-
chodzi¢ przez dziedziniec).

Kuznia
Kowal zmart kilka tygodni temu, wiec kuznia jest
zimna i pusta. Jest tu troch¢ meblj, ale jedyna przy-
datng dla BG rzeczg bedzie ciezki mtot (Si+k8,
bron improwizowana).

Sasiedztwo: Dziedziniec (gtéwne drzwi), Staj-
nia (boczne drzwi).

Gléwny dziedziniec
Gléwny dziedziniec jest pusty, poza studnia
i potrzaskang katapultg, ktorg kto$ bez sukcesow
staral si¢ naprawi¢. Za kazdym razem, gdy Boha-
terowie wkraczaja na ten obszar, pociagnij karte.
Trefl oznacza, ze jeden straznik przekracza wla$nie
dziedziniec, chcac dotrze¢ do wrét lub gléwnego
holu. Jesli odkryje on Bohateréw, sprobuje dotrzeé
do wrot, aby ostrzec swoich towarzyszy.

Sasiedztwo: Hol (wrota, strzezone przez jed-
nego straznika), Wieza (drzwi), Kuchnie (boczne
drzwi, niestrzezone).

(Blotka) Wypaczony Straznik (1)
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Wrota
Mechanizm podnoszenia mostu zwodzonego
miesci si¢ na szczycie wiezy. Zawsze stacjonuje tu
grupa straznikow zajetych piciem i wygrzewaniem
sie przy ogniu. Na stole lezy wielki rog - stuzacy im
za alarm. Jesli straznicy zauwaza intruzéw, zaczna
wen dg¢, budzac caly zamek (daj druzynie dwa
zetony Wykrycia za kazda runde, w ktorej straz-
nicy beda da¢ w rég). Przejecie tego pomieszczenia
jest dobrym pomystem, poniewaz Bohaterowie
beda mogli opusci¢ wtedy most zwodzony (co zaj-
mie trzy rundy). Nie zakonczy to jednak przygody,
poniewaz Gilastius bedzie bronit si¢ w twierdzy.
(Blotki) Wypaczeni Straznicy (8)
Sasiedztwo: Dziedziniec (drzwi).

WSZYSCY KUCHENNI NIEWOLNICY
ZNIKNELI W LABORATORIUM
GILASTIUSA, OPROCZ STARE]
KURHANICKIE] NIEWOLNICY
O IMIENIU MORGA.

Parter

Kuchnie

Kuchnie zamku s3 duze i wypelnione stotami,
krzestami oraz r6znymi przyborami kuchennymi.
Duzy kominek stoi w pétnocnym narozniku. Jest
tu jednak niewiele jedzenia, a miejsce wyglada na
niemalze opuszczone. Wszyscy kuchenni niewol-
nicy znikneli w laboratorium Gilastiusa, oprdocz
starej kurhanickiej niewolnicy o imieniu Morga.
Nienawidzi ona swego nowego pana, a jesli trak-
towaé bedzie sie ja dobrze, zgodzi si¢ pomodc
druzynie - o ile nie bedzie grozi¢ jej przy tym
niebezpieczenstwo. Wystarczy troche odgrywania
postaci lub prosty test Przekonywania i Bohatero-
wie otrzymaja informacje podane ponizej.

Sukces: Nikt nie odwazyt sie zbuntowaé, poza
Rukkiem i Redo, braémi, co pracowali w stajni.
Spotkata ich za to straszliwa kara: Rukk jest teraz
ohydnym, wypaczonym stworem, zas Redo... chyba
po prostu znikngt!

Przebicie: Strzezcie si¢ plugawej magii w Holu
Gobelinéw! Nawet kos¢ z szyi mej babki nie uchro-
ni¢ was przed nig! (Morga pokaze BG amulet
Kurhanéw - makabryczny, ale bezwartosciowy).

Dwa przebicia: W przewodzie kominowym stychaé
dziwne dzwigki. Pochodzg z laboratorium Gilastiusa,

tuz ponad nami. Ach, ta stara kobieta powinna miesz-
ka¢ w grobowcu, nie w cuchngcym zamku.

Sasiedztwo: Dziedziniec (drzwi), Gtéwny Hol
(drzwi), Laboratorium (wspiecie si¢ kominem;
Wspinaczka -2).

Glowny hol

W tym gléwnym pomieszczeniu parteru petno jest
wysokich kolumn. W $rodku rozstawiono dlugi
stol, za§ w rogach umieszczono kilka pomnikéw.
Wrota prowadzace do dziedzinca s zamkniete,
a na zewnatrz stoi przy nich straznik. Jesli BG
beda zachowywa¢ si¢ cicho, nie muszg wyko-
nywal testow Skradania. Holu strzeze jednak
straszliwy Rukk (patrz sekcja: Przeciwnicy). Rukk
czai si¢ na kandelabrze, czekajac na atak. Boha-
terowie musza go po cichu zabi¢ albo przekona¢,
ze s przyjaciotmi Gilastiusa, co mozna osiagnaé
w debacie (Przekonywanie bohateréw kontra
Spryt k6 Rukka). Druzyna musi osiagna¢ co naj-
mniej trzy sukcesy wigcej niz Rukk albo ten odleci,




wrzeszczac, co doda zeton Wykrycia w kazdej run-
dzie, dopoki nie uda si¢ go uciszy¢.

Jesli BG zwycieza w debacie co najmniej pie-
cioma sukcesami, Rukk ujawni im uzyteczng
informacje.

MGj pan jest zbyt sprytny, aby obawiac sig zabéj-
cow. Wie, ze zaden porzgdny czlowiek nie da rady
zatopi¢ sztyletu w JEJ piersi!

Sasiedztwo: Dziedziniec (drzwi), Kwatery straz-
nikéw (drzwi), Hol gobelinéw (schody na drugie
pietro).

(Blotka) Rukk

Kwatery straznikow
W tym duzym pomieszczeniu pelno jest taw do
spania i prostych stoléw. Gdy straznicy nie stuzg, to
$pia wlasnie tutaj. Jest ich wielu, wszyscy stworzeni
przez plugawa magie Gilastiusa. Jesli Bohaterowie
maja tylko jeden zeton Wykrycia, wszyscy straz-
nicy $pia i jesli BG nie beda dziata¢ zbyt glosno lub
biec przez pokéj, beda mogli przejé¢ przez sale bez
wykonywania testow.

Jesli druzyna ma dwa lub wigcej zetonéw wykry-
cia, straznicy s3 przytomni.

Sasiedztwo: Gléwny hol (drzwi), Zbrojownia
(drzwi).

(Blotki) Wypaczeni straznicy (20)

Zbrojownia
Dobrze zaopatrzonej zbrojowni strzeze ospaly
wypaczony straznik. W tym przypadku druzyna
jest traktowana tak, jakby miata o dwa zetony
Wykrycia mniej. Generalnie test Spostrzegaw-
czosci i jedna runda pozwoli Bohaterom znalez¢
dowolny nierzadki przedmiot, ktérego potrzebuja,
kilka kompletéw lekkiego pancerza (+1) i jeden
zestaw pancerza $redniego (+2).
Sasiedztwo: Kwatery straznikéw (korytarz).
(Blotka) Wypaczony straznik (1)

Pietro
Hol gobelinow

HOL GOBELINOW ZDOBIA
CUDOWE GOBELINY Z ZANDORU,
TRICARNII I INNYCH MIEJSC. NIESTETY,
NIE WSZYSTKO JEST Z NIMI
W PORZADKU...
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Ten hol zdobig cudowne gobeliny z Zandoru, Tri-
carnii i innych miejsc. Jest on kwadratowy (12” na
12”) i o$wietlaja go trzy dziwne latarnie umiesz-
czone w glebokich niszach, rzucajac stabe blekitne
$wiatlo. W holu miesci sie sprytna alchemiczka
pulapka. Gobeliny pokryto specjalnym lotosowym
wywarem, zazwyczaj nieszkodliwym, reagujacym
jednak z substancja plonaca wlatarniach i tworza-
cym wtedy przerazajace halucynacje. Grozny jest
zwlaszcza jeden z gobelinéw przedstawiajacy setke
malych pajakéw, ktére dla otumanionych narkoty-
kiem poszukiwaczy przygdd staja si¢ zywe. Pajaki
sa zabdjcze, ale tylko w umysle BG.

Sasiedztwo: Laboratorium (drzwi), komnata
Lii (drzwi).

(Figura) R¢j iluzorycznych pajakow (1)

Laboratorium

Drzwi do laboratorium sg zamknigte i tylko Gila-
stius ma do nich klucz. Mozna jednak wlama¢
sie lub wylama¢ drzwi z zawiasoéw, ewentualnie
zwinny Bohater moze wspia¢ si¢ przez kuchenny
komin. W laboratorium mieszcza si¢ bulgoczace
kotly, potki pelne stojow, stét do sekeji zwlok
i warsztat alchemika.

Laboratorium jest warte przeszukania. Test
Alchemii Lotosu lub Leczenia -4 pozwoli na zna-
lezienie 1k6 dawek przetworzonego Lotosu.

Stol sekcyjny pokryty jest krwig i czesciami
ciala. Tu wlaénie Gilastius tworzy swoich wypa-
czonych stuzacych.

Bohater nieznajacy sie na wnetrzu ludzkiego
ciala (nieposiadajacy umiejetnosci Leczenie) musi
zdacé test Ducha albo stanie si¢ Zmeczony do czasu
opuszczenia pokoju.

LABORATORIUM ALCHEMIKA JEST

DOPRAWDY WSPANIALE,
ZATLOCZONE ALEMBIKAMI I KRETYMI
RURKAMI. CZY BOHATEROM GRACZY
UDA SIE UPICHCIC JAKIS LOTOSOWY
WYWAR?

Ponadto warsztat alchemika jest doprawdy wspa-
nialy, zattoczony alembikami i kretymi rurkami.
Sg tu trzy pojemniki, pelne bulgocacych ptynéw
w roéznych kolorach (czerwony, zielony, niebie-
ski) i polaczone z centralng misg przy pomocy
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kranu. Otwierajac kurki, BG moga miesza¢ ptyny
i w zaleznosci od swych umiejetnoéci stworzy¢
lotosowy eliksir albo spowodowa¢ prawdziwy
balagan. Kazdy eliksir wymaga dwoch dawek
plynu, za$ w kazdym pojemniku znajduja si¢ trzy
dawki (zatem z dziewigciu dawek da sie stworzy¢
cztery napoje). Bohaterowie moga stworzy¢ napoj
z dwdch dawek tego samego ptynu (np. czerwony +
czerwony). Kazdy eliksir ma k10 w Alchemii Lotosu
i trwa dwa razy dtuzej, niz normalnie (patrz tabela:
Alchemiczne Eliksiry).

Na stole lezy otwarta ksiega o stronach wyko-
nanych z cienkich metalowych blaszek, pelna
dziwnych formul. Sekrety Giscamona to ksiega
zakazana wérod Mistrzéw Alchemii z Gis. Spisana
jest Kodem Alchemikéw. Dzigki wspomaganemu
testowi Wiedzy lub Alchemii Lotosu (+2) Bohater
znajacy ten jezyk moze odcyfrowaé odpowiednie

sktadniki jednego z eliksiréw (decyzja MG) plus
jednego wiecej za kazde kolejne podbicie.

Sasiedztwo: Sypialnia lorda (drzwi, patrz sek-
cja: Zabojczy cios).

Pokéj Lii
Ten piekny pokoéj jest juz na pierwszy rzut oka
zamieszany przez kobiete. Panuje w nim kom-
pletny batagan. Okno zamyka cigzka metalowa
krata. Komnata jest pusta, poniewaz Lia znajduje
si¢ w sypialni Lorda. Elegancki srebrny dia-
dem (warto$¢ 400 ksiezycow, ewidentnie jedyny
w swoim rodzaju) lezy na stoliku przy fozu.
Sasiedztwo: Hol gobelinéw (drzwi), Sypialnia
lorda (tajne przejscie ukryte w péinocnej Scianie,
mozna je znalez¢ dzieki testowi Przeszukiwania -2;
patrz sekcja: Zabdjczy cios).

Alchemiczne eliksiry

Polaczenie

Efekt

Czerwony-czerwony

Wykrycia.

Wybuch! Powoduje eksplozj¢ zadajaca 3k6 obrazen wszystkim w obrebie
Duzego Wzornika wybuchu. Niszczy warsztat. Druzyna otrzymuje 3 zetony

Czerwony-zielony

Syczacy zielony plyn. Smaczny eliksir podkrecenia Sity.

Czerwony-niebieski

Krwistoczerwony gaz. Eliksir wybuchu. Eksploduje, gdy w co$ uderzy.

Zielony-czerwony
przerazenie).

Przezroczysty gaz. Wciagniety do pluc spowoduje straszliwe wizje (moc

Zielony-zielony
plomieniami (grom).

Bulgocacy olejek. Rozprowadzony na broni wybuchnie ognistymi

Zielony-niebieski

Czarny plyn. Eliksir leczenia.

Niebieski-czerwony

Kwas! Oho! Naczynie zaczyna sie rozpuszcza¢! Jesli Bohater jest dos$¢ szybki,
moze wyrzuci¢ zawarto$¢ (najlepiej przez okno). W przeciwnym wypadku
kwas rozpusci cale urzadzenie w czasie trzech rund! Mozesz tez rozegraé
to jako szybki (3 sukcesy w 3 rundy) Wyscig z czasem oparty o Zrecznosé.

Niebieski-zielony

Krwawy waz! Ptyn w naczyniu krzepnie, zwigksza swa objetosc i staje sie
zywy! Naczynie peka i wynurza sie z niego w pelni rozroéniety Krwawy
Waz, zrodzony z poteznej magii Mistrzéw Alchemii z Gis. W3z ma takie
same statystyki jak Jadowity Waz (zamiast zdolno$ci Jadowity jest jednak
Paralizujacy) i uwaza sie go za wezwanego dzieki mocy wezwanie sojusznika.

Niebieski-niebieski

Dym! To polaczenie tworzy chmure cuchnacych oparéw wypetniajacych
cafa komnate. By uniknaé¢ kaszlu i wilgotnych oczu (czyli poziomu
Wyczerpania), wymagany jest test Wigoru.
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Zabojczy cios

Gdy Bohaterowie wkroczg do sypialni Lorda, zoba-
cza dwie osoby lezace w potmroku na olbrzymim
tozu. Jedng z nich jest na wpol naga blond dziew-
czyna z diademem na glowie. Druga za$ przystojny
mezczyzna o skorze czarnej jak wegiel. Spia, lecz
oczywistym jest, ze wkrotce si¢ obudza.

GDY BOHATEROWIE WKROCZA DO

SYPIALNI LORDA, ZOBACZA DWIE
OSOBY LEZACE W POLMROKU NA
OLBRZYMIM LOZU. §PI4, LECZ
OCZYWISTYM JEST, ZE WKROTCE SIE
OBUDZA. CZAS ZADAC JEDNE] Z NICH
SMIERTELNY CIOS...

Dziewczyna to Gilastius, za§ mezczyzna to Lial
Przebiegly Alchemik Lotosu, nie ufajacy nawet
swym wlasnym stugom, pokryt cialo swoje
i dziewczyny szczegdlnym lotosowym wywarem,
ktory pozwala na zamiane wygladu na tak dlugo,
jak dlugo si¢ spoczywa bez wykonywania wigk-
szych ruchéw. Alchemik przybral wigc postaé
dziewczyny, a ona jego, jednak to tylko zludzenie.
Tluzje da si¢ przejrzeé, korzystajac z Lotosowej
Perly albo zwracajac uwage na szczegoly (na przykiad
Lia nosi diadem, ale identyczny lezy w jej sypialni).
Ponadto, jesli BG pamietaja dziwne stowa Rukka,
moga zdaé sobie sprawe z tego, co uczynil Gilastius.
Jesli Bohaterowie pozostali w ukryciu (maja
najwyzej trzy zetony Wykrycia), rozdaj im karty
akeji. Tylko BG z najwyzsza karta moze zada¢
zabojczy cios jednej ze $pigcych postaci, zanim
druga si¢ obudzi. Bohater moze wymieni¢ kilka
zdan z resztg druzyny, aby wybraé swéj cel.
Osoba trafiona umiera, przerywajac iluzje. Jesli
Bohater zabit Gilastiusa, druzyna moze skupic si¢ na
walce z Redo (patrz nizej), a zabdjca otrzymuje Fuksa.
Jesli to Lia zginela, czarownik budzi sie natychmiast,
za$ zabojca traci Fuksa, odkrywajac swoja pomylke.
Przeczytaj wtedy, co nastepuje:
Glupcy! Zabiliscie te, ktorg mieliscie ocalic! I wplg-
taliscie sig w siec pajeczq. .. dostownie! Redo! Zabij ich!
Zauwazacie, Ze co$ porusza sig przy suficie i nagle
spada na was gigantyczny o$mionogi ksztatt!
Wykonaj testy Spostrzegawczosci, aby BG unik-
neli zaskoczenia. Redo, wypaczony olbrzymi
pajak, zaatakuje wpierw Bohatera wygladajacego
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na najgrozniejszego (albo na tego najblizszego
w stosunku do jego pana). Redo i Bohater musza
wykona¢ przeciwstawny test Zrecznosci, a jesli BG
go przegra, stwor zyska bezwzgledna przewage.

Jesli Bohaterowie zabija Gilastiusa, Redo natych-
miast zaatakuje druzyne.

Jesli BG beda sie¢ waha¢, Gilastius obudzi sie
i sprobuje odwroci¢ uwage Bohateréw, udajac Lig,
podczas gdy Redo zakradnie si¢ do nich od tylu.
Gdy okrutny Alchemik opusci swe toze, iluzja pry-
$nie, ujawniajac jego prawdziwe oblicze (podobnie
rzecz ma sie z Lig).

Jesli Bohaterowie narobili hatasu (cztery lub wie-
cej zetonow Wykrycia), sytuacja jest duzo gorsza.
Gilastius czuwa, ukrywajac si¢ w rogu komnaty
wraz ze straznikami, podczas gdy Lia $pi w lozu,
w swej wlasnej postaci. Gilastius, Redo i straznicy
chcg zaskoczy¢ druzyne.

(Figura) Redo Pajak (1)

(Figura) Gilastius Vang (1)

(Blotka) Wypaczony Straznik (1 na BG)

Zakonczenie

Po rozprawieniu si¢ z Gilastiusem, zaleznie od
godziny (decyzja MG), Bohaterowie musza albo
wymkna¢ sie z zamku, albo zaczekaé do ataku
Grotho. W tym drugim przypadku atak rozpocznie
sie pare chwil po $mierci okrutnego alchemika, co
pozwoli graczom posmakowa¢ swojego sukcesu.

Bez zlowrogiej obecnosci alchemika armia
Grotho bez wysitku podbije zamek. Jesli jacys
wypaczeni straznicy przezyli atak, niedtugo zaczna
czu¢ si¢ zle i powrdca do swojego prawdziwej
postaci zamkowych stuzacych. Niestety, tylko
jeden na trzech przezyje t¢ bolesng transformacje.

Grotho jest bardzo wdzigczny i da Bohaterom
sowita nagrode (1000 ksiezycow dla kazdego BG,
ktory przezyt). Jesli MG ma ochote, przygoda moze
mie¢ swoj ciag dalszy: zbliza si¢ armia najemni-
kéw i z pewnodcig nie przeszli oni tak dalekiego
dystansu, aby wroci¢ do domu bez tupéw...

Jesli Bohaterowie zabili corke barona, Grotho
nie chce si¢ z nimi widzie¢. Sviss Vann wreczy
im polowe nagrody (500 ksiezycow na BG).
Zasugeruje im rowniez, aby szybko opuscili
zamek. Grotho, owladniety smutkiem, moze
bowiem zechcie¢ si¢ na nich zemscic...
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Potwory i przeciwnicy

Gigantyczny szczur
Niegdy$ byt to typowy szczur z kanaléw, jednak lotosowe odpady zmienily go w ogromne, zartoczne
wynaturzenie.

Cechy: Duch k8, Sita k10, Spryt k6 (Z), Wigor k10, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Plywanie k6, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k8, Wspinaczka k8
Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalos¢: 7

Zdolnosci specjalne:

« Ugryzienie: Si+k6;

« Pazury: Si+k6;

« Grad cios6w: szczur moze zaatakowaé dwa razy w rundzie, raz gryzac, raz drapigc pazurami,
bez kar do Walki;

« Stabos$¢ (Lotosowa Perla): jesli szczur zostanie pokryty plynem z Lotosowej Perly i przegra
w tecie Wigoru przeciwstawnym do Alchemii Lotosu Perty (k10), przemieni si¢ z powrotem
w zwyklego szczura i czmychnie.

Gilastius Vang (Figura)
Gilastius Vang jest przystojnym, umig$nionym mezczyzng z Faberterry. Jego skora jest czarna
niczym atrament, czarniejsza nawet niz u ludzi z Hebanowej Sawanny. Nie jest to jednak jego natu-
ralny kolor skéry. Gilastius jest wyrzutkiem z Gis, zdrajcg swego pana, Széstego Mistrza Alchemii.
Gdy odkryto jego knowania, pozbawiono go rangi, za$ skére naznaczono specjalnym lotosowym
barwnikiem jako znamie niestawy - stad jej czarny kolor - a nastepnie wypedzono go z miasta.
Mistrzowie Alchemii popelnili jednak ogromny btad. Zanim wykryto jego spiski, Gilastius skrad}
cenng ksiege wiedzy alchemicznej (Sekrety Giscamona) i wiele urzadzen alchemicznych. Gdy wladcy
Gis odkryli kradziez, Gilastius od dawna byl juz poza miastem. Dzieki tym przyborom, jak réwniez
dzieki wiasnemu wdziekowi i wiedzy, fatwo mu bylo znalez¢ prace u lorda Grotho.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k10, Wigor k8, Zreczno$¢ k8

Umiejetno$ci: Leczenie k8, Alchemia Lotosu k10, Przekonywanie k8, Rzucanie k8, Spostrzegawczo$¢
k8, Walka k8, Wiedza (anatomia) k6, Wiedza (tajemna) k8, Wy$miewanie k8

Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalos¢: 6

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Alchemia Lotosu), Ladny, Wyjatkowo opanowany, Nowa

moc, Punkty mocy

Zawady: Arogancki, Ciekawski, Chciwy

Moce (20 pm): Bariera (Czerwony Lotos Sciany Ognia), Oplatanie (Zielonkawy Lotos Zyjacych
Macek), Oszolomienie (Z6lty Lotos Dlawienia), Przerazenie (Szary Lotos
Straszliwych Wizji), Zmiana ksztattu (Olejek Ksztaltu)

Sprzet: krotki miecz z brazu (Si+k6), ogniorézdzka z Gis (patrz nizej), 5 dawek przetworzonego

Lotosu

Zdolnosci specjalne:

« Ogniorozdzka z Gis: Gilastius skradl swemu dawnemu mistrzowi ta dziwng zelazna rézdzke
z rubinem na koncu; dzigki niej moze ciska¢ promieniami ognia, jak przy mocy rozprysku; uzywa
ona Zrecznosci swojego posiadacza jako zdolno$ci nadprzyrodzonej i przechowuje 12 pm, ktdre
sie nie regeneruja, i ktdre mozna przeznaczy¢ tylko na te moc; gdy zuzyje sie wszystkie punkty
mocy, klejnot przybiera czarng barwe, a r6zdzka staje si¢ bezuzyteczna;
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« Mistrz Ksztaltow: Gilastius byt ongi$§ uczniem Széstego Mistrza Alchemii z Gis; dzigki temu mogt
pozna¢ tajemnice mocy zmiana ksztattu normalnie zakazanej Alchemikom Lotosu; alchemik naj-
czg$ciej przybiera posta¢ wielkiego dusiciela (zobacz podrecznik gtéwny do Savage Worlds, ale
Rozmiar +1 i zachowuje ludzka gtowe);

« Stabos¢ (Lotosowa Perla): Kazda z mocy Gilastiusa Vanga moze zosta¢ rozproszona przy uzyciu
mocy rozproszenie Perly.

Redo Pajgk (Figura)
To plugawe stworzenie ma wzdgte cialo olbrzymiego pajaka i pelng zebow paszcze, ale reszta jego
twarzy nalezy do Redo, jednego ze stajennych w zamku. Gilastius przemienil go w potwora, aby
ukara¢ go za buntownicze nastawienie.

Cechy: Duch k8, Sita k10, Spryt k4 (Z), Wigor k8, Zreczno$¢ k10

Umiejetnosci: Skradanie k10, Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k10, Walka k8, Wspinaczka k12+2,
Zastraszanie k10

Tempo: 8; Obrona: 6; Wytrzymalo$é: 6

Zdolnosci specjalne:

« Ugryzienie: Si+k4;

o Ludzka dusza: Gilastius spaczyl cialo Redo i dreczyt jego umysl, ale dusza odwaznego mezczyzny
nadal walczy w glebi ciala potwora; BG moze sprobowa¢ przeciagna¢ Redo na strone druzyny;
rozegraj to jako debate (Przekonywanie Bohatera kontra Duch Redo); wspomnienie brata Redo,
Rukka, lub bycie kobietg zapewnia postaci +2 do rzutéw. Jesli Bohater lub Bohaterka zdobeda co
najmniej trzy sukcesy, Redo stanie si¢ Sojusznikiem kontrolowanym przez druzyne;

Jadowity: grozna trucizna;

Slabos¢ (Lotosowa Perla): jesli Redo zostanie pokryty ptynem z Lotosowej Perly i przegra w tescie
Wigoru przeciwstawnym do Alchemii Lotosu Perty (k10), przemieni si¢ z powrotem w zwyklego
czlowieka - zywego, lecz Wyczerpanego;

Sie¢: Redo moze wystrzeli¢ pajeczyne rozmiaréw Malego Wzornika Wybuchu; to atak oparty
o Strzelanie, o zasiegu 3/6/12; wszelkie cele schwytane pod pajeczyna (Wytrzymatos¢ 7) musza
sie z niej wyplataé; oplatani moga nadal walczy¢, ale wszystkie ich akeje fizyczne ponosza kare -4.

Rukk
Jeden z najdziwniejszych eksperymentow Gilastiusa: Rukk ma ciato dorostej sowy i twarz mlodego
mezczyzny. Mutacja wplynela tez na jego umyst, czyniac go fanatycznym zwolennika swego pana.
Cho¢ jest kiepskim wojownikiem, doskonale sprawdza sie jako szpieg i straznik.

Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Skradanie k8, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k6, Wysmiewanie k8
Tempo: Patrz nizej; Obrona: 5; Wytrzymalo$¢: 3

Zdolnosci specjalne:

« Szpony: Si+k4;

o Lot. Rukk lata w Tempie 8 i ma tempo wznoszenia -1;

« Rozmiar -2: Rukk jest catkiem maty;

« Maly: testy ataku przeciwko Rukkowi wykonuje si¢ z karg -2 z uwagi na jego rozmiar;

o Trzepot: Rukk lata wokdl wrogow, aby ich rozproszy¢; to sztuczka oparta o Zrecznosé z modyfi-
katorem +2;

« Stabos¢ (Lotosowa Perla): Jesli Rukk zostanie pokryty ptynem z Lotosowej Perly i przegra w tescie
Wigoru przeciwstawnym do Alchemii Lotosu Perty (k10), przemieni si¢ w martwego chlopca.
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R6j iluzorycznych pajgkow (Figura)
R6j sklada si¢ z setek jadowitych pajakéw, wielkich niczym dlon dorostego mezczyzny. Na szczescie
to tylko iluzja zasiana w umysle Bohaterdw, stworzona przez Blekitny Lotos Szalenstwa ptonacy
w latarniach holu gobelinéw.

Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k4 (Z), Wigor k10, Zrecznos¢ k10
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ ké
Tempo: Patrz nizej; Obrona: 5; Wytrzymalo$¢: 3

Zdolnoéci specjalne:

« Niewiara: kazdy Bohater moze wykona¢ test Ducha przeciwstawny do Ducha roju w kazdej rundzie
walki; przebicie pozwoli odkry¢, ze rdj jest iluzja; jesli przyjaciel powie BG, ze pajaki sa ztudzeniem,
ten zyskuje +2 do tego testu;

Ugryzienie lub uzadlenie: r6j kasa setkami malych Ugryzien w kazdej rundzie, dlatego zadaje
automatycznie 2k4 obrazen kazdemu, kto znajdzie si¢ pod Wzornikiem; obrazenia sg zadawane
w najmniej oslonigte miejsca ciata (postacie szczelnie ostonigte nie otrzymuja Zadnych obrazen);
obrazenia sg na szcze$cie iluzoryczne, wigc jesli Bohater nie zostanie Wyeliminowany, znikna pig¢
minut po rozproszeniu roju;

Nietykalny: pajaki s niewrazliwe na obrazenia fizyczne; mozna je pokona¢ tylko przy pomocy
niewiary, Lotosowej Perly lub niszczac latarnie;

Rdj: Obrona +2, potowa obrazen od broni tnacej lub klutej, bron obszarowa dziata normalnie;
Slabos$¢ (Latarnie): jesli latarnie sa niszczone, efekt Lotosu slabnie, dopoki iluzja nie zostanie
calkowicie rozproszona; kazda latarnia ma Wytrzymatos¢ 3; po zniszczeniu latarni, R6j odnosi
ran¢ (staje si¢ mniej realistyczny i skupiony);

Stabos¢ (Lotosowa Perla): jesli Lotosowa Perta uderzy w rdj, ten znika na krotka chwilg; jesli
jednak druzyna nie opusci pomieszczenia lub nie znajdzie bardziej trwatego rozwigzania, pojawi
sie on ponownie za 2k4 rundy;

Wypaczony Straznik
Ten brzydki humanoid przypomina czlowieka tylko w ogélnym zarysie. Dzieki swej plugawej
alchemii, Gilastius stworzyl wiele stworéw, z ktorych kazdy ma jaka$ dziwna, zwierzeca ceche. Jeden
ma diugi szczurzy ogon, inny $winski ryj i tak dalej. Gdy wypaczony straznik ginie, jego wyglad
powraca do postaci stuzacego, ktorym niegdy$ byt.

Cechy: Duch k4, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos¢ ké

Umiejetnosci: Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k4, Walka k6

Tempo: 8; Obrona: 5; Wytrzymaloséé: 7 (1)

Sprzet: widcznia z grotem z brazu (Si+k8, dwureczna), palka okuta brazem (Si+k6), tuk (2k6, zasieg
12/24/48), lekki skorzany pancerz (+1)

Zdolnosci specjalne:

o Zwierzecy refleks: stwor szybko otrzasa si¢ z drobnych obrazen; zyskuje stala premie +2 do testow
wyjécia z Szoku;

o Wech: dzigki zwierzecym cechom zmysly straznikéw sg bardzo czule; zyskujg oni stala premie
+1 do Spostrzegawczosci i Tropienia

« Stabos¢ (Lotosowa Perla): jesli straznik zostanie pokryty ptynem z Lotosowej Perly i przegra w tescie
Wigoru przeciwstawnym do Alchemii Lotosu Perty (k10), powrdci do ludzkiej postaci stugi, (uzyj
statystyk Zwyklego czlowieka); zaleznie od osobowosci, moze zdecydowac si¢ poméc druzynie.
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7ZYCIE CODZIENNE
W KRAINACH FANTASY

Rzecz o0 mieszkancach miast i wsi

MARCIN ,,PALADYN” ROSZKOWSKI
ILUSTRACJE: MARIUSZ MIGALKA

4/

Obladowana tupami druzyna opuszcza lochy pod wiezq zlego nekromanty
i rusza w droge powrotng do cywilizacji. Powraca do niewielkiej osady, gdzie
zostala wynajeta, Zeby rozprawic sie z niecnym czarnoksieznikiem i zaczyna
wyladowywad skarby. Sq posrod nich klejnoty, dziela sztuki i kilka magicznych
przedmiotow. Bohaterowie szybko je sprzedajq, kupujg nowy orez i po nocy spe-
dzonej na fecie w karczmie ruszajq dalej...
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Czy ten opis nie brzmi znajomo? Z reguty Mistrz
Gry szybko podlicza buchalterie, czasami jesz-
cze rzuci kostkami, zeby sprawdzi¢, czy udato si¢
naby¢ jaki$ przedmiot, ale poza tym to wszystko.
Nikt nie zadaje sobie pytania, skad u wie$niakéw,
ktérzy blagali o pomoc miecz +3 na sprzedaz i tyle
gotowki, zeby optaci¢ Bohateréw oraz jeszcze
kupi¢ od nich to i owo. Bohaterowie kieruja sie ku
nastepnej przygodzie, scenariusz czeka, potwory
przebieraja ndzkami i nikt nie zaprzata sobie glowy
tym, jak wyglada zycie wiesniakéw. A szkoda.
Zycie codzienne w $wiatach fantasy jest two-
rem nad wyraz sztucznym, ale jesli poswieci¢ mu
cho¢ odrobing uwagi, to moze wzbogaci¢ przy-
gody. Dookota Bohateréw rozkwitnie zywy $wiat,
wyrazny i pelen codziennych probleméw, ktére
moga stanowi¢ odskocznig od zawilosci ratowania
loséw planety lub wrecz catych planéw egzystencji.

ZYCIE CODZIENNE W SWIATACH

FANTASY JEST TWOREM NAD
WYRAZ SZTUCZNYM, ALE JESLI
POSWIECIC MU CHOC ODROBINE
UWAGI, TO MOZE WZBOGACIC
PRZYGODY.

Oczywiscie, jesli przyjrze¢ mu sie chlodnym
i praktycznym okiem, to tradycyjne fantasy nie
ma sensu. Po co inwestowa¢ pienigdze w budowe
statkow lub naraza¢ karawany kupieckie na rabu-
nek, skoro mozna zainwestowa¢ podobng sume
w wynajecie kilku czarodziejéw, ktérzy zdotaja
postawi¢ magiczne portale i w ten sposob pro-
wadzi¢ handel? Jesli niskopoziomowi magowie
moga przemienia¢ jedne substancje w drugie, to
po co w ogble wydobywa¢ rudy metali? Wodo-
spad przeszkadza w zegludze rzecznej? Od czego
jest mag, ktory specjalizuje si¢ w zakleciach lewi-
tacji i latania?

Taki $wiat bylby na swdj sposob ciekawy, ale bar-
dzo mocno odbiega od klasycznego fantasy, ktére
kroluje w sercach wielu graczy. Dlatego trzeba sie
zgodzi¢ na pewne uproszczenia, niemniej warto
ozywi¢ codzienno$¢ Faerunu lub Starego Swiata
kilkoma smaczkami. Oto kilka z nich, na ktére
chcialbym zwréci¢ szczeg6lng uwage Mistrzow
Gry. Zacznijmy od wsi.

STRONA 26

Wies

Pieniadze

Pamietam, ze gdy zaczynaliémy gra¢ w Warham-
mera, nasz Mistrz Gry doé¢ dokltadnie opisywat
Stary Swiat, podkreslajac, ze ,,przecigtny chtop
zlota korong¢ widuje gora raz na rok”. Rozumiem,
ze w innych $wiatach ludzie mogg by¢ zamozniejsi,
ale na wsi handel nadal powinien by¢ raczej bar-
terowy i/lub oparty na przystugach. Po twardy
grosz ludzie beda siegali zmuszeni sytuacja lub gdy
towary albo ustugi nie beda mogly by¢ kupione
zywnoscia, trzoda, wdziecznoscig i odwdziecze-
niem si¢ za przystuge. Zasoby finansowe jednej
familii nie powinny wynosi¢ wiecej niz cena mie-
cza, a jej stan posiadania powinien odzwierciedlaé
sytuacje zyciowa. Nie pisze o tym, ze rodziny
na wsiach beda niezmiennie biedne, ale raczej
wszelkie dostepne $rodki zostang przez nie zain-
westowane w prace na roli. A mtodziaka, ktéremu
marzy si¢ wojowanie z orkami, zagoni si¢ do orki.

ZASOBY FINANSOWE JEDNE]
WIEJSKIEJ FAMILII NIE POWINNY
WYNOSIC WIECE] NIZ CENA MIECZA.
DOSTEPNE SRODKI ZOSTANA RACZE]
ZAINWESTOWANE W PRACE NA ROLI.

Oberza, karczma, wyszynk i zajazd

Wigksze zasoby finansowe powinny znajdo-
wa¢ sie w rekach oberzysty/karczmarza, ktéry
codziennie obraca pieniagdzem. Wszak miej-
scowi po pracy ida posiedzie¢ nad kufelkiem
piwa. Niestety, raczej tak nie jest. To klisza prze-
niesiona z angielskiej tradycji, ktéra wyksztalcita
sie znacznie pdzniej, kiedy pojawily sie nadwyzki
finansowe. W naszym przypadku bardziej praw-
dopodobne jest to, ze w wigkszosci doméw wazy
sie wlasne piwo, a ,,jedzenie na mieécie” to nieist-
niejaca ekstrawagancja. Na czesto uczeszczanych
traktach bedg istnialy zajazdy, ale ich go$émi beda
podrézni szukajacy schronienia przed zmrokiem.
Mozna wiec zalozy¢, ze jeden zajazd od drugiego
beda dzielily odleglosci, ktére mozna pokonaé
w ciagu jednego dnia podroézy. Pewna odmiang
klasycznego zajazdu byly karawanseraje, ktére
istnialy w Imperium Osmanskim. Bylo to pola-
czenie zajazdu z przechowalnig. Towary zamykano
na noc i trzymano pod kluczem, aby nic z nich
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nie zginelo. Karawana po ich sprawdzeniu ruszata
w droge, uiSciwszy wczesniej stosowna oplate.
W niektdrych karawanserajach warunki byty dos¢
spartanskie, w innych wrecz odwrotnie. Tak czy
inaczej, przybytek pokroju karczmy powinien by¢
nastawiony na obstuge wedrowcéw, a wiec istnieé
w poblizu dos¢ ruchliwego traktu, ktéry pozwoli
utrzymac sie jego wiascicielowi.

Jadlo

Skoro jeste$my przy temacie karczm i wyszynkéw,
zajmijmy sie na chwile jadtem i dietg. Wszyscy
pamigtamy scene z opowiadania o wiedzminie
Andrzeja Sapkowskiego, kiedy Geralt i rycerz
Trzy Kawki obzerajg si¢ w karczmie. Szczerze
mowiac, kiedy czytatem menu, $linka mi ciekla
na my$l o niektorych specjatach. Céz, tamta obe-
rza BYLA polozona na szlaku i mogta serwowa¢
takie specjaly. Niestety dieta na wsi, i zapewne
w okolicznych wyszynkach, nie bedzie az tak
wykwintna. Dominowa¢ w niej beda warzywa, do
tego nabial (sery, jaja i mleko), za$ migso bedzie
drogie i rzadko spotykane. Jeszcze kilkanascie
lat temu ubdj zwierzecia na wsi byl ogromnym
wydarzeniem, obecnie w dobie maszynowego
przetworstwa miesa tradycja ta popadta w zapo-
mnienie i uwazana jest za niehumanitarng. Biorac
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pod uwage to, ze na fantastycznej wsi zwierzeta
nie s3 wylacznie Zrédtem miesa, ubdj zdarza sie
dos¢ rzadko, stad niewielka ilo§¢ tego pozywienia
i jego wysokie ceny.

W WIEJSKIE] DIECIE DOMINOWAC

BEDA WARZYWA I NABIAL (SERY,
JAJA I MLEKO), ZAS MIESO BEDZIE
DROGIE I RZADKO SPOTYKANE.

Kolejny ciekawy aspekt wiejskiego menu to alko-
hol, ktéry réwniez jest nieodtacznym elementem
opisu karczmy i wsi. Wina, piwa, miody, wodki czy
krasnoludzki spirytus - oto trunki, na ktore prze-
puszczaja pieniadze nasi Bohaterowie. Prawda jest
niestety bardziej prozaiczna: na stotach naszych
przodkow krolowaty niskoprocentowe piwa, ktére
spelniaty funkcje napoju odkazajacego. Nie nalezy
zapominad¢, ze dawniej jedzenie nie byto nalezy-
cie przechowywane, a alkohol pomagat wyniszczy¢
»zle jady”. Podobng funkcje spelnialy przyprawy,
z ktorych styneta staropolska kuchnia. Nie tyle stu-
zyly one rozbudzeniom rozkoszy podniebienia,
co zabiciu smaku nadgnilego i zepsutego migsa.
Mocniejsze alkohole beda odpowiednio rzadziej
dostepne, a przez to i drozsze. Mniej uczciwy obe-
rzysta moze je tez ,chrzcic’, liczac na to, ze goscie
nie znajg prawdziwego smaku specjatu.

Szklo, dzbanki i kufle

Wierzcie mi lub nie, ale to element, ktéry zainspi-
rowal mnie do napisania tego artykulu. Czytajac
prace o $redniowiecznych targach, zwrécilem
uwage na jedna rzecz: je$li dzbanki i zaczynia-
nia gliniane byty do§¢ powszechnie stosowane,
to szklane butelki stanowily swego rodzaju dobro
i ewenement. Kupno wina w butelce bylo o wiele
drozsze, a klienci czestokro¢ przychodzi z wia-
snymi, do ktorych nalewano trunkéw. Nie ma
sie czemu dziwi¢, poniewaz szklo w czasach, na
ktérych wzoruja si¢ nasze kampanie bylo rzadko
spotykanym luksusem. Wigkszo$¢ okien stanowily
rybie pecherze, badZ metne tafle kiepskiej jako-
$ci szkla. Na lepsze mogli sobie pozwoli¢ zamozni
arystokraci, budynki publiczne i religijne. Innymi
stowy, szklane kufle to oznaka jakosci karczmy,
a uzycie ich w bdjce moze oznacza¢, ze oberzysta
zwréci si¢ przeciwko Bohaterom.
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Czas

7 dni w tygodniu, 24 godziny na dobe, 365 dni
w roku. Wigkszo$¢ tworcow $wiatéw fantasy idzie
na fatwizne, uznajac, ze w ich $wiatach czas ply-
nie tak samo, jak na Ziemi. A co jesli obieg planety
dookota storica trwalby 434 dni, zas doba 17 i p6t
standardowej godziny? Zapewne pogubiliby$my sie
w przeliczeniach. Na szczescie mieszkancy swiatow
fantasy nie zawracaja sobie glowy takimi detalami:
ich dzien rozpoczyna si¢ o wschodzie Storica, kon-
czy o zmierzchu, a potudnie rozdziela go na dwie
cze$ci. Gdy zrobi sie ciemno, ludzie idg spaé. Nie
zapominajmy, ze $wiece sg drogie, a kominek stuzy
ogrzaniu domu, nie przy$wiecaniu do lektury.
Dzien wypelniony jest praca, malo kto moze sobie
pozwoli¢ na luksus leniuchowania, my¢lenia lub
oddawania si¢ hobby. Od rana do nocy ludzie tru-
dza si¢ na polach lub w obejsciach, dogladaja sadu,
domu czy ogrodu. Mieszkancy wsi nie majg czasu
na snucie planéw i rozrywki. Wcigz zamartwiaja sie
pogoda, obawiaja burz, lekaja suszy. Ich mysli i dzia-
tania zwrdcone sg przygotowaniom do zasiewdw lub
zniw albo ku przyszlorocznym plonom.

MIESZKANCY SWIATOW FANTASY

NIE ZAWRACAJA SOBIE GLOWY
DOKLADNYM CZASEM: ICH DZIEN
ROZPOCZYNA SIE O WSCHODZIE
SEONCA, A KONCZY O ZMIERZCHU.

Minie jeszcze wiele czasu, zanim pierwsze zegary,
ktére znajda sie na wiezach $wiatyn lub kré-
lewskich patacow zawitaja pod strzechy lub do
kieszeni dzentelmendw. Poki co ludzie nie czuja
potrzeby doktadnego kontrolowania uptywu czasu.
Pory roku, ktére zelazna reka wyznaczaja rytm
zycia i obowigzkow, mozna pozna¢é nie po kart-
kach z kalendarza, ale po naturze i zmianach, jakie
w niej zachodza. Przyloty i odloty ptakéw, ziele-
nienie sie i zétkniecie lisci, nadciggajace stoty lub
cieply wiatr, ktory roztapia $niegi — oto wyznacz-
niki czasu, ktére odgrywaja role w zZyciu na wsi.

Higiena i opieka zdrowotna

Mieszkancy wsi nie maja dostepu do pomocy
medycznej, a o szpitalach, przytutkach i hospi-
cjach nie za bardzo jest nawet jak pomarzy¢. Choé
domy dla obtgkanych lub felczerzy pojawiaja si¢

w grach (na przyktad w WFRP odgrywatly wazng
role w kampanii Drachenfels), to daleko im do
miejsc, w ktorych Bohaterowie zostana poskladani
do kupy, nabiorg sil i wigoru oraz odpoczna po tru-
dach przygdd. Szpitale przypominaja rzeznie lub
warsztaty kowalskie, a przytulki dla chorych umy-
stowo s3 gorsze od wiezien o zaostrzonym rygorze.
Medycyna dopiero si¢ rozwija, wigc i medycy
dopiero eksperymentuja, a nie rutynowo lecza.
By¢ moze ktorys z Bohateréw zyska nie§miertelng
chwale jako ten, na ktdrego ciele udato si¢ przepro-
wadzi jaki$ zabieg? A jesli na dodatek przezyje, to
oprocz rzeczonej, nieprzemijajacej stawy odzyska
réwniez kruche zdrowie!

SREDNIOWIECZNE SZPITALE
PRZYPOMINAJA RZEZNIE LUB
WARSZTATY KOWALSKIE, A PRZYTULKI

DLA OBLAKANYCH SA GORSZE OD
WIEZIEﬁ O ZAOSTRZONYM RYGORZE.

Na wsi szacunkiem otaczana jest profesja zielarki lub
»starej, madrej baby”, ktora potrafi spedzic¢ zaréwno
goraczke, jak i ptdd, wyleczy¢ zranienia, choroby,
nastawi¢ ztamang koniczyne, czasami otru¢ nieprzy-
jaciela, a innym razem odebrac poréd. Co ciekawe,
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granica pomiedzy takg ,,matuszky’, a czarownica jest
bardzo plynna i niejednokrotnie zielarke moze cze-
kad stos, jesli jej remedia nie okaza si¢ pomocne,
a jeszcze na dodatek zaszkodza.

*

To, co napisalem o codziennym zyciu na wsi w $wie-
cie fantasy opiera sie rzecz jasna na analogii do
$redniowiecza. Jesli wezesne gry RPG byly na nim
mocno oparte i wrecz stronily od innych okreséw
historycznych, to obecnie wydawane wyzbyly si¢ tej
awersji. Czerpiac pelnymi gar§ciami z epoki wikto-
rianskiej lub magicznego antyku i opierajac si¢ na
dziewietnastowiecznych wynalazkach pary i maszy-
nerii, sprawiajg, Ze motywy opisane przeze mnie
powyzej nie majg zastosowania. Wszechobecne
automaty na pare, gazowe latarnie lub zastosowanie
szeroko dostgpnej magii rozwiaze wigkszo$¢ pro-
blemow, jakie zasygnalizowalem. I bardzo dobrze,
poniewaz dzieki takiemu podejéciu sesja nie bedzie
sztampowa. Jesli MG woli takie wlasnie rozwigza-
nie, chwala mu za to i do dziela.

Miasto

Wracajac jeszcze na chwile do realidw zycia
codziennego w bardziej typowych krainach fan-
tasy, chcialem doda¢ kilka stéw o zyciu w miescie.
Wiekszos¢ z tego, o czym pisatem powyzej nie ma
zastosowania do metropolii. Stanowi ona lustrzane
odbicie prowincji, prezentujac jednoczeénie inne
wyzwania. Tak wigc gracze beda mogli swobodnie
sprzeda¢ tupy, cho¢ zwrdca one zapewne uwage
wielu ludzi. Czlonkowie przeréznych gildii beda
zazdrosnie spoglada¢ na towary, ktére moga naru-
szy¢ ich monopole, poborcy podatkowi chetnie
uszczkng sobie co$ z fortuny Bohaterdw, a to, co
zostanie wezmg na cel zlodzieje, ladacznice, reke-
tierzy, zebracy i inni. W miescie bedzie mozna
zakosztowa¢ kazdego jadla i alkoholu, lecz z drugiej
strony moze by¢ ono stare, nieswieze lub zepsute,
co z kolei moze doprowadzi¢ do wizyty u cyrulika.
Podobny rezultat moze si¢ wigza¢ z chorobami,
ktérych przyczyng s3: wizyta w domu uciech cie-
lesnych, praca w kanafach lub samo wdychanie
morowego powietrza. Jesli wies jest cicha, spokojna
i mienigca sie zielenig pdl, to miasta przypomi-
naja labirynt $mierdzacych, waskich oraz kretych
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uliczek. Ttok, gwar i cizba sprawia, ze Bohaterowie
chetnie wyprawig si¢ na nowa przygode.

W MIESCIE OBRACA SIE
PIENIADZEM I MOZNA NABYC
PRZEDMIOTY, KTORE BEDA POTRZEBNE

W TRAKCIE PRZYSZEYCH WYPRAW.

Jesli obraz metropolii maluje si¢ w ciemnych
barwach, to mozna by sie zastanawia¢, po co Boha-
terowie mieliby sie do niej pcha¢. Odpowiedz jest
prosta: w miescie obraca si¢ pieniagdzem i mozna
naby¢ przedmioty, ktére beda potrzebne w trakcie
przysztych wypraw. Swiatynie chetnie odkupia reli-
kwie 1 beda mialy na to pienigdze. Gildie magéw
zaplacg za niecodzienne przedmioty lub stare ksiegi.
Zwigzki kowali i platnerzy wysuptaja grosz na rudy
rzadkich metali oraz egzotyczng bron. W mie-
$cie bedzie tez wiele innych okazji, zeby sprzeda¢
to, czego nigdzie indziej nie uda si¢ uplynni¢. No
i mozna zakosztowaé owocéw wlasnej pracy oraz
rozrywek, o ktére trudno gdzie indziej. ..

*
Powyzsze rady nie zastapia oczywiscie ciekawej
przygody. Ich celem jest zarysowanie sfery, ktéra
zazwyczaj bywa na sesjach pomijana lub takto-
wana pobieznie i wyglada tak samo, jak nasze
zycie codzienne, ubrane w szatki fantasy. Spe-
cjalnie pominglem aspekt magiczny, ktéry moze
realia wzorowane na $redniowieczu wywrdci¢ do
gory nogami. Skrzaty sprzatajace domy, zywiotak
wody w rurach, magiczne $wiece oraz powszechna
dostepnos¢ kaptanskiego leczenia sprawig, ze wszel-
kie klopoty znikng bez $§ladu. Oczywiscie wtedy
przasna codzienno$¢ ustapi miejsca tej magiczne;.

Bez wzgledu na to, ktdra z nich preferujcie, mam
nadzieje, ze kiedy nastgpnym razem wasi Bohaterowie
beda odpoczywaé pomiedzy przygodami, zasmakuja
troche spokojnej i sielskiej egzystencji na wsi lub
gwarnego ruchu w miescie. Wyprawa na poranny
targ po pieczywo, ser i nabiat lub noc spedzona na
pijanstwie w portowej tawernie to wazny element
zycia poszukiwacza przygéd. Wszak nie samymi
bohaterskimi czynami bohater Zyje.
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DLACZEGO (NIE)WARTO
TYLKO W WARHAMMERA?

O potrzebie poznawania nowych systemow

GRAC

MICHAEL ,,BANIAK  BANKA
ILUSTRACJE: MATEUSZ WILMA

/

Temat zrealizowany na prosbe Arcymaga zbiérki crowdfundingowej,
Kamila ,, Andarlora” Tomaszczuka. Dzigkujemy za tak hojne wsparcie!

»PO CO, SKORO JEST

WARHAMMER?” TAKIM
STWIERDZENIEM WIELU POLSKICH
ERPEGOWCOW KOMENTUJE
POJAWIENIE SIE NOWEGO SYSTEMU
LUB SUGESTIE WSPOLGRAJACYCH, ABY
WYPROBOWAC NOWY $WIAT. CZEMU
MAMY GRAC W CO$ INNEGO, SKORO OD
LAT 90-TYCH GRAMY W MEOTKA I JEST
NAM Z TYM DOBRZE?

Koniec XX wieku. Dla wielu byl to poczatek

zabawy z grami fabularnymi. Réwniez i dla mnie.
To wielkie Wow! odbijato si¢ echem od kolejnych
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stron podrecznika gtéwnego do pierwszej edycji
Warhammera. Pamigtam ten dzien, gdy méj Mistrz
Gry zgodzil si¢ na jeden wieczér pozyczy¢ mi te
niezwykle cenng ksiege z zamkiem Wittgenstein
na oktadce. Wielogodzinna lektura zmienita moje
zycie (nie przesadzam). Chciatem gra¢ codzien-
nie, co czesto si¢ zresztg zdarzalo. Gralismy po
lekcjach, w weekendy, a czasem nawet w tygodniu
z samego rana, gdy nie mieliémy ochoty wdycha¢
dusznego powietrza szkolnych sal. Mozna powie-
dzie¢, ze si¢ naprawde wciagnelismy. Potrafilismy
rozmawiaé tylko o tym (nawet na imprezach, ku
niezadowoleniu kolezanek). W dyskusjach zawsze
obecny byt Chaos, krasnoludy, mutanci, nowe
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postacie, magiczne przedmioty i oczekiwanie na
kolejng sesje. Gdy ktorys z graczy kupit sobie nowe
kostki, mialy miejsce sceny niczym z filmu Ame-
rican Psycho, w ktorym to biznesmeni chwalg si¢
nowymi projektami swoich wizytéwek i z zazdro-
$cig patrzg na ich barwe, czcionke oraz fakture
papieru. To byl poczatek nowej ery.

PAMIETAM TEN DZIEN, GDY MOJ

MISTRZ GRY ZGODZIL SIE NA
JEDEN WIECZOR POZYCZYC MI
WARHAMMERA. WIELOGODZINNA
LEKTURA ZMIENILA MOJE ZYCIE.

Pamietacie pierwszy raz, gdy zagraliScie w co$
innego niz Warhammer? Ja pamig¢tam. To byta
sesja Wampira: Maskarady. Tylko jedna. Jakby
na site. Jakby$my zdradzali swojego przyjaciela.
Pojechali$my na przygode w niepelnym skladzie
- nie byto z nami Warhammera. Potem byl Zew
Cthulhu. Bylo to jakie$ dziwne - istoty, ktérych
nie znali$my (bo to nie zwierzoludzie), jakie$ tam
macki z kosmosu, tak my$leliémy. Sesje byly pelne
nabijania si¢ i robienia sobie wzajemnie glupich
dowcipow, wiec Wielki Przedwieczny poszedt
w odstawke. Kolejny system podnidst rekawice
i chcial sprawdzi¢ sie w walce o pierwsze miej-
sce na naszg ulubiong gre fabularng. Polegl. Nie
podotal réwniez nastepny i jeszcze jeden. Bylo
wiele réznych gier, ktére konczyly si¢ na mak-
symalnie dwéch lub trzech sesjach. Mistrz Gry
namawial nas na Earthdawna, WiedZmina, Sha-
dowruna i Dzikie Pola. Ale nie chcieliémy traci¢
na to czasu. Wyksztalciliémy miedzy soba powie-
dzenie, gdy nachodzila nas ochota na powiew
erpegowej $wiezoci: Po co, skoro jest Warhammer?

Ale pewnego dnia trafila kosa na kamien i pra-
wie pekla na wiecznos¢. Na wysokich potkach
warszawskiego EMPiK-u, w antycznym dziale
gier fabularnych (starsi pamietaja), pojawila sie
seria podrecznikéw do trzeciej edycji Dungeons
& Dragons. Ej, to w to grajg w Stanach, moze spro-
bujemy? Nikt nie odpowiedzial tego, co zwykle, bo
w to graja przeciez Amerykanie, wigc nie moze by¢
zfe. Cholera jasna! I nie byto. Stalo si¢. Archaon
zostal zamieniony na Tarrasque’a, k20 przepchneta
na stole k100, a zamiast szczurolapami i zab6jcami
trolli zaczeliSmy gra¢ paladynami, typu Prince
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Charming ze Shreka, i czarodziejami w szatach
wypranych w Perwollu. Brud zostal zastapiony
blaskiem heroizmu. Warhammer kurzyl sie przez
kilka nastepnych lat.

BYEO WIELE ROZNYCH GIER,

KTORE KONCZYLY SIE NA
MAKSYMALNIE DWOCH LUB TRZECH
SESJACH. WYKSZTALCILISMY MIEDZY
SOBA POWIEDZENIE, GDY
NADCHODZIEA NAS OCHOTA NA
POWIEW ERPEGOWE] SWIEZOSCI: PO
CO, SKORO JEST WARHAMMER?

Nie chodzi mi jednak o przedstawienie, jak wygla-
data moja historia z Mfotkiem. Chce wam nakresli¢,
jak wygladaly pierwsze proby siegania po nowe sys-
temy. Nie wstydzcie si¢, jesli mieliscie podobnie.
Nie kieruje stéw do obecnej mlodziezy, bo ma ona
z pewnoscig zupelnie inne do$wiadczenia. Pisze do
ludzi w moim wieku, tych wiecznie mlodych 30-lat-
kow, ktorzy w latach 90-tych zdawali egzaminy do
liceum i nigdy nie beda mogli si¢ szczyci¢ tym, ze
byli cze¢scia polskiej gimbazy. Jesli tylko Warham-
mer wiédl prym w twoim zyciu, to jest to moment
na przytaknigcie glows i lekki usmieszek.

Po co gra¢ w cos innego, skoro jest Warhammer?
Pytanie to pojawia si¢ wciaz na nowo u wielu
z nas, polskich graczy. Przeciez nie doszli$my ,,do
konca” tej gry. Nie skoniczyla sie. Imperium wciaz
nas potrzebuje, w lasach przez caly czas czajg si¢
mutanci, a tw6j kumpel nigdy jeszcze nie osiggnat
profesji Arcymaga. Nie chce psu¢ zabawy, ale to
nigdy nie nastgpi... no, moze kumplowi kiedy$ uda
sie stana¢ na czele Kolegium, ale reszta jest poza
jego zasiggiem. W momencie, w ktérym oznaj-
mie¢ sobie, ze Warhammer nie ma mi juz nic do
zaoferowania, osiagne granice swojej wyobrazni.

Chodze¢ po pierwszym lepszym konwencie.
Stoiska z grami fabularnymi to zawsze mdj cel. Co
nowego? Co si¢ ostatnio pojawilo? Czy wydrukowali
juz Dark Heresy? A moze da¢ grom typu indie jeszcze
jedna szanse? Tyle styszatem o Savage Worlds, moze
tym razem kupie? O co chodzi w tym Diademie?
Wzigé najpierw Neuroshime czy Wolsunga? O, jak
fajnie wydane Iron Kingdoms. Kraze przy stoiskach,
jak nastolatek przy podobajacej mu si¢ dziewczy-
nie na dyskotece. Wedruje to tu, to tam i mysle,
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na co wyda¢ moje ci¢zko zarobione Zlote Korony.
W kornicu sie decyduje. Biore nowy podrecznik
gléwny do znanego mi z Internetu systemu. W dro-
dze do domu z konwentu juz wchtaniam wszystkie
grafiki i pofowe stron, niczym narkoman dziatke.
Czuje si¢ na haju. Slina mi cieknie na mysl o tych
przygodach, ktdre nadejda. O! W koncu bede mogt
zrobic te akgje, ktora zawsze balem si¢ wykorzystaé
w Miotku. Ale fajne potwory w bestiariuszu, tych to
na pewno kumple nie pokonaja!

Szuflada RPG-owa w moim mdzgu znowu jest
pelna pomystow i az si¢ z niej wylewa.

Odrzucam stare myslenie. To nie Warhammer,
ale wiele dobrego styszalem o tym systemie. Bedzie
dobry. Na pewno. Zbieram ludzi i przedstawiam
im swojg idee. Jak w Incepcji, zaszczepiam w nich
pomysl, aby rést niczym ich wlasny. Spotykamy
si¢ na tworzenie postaci. Ku naszemu zdziwie-
niu, bawimy si¢ $§wietnie juz przy tym kroku.
Rola sankcjonowanego psionika w 41. Milenium
niesamowicie podoba sie¢ Karolowi, gnomi wyna-
lazca na swoim parowym motocyklu to idealne
odwzorowanie charakteru Nikosa, trener bestii
to postaé, w ktdrg od dawna chcial wcieli¢ sie
Stowik, a mnich-wojownik staje si¢ ucielesnieniem
marzen Kozta. To nie jest Warhammer, wigc czemu
bawimy si¢ réwnie dobrze? A moze nawet... lepiej?

ODRZUCAM STARE MYSLENIE. TO

NIE WARHAMMER, ALE WIELE
DOBREGO SLYSZALEM O TYM
SYSTEMIE. BEDZIE DOBRY. NA PEWNO.

Sesja za sesja. Rewolwery dymig od ciggtych pojedyn-
kéw na zakurzonym Dzikim Zachodzie, za chwile
postaci graczy jada na wlaczonych syrenach, by inter-
weniowac¢ w sprawie duchow, a za moment wspélnie
przygladaja sie losom jednego bohatera jako Tka-
cze. Okazuje sie, ze wachlarz systemow; jakie oferuje
nam polski rynek nie jest wcale taki mizerny. Mamy
naprawde diuga liste podrecznikéw (i dodatkow!)
przefozonych na nasz jezyk, a takze tych stworzo-
nych od podstaw przez rodakéw. Oczywiscie sg one
poréwnywane ze soba, gdyz ocenianie lezy w naszej
naturze. I robimy to pod kazdym wzgledem, czasem
nawet bez rozgrywania chocby jednej sesji. Ale to
zostawmy. Poréwnujemy i dobrze. Mamy prawo. Ale
do czego? Coz... do czego to zawsze jest, bo przeciez
to nie Warhammer.
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Ale pewnie lepiej mnie zrozumiecie, gdy przyto-
cze te momenty konsternacji, ktére na pewno mie-
walem nie tylko ja. Okazywalo si¢, ze w Martwych
Ziemiach nie bylo kultystéw Khorne’a (szok!). Pod
Lyonesse nie moglismy znalez¢ skavendw w kana-
fach. Dochodzili$my do wniosku, ze mamy dos§¢
niedzwiezukow i gracze chcg przylozy¢ jakiemus
ungorowi. I przy kolejnym westchnigciu zadumy
na sesji w system, ktory nie chcial nas zrozumie,
kto$ zawsze musial niesmiato powiedzie¢: Gramy
w Warhammera?

Powr6t do ulubionego systemu jest zawsze
jak wejscie do domu po dwdch tygodniach nad
morzem. Fajnie bylo, ale w koncu jestem w domu.
Az si¢ chce nocg wedrowa¢ przez Reikland, aby
sprowokowa¢ jakie$ przydrozne mutanty. By
znowu poczu¢ ten wszechobecny Chaos. Gramy
zatem w Warhammera. Kolejne postacie, kolejne
przygody. Siadamy do stolu, jak nasi dziadkowie,
gdy po spacerze spoczywali przed telewizorem
w swoich ulubionych kapciach, aby obejrze¢ pro-
gram wedkarski. JesteSmy, Panowie, w domu.

PRZEZYLEM RAZEM ZE SWOIMI

GRACZAMI OKOLO TYSIACA SESJI.
I NIE BYEBYM TAK SPEELNIONY, GRAJAC
TYLKO W WARHAMMERA. FAKT,
PRZYZNAJE, JEST ON MOIM
ULUBIONYM SYSTEMEM.

Przezylem razem ze swoimi graczami okolo tysigca
sesji. I nie bylbym tak spelniony, grajac tylko w War-
hammera. Fakt, przyznaje, jest on moim ulubionym
systemem. Po$wigcilem mu na pewno siedemdzie-
sigt pig¢ procent RPG-owego czasu, ale czuje, ze
te pozostate dwadziescia pie¢ jest rownie bogate
w doswiadczenia. Cho¢ nie bede ukrywal, ze bardzo
dtugo mowilem sobie ten przewijajacy sie slogan: Po
co, skoro jest Warhammer? Potem czgsto odchodzilem,
ale zaraz wracatem do mroku i brudu Imperium. Tam
mi bylo bardzo dobrze, mimo ze bylo to odpychajace
na tyle, iz chcialo si¢ czegos innego. Dopiero od kilku
lat regularnie sieggam po nowe tytuly. Przez ostatnie,
powiedzmy piec lat, poznalem wigcej systeméw niz
przez poprzednig dekade. Jednak, aby dany tytul
zagoscil u mnie na poélce lub na stole juz w formie
rozlozonej ,podstawki’, musi troch¢ ming¢ — czytam
recenzje, pytam innych graczy i Mistrzéw Gry, ogla-
dam filmy (jesli w ogdle istnieja), pobieram bezptatne
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materialy dodatkowe i na samym koncu przegladam
podrecznik, bedac na jakims konwencie oraz prosze
sprzedawce o jego prezentacje. W taki sposéb kupi-
tem Wolsunga, Neuroshime, Bestie i Barbarzyticow,
Star Wars d20, pierwsze Dark Heresy i moj wlasny
Zew Cthulhu. Czuj¢ wielkie zadowolenie, patrzac na
dwa rzedy podrecznikéw na mojej pélce (prawie 100
pozycji) i mowie sobie, ile jeszcze przede mna. Nie
zagralem w tak wiele systemow. Nigdy nie gralem
w Legende Pigciu Kregow i Armie Apokalipsy, ominat
mnie Earthdawn, unikatem (i teraz zatuje) Dzikich
Pdl, ciggnie mnie do Klanarchii oraz Cyberpunka.
Bedac mitosnikiem Wladcy Pierscieni, nie zagra-
tem w Srédziemie. No i czekam na polskie wydanie
Gry o Tron. Juz nie ma co nawet wspominac o syste-
mach wylgcznie anglojezycznych, bo nie wyszedtem
dalej poza De»D 3.5. Jest kilka swietnych modyfika-
¢ji $wiata Lovecrafta, jak np. Achtung! Cthulhu, Delta
Green i CthulhuTech. Nie méwiac juz o grach typu
indie, jak Psy w Winnicy. A przeciez pisze tylko o sys-
temach, o ktérych jest glosno. A co z tymi, ktére
pojawiaja sie tylko jako wzmianka na Sieci i 95% czy-
telnikow je omija? Na pewno jest wérdd nich niejedna
perta. Co z RPG-ami, ktére wydano tylko jako pdf-y,
i ktére nigdy nie znajda si¢ w drukarni? Co z syste-
mami, ktére w ogdle nie dotarly do Polski? Inne kraje
z pewnoscia maja swoich wlasnych autoréw; aich gry
sa wydawane wylgcznie w ojczystych jezykach. Nie po
angielsku, a juz na pewno nie po polsku. Co z nimi?
Kiedy w nie zagram?

‘Wymieniam, mysle i chce mi si¢ ptakac, bo tyle jest
przerdznych $wiatow, tyle mozliwosci, a ja tyle lat spe-
dzilem nad jednym systemem — nad Warhammerem.

Co mi to dalo i co moze to da¢ wam, drodzy czy-
telnicy? Nie zrozumcie mnie zle — wieloletnie granie
w jeden system ma wiele pluséw. Po pierwsze, ozna-
cza, ze znaleZliscie hobby dla siebie. To juz nie jest
granie w RPG-j, to granie w system X. Podobnie,
jak z brydzystami — oni nie graja w karty, oni graja
w Brydza i to jest ich pasja. Nie jeste$cie juz blakaja-
cymi sie we mgle dzie¢mi. Znalezliscie swoje miejsce
i tego nalezy wam pozazdroscic.

Po drugie, budujecie bardzo gteboka relacje
i doswiadczenie z danym tytulem. Stajecie sie
znawcami w tej dziedzinie. Je$li ktos bedzie szukat
kiedy$ ekspertéw, np. do serwisu poswieconego
danej grze, moze dotrze do niego informacja, ze to
wlasnie wy jeste$cie osobami, ktérych poszukuje.
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WIELOLETNIE GRANIE W JEDEN

SYSTEM MA WIELE PLUSOW, ALE
NIE TYLKO WARHAMMEREM ZYJE
RZECZPOSPOLITA POLSKICH GRACZY.

Po trzecie, nie tracicie czasu. Wiecie, w co gra¢. Nie
przekopujecie sie przez tony $mieciowych infor-
macji w Sieci, aby znalez¢ nowy system. Sesja to
sesja, a nie ciggle tworzenie nowych bohateréw.

I na koniec, wasz Mistrz Gry to go$¢, ktory
porzadnie zna t¢ gre. Nie robi bledéw fabularnych.
Moze prowadzi réznie, ale wiecie, Ze nie wypali
z zadna glupia, odbiegajaca od realiéw danego
$wiata akcja.

Ale, idac za Prezesem Klubu Tecza, rozchodzi sie
o to, zeby te plusy nie przystonily wam minuséw! Nie
tylko Warhammerem Zzyje Rzeczpospolita Polskich
Graczy. Gracie tylko w jeden system? Znaczy pew-
nie, Ze nie wspieracie polskich wydawnictw. Kupilicie
jeden podrecznik i kilka dodatkéw wiele lat temu
i to wam wystarczy. Dla kogo zatem wydawa¢ nowe
tytuly? Dla nowych? No... pewnie tez, ale mlo-
dych czgsto w RPG-i wkrecajg starsi... i znowu ten
Warhammer. Siegnijcie po co$ nowego. Zaryzykujcie
od czasu do czasu i kupcie goracy podrecznik, prosto
spod prasy drukarskiej. Wesprzyjcie jaka$ crowd-
fundingowa akcje, bo rynek nam zdechnie. Méwicie
pewnie: A, bo nic fajnego nie wychodzi.

- A sprawdziliscie wszystko? —spytam.

Na pewno nie. Jak pisalem wczesniej, jest
naprawde wiele §wietnych tytutéw i jesli uznajemy,
ze dany tytul nic nam nie da, to sami stawiamy
swojej wyobrazni zte $wiadectwo. Nie krytykuje
was, tak tego nie odbierajcie. Jesli dobrze si¢ bawi-
cie, to nie mamy o czym gada¢, bo przeciez o to
chodzi w grach fabularnych, wigc bawcie si¢ dalej.

Zakoncze swoje dywagacje, polowicznie cytujac
i wzorujac si¢ na innym moim ulubionym filmie
(moze poznacie, na ktorym): Jesli nie gracie w inne
systemy i obce s3 wam checi siegniecia po co$ nowego,
to pozwolcie, aby ten artykut pozostal niezapamietany.
Ale jesli widzicie, to co ja widze, czujecie, to co ja czuje
i jedli szukacie, jak i ja szukam, to spotkajmy si¢ na
kolejnym konwencie przy stoisku z podrecznikami
i wspolnie wybierzmy nowy system, ktory nie bedzie
juz tak fatwo zapomniany.
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SCIEZKI CHAOSU

Dwa szkice przygoéd do Warhammera

LUKASZ MAREK FIEMA
ILUSTRACJE: ANNA JARMOLOWSKA

7/

Rozpuszczajgc macki plugawego rozkladu na ziemiach Sigmara, studzy zaka-
zanych bogow czynig to zazwyczaj skrycie. Dzialajq potajemnie, stosujgc
podstepne metody. Ich niecnym poczynaniom sprzyja nie tylko korupcja panu-
jgca wsrod imperialnych urzednikow i arystokracji, ale rowniez lekcewazgca
postawa przedstawicieli wladzy, ktorzy czesto bagatelizujg docierajgce don wie-
Sci. Wystannicy Chaosu realizujg swoje plany cierpliwie i konsekwentnie, nie
ujawniajgc swojej obecnosci do czasu, az na tyle urosng w sile, aby otwarcie sta-
wi€ czola obroticom prawa i porzqgdku. Tak czynig wszedzie tam, gdzie wladza
cesarska jest wcigz silna, zas inkwizytorzy, towcy czarownic i zakonni rycerze
z oddaniem tepiq wszelkie przejawy zepsucia.
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Tam natomiast, gdzie w pelnym swym majesta-
cie nie siega zwierzchnictwo cesarza, okrutni
emisariusze chaotycznych bdstw poczynaja sobie
znacznie $mielej. Z dala od wielkich miast, posrod
gestwiny mrocznych laséw i na surowym pograni-
czu z Kislevem, spaczeni wybrancy Chaosu oraz
stuzace im bestie otwarcie ngkaja ludzkie siedziby.
Nawet wtedy zdarza sie jednak, ze nieprzyjaciel
nie jest jasno okreslony lub zamiast korzystaé
z brutalnej sily, tamie tylko wole swych ofiar,
z upodobaniem niosac im rezygnacje i rozpacz.

Ponizsze szkice przygdd postawia Bohateréw
Graczy w sytuacji, w ktorej beda musieli oni
podja¢ decyzje o wmieszaniu si¢ w lokalng spo-
tecznos¢ oraz jej zwyczaje, aby podja¢ walke ze
stugami mrocznych bogéw. Jesli zdecydujesz si¢
skorzysta¢ z tych pomystow, pamietaj, ze nie sg to
scenariusze, w ktorych przedstawione problemy
da si¢ rozwigza¢ wylacznie przy pomocy walki.
Liczy¢ powinny si¢ réwniez spryt, rozwaga oraz
zdolnosci przekonywania.

NINIEJSZE SZKICE PRZYGOD

POSTAWIA BOHATEROW GRACZY
W SYTUACJI, W KTOREJ BEDA MUSIELI
ONI PODJAC DECYZJE O WMIESZANIU
SIE W LOKALNA SPOLECZNOSC ORAZ
JE] ZWYCZAJE, ABY PODJAC WALKE ZE
SLUGAMI MROCZNYCH BOGOW.

Sekretny pakt

Na prézno szuka¢ tego miejsca na mapach
Imperium. Niewielka osada, zamieszkana przez
kilkadziesigt osob, nie znajduje si¢ w rejestrze
prowadzonym przez cesarskich kartografow.
W gruncie rzeczy malo kto wie o jej istnieniu.
Forsthof, gdyz taka nosi ona nazwe, lezy bowiem
poéréd mrokéw Drakwaldu, nieopodal wschod-
nich krancéw tego cieszacego si¢ zla stawa lasu.
Ludzie niechetnie zapuszczaj sie w ten rejon.
Wszyscy znaja pogloski o wypaczonych stworze-
niach, jakie mozna tam napotka¢. W karczmach
Middenlandu kraza za$ plotki o zaginionych
podrdznych, ktdrzy nieopatrznie zapuscili sie zbyt
gleboko w ztowieszcza knieje i znikneli bez §ladu.
Niewielu ma powdd, aby si¢ tutaj zjawiaé. Tylko
rycerze z Middenheim, patrolujacy obrzeza Dra-
kwaldu, zjawiaja si¢ w lesie czg$ciej, aby urzadzié
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sobie polowania na pokracznych zwierzoludzi.
Nawet jednak i oni, rzadko kiedy wkraczajg gle-
biej pomiedzy powykrecane drzewa, wiedzac,
jakie plugawe bestie gniezdza sie w samym sercu
puszczy.

Mieszkancom Forsthof, zyjacym tu juz od kilku
pokolen, wydaje si¢ jednak nic nie zagrazac,
pomimo ciemnej, splatanej $ciany drzew otacza-
jacej ich osade posepnym murem. Spoleczno$é
wioski wiedzie Zywot na pozdr spokojny i dostatni,
pilnujac przestrzegania wiasnych praw. Ludzie nie
opuszczaja zamieszkalej przez siebie ziemi i zdaja
nie interesowa¢ si¢ niczym, co ich bezposrednio
nie dotyczy. Niekiedy tylko ukryta osade odwie-
dzaja traperzy oraz odwazni kupcy, ktorzy wymie-
niajg tu miejskie towary na skory, miod i owoce
lasu. Zagadka pozostaje dla nich, z jakiego powodu
mieszkancy moga czu¢ si¢ bezpiecznie, pomimo
opowiesci krazacych na temat Drakwaldu.
Przybysze, ktorzy bywali w Fortshof juz niejeden
raz, maja jednak na tyle rozumu, aby zbytnio si¢
nad tym nie zastanawia¢. Wystarczy im zysk, jaki
zapewnia handel z osiadtymi w lesie ludZmi. Inni
za$, ktdrzy usitowali pozna¢ tajemnice wioski,
przyplacili to Zyciem albo popadli w szalenstwo.

Cornelius Rosenberg odwiedzit lesng osade juz
trzykrotnie. Ten obrotny kupiec z Middenheim
zaopatruje sie tu w rzadkie ziola, cenione przez
miejskich aptekarzy, a takze w futra srebrnych
liséw, chetnie noszone przez mlode szlachcianki.
W zamian dostarcza wszelkiego rodzaju wyrobow
zelaznych, takich jak lemiesze ptugéw, gwozdzie,
kosy, siekiery oraz rézne inne metalowe narzedzia.
Interes kwitnie wy$mienicie, chociaz za kazdym
razem problemem jest znalezienie odpowiedniej
eskorty i tragarzy, gdyz malo kogo udaje si¢ prze-
kona¢ do wyprawy w gtab Drakwaldu.

FORSTHOF TO NIEWIELKA OSADA
ZAMIESZKANA PRZEZ
KILKADZIESIAT OSOB, KTORA LEZY
POSROD MROKOW DRAKWALDU,
NIEOPODAL WSCHODNICH KRANCOW
TEGO CIESZACEGO SIE ZLA SLAWA LASU.

Bohaterowie Graczy mogg natkna¢ si¢ na Corne-

liusa w Middenheim albo w ktéryms$ z okolicznych
zajazdow, gdzie bedzie siedzial ze skwaszong ming
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po tym, jak wynajeci przez niego ludzie wtanie
zrezygnowali z dalszej wyprawy. Okolicznos¢ ta
bedzie na tyle nieprzewidziana, ze kupiec despe-
racko zacznie szukac zastepstwa, aby zabezpieczy¢
porzucony towar, a nastepnie niezwlocznie ruszy¢
w dalszg droge. Jesli tylko Bohaterowie beda swym
wygladem i rynsztunkiem sprawia¢ wrazenie bit-
nych zawadiakéw lub przynajmniej kogo$, kto
wie, za ktory koniec trzymaé miecz, Cornelius
zacznie ich gorgco namawia¢ do wzigcia udziatu
w bardzo oplacalnej ,wycieczce”. Zadanie bedzie
wydawalo si¢ z pozoru proste. Wszystko, co trzeba
zrobi¢, to pomodc dostarczy¢ towar do odbiorcy,
pilnujgc przy tym, aby zaden zlodziejaszek nie
zechcial polozy¢ na nim reki. Wdajac sie w nie-
zbedne szczegdly, Cornelius zdawkowo wyjaéni,
ze polowe obliczonej na kilka dni drogi pokona
si¢ wozem. Druga jej cze$¢ trzeba bedzie prze-
by¢ pieszo, dzZwigajac na plecach cigzkie pakunki,
gdyz trasa wypadnie przez lesne bezdroza. Upo-
rczywie podpytywany kupiec wyzna w koncu
niechetnie, ze chodzi o matg wioske w lesie Dra-
kwald, z ktérej mieszkancami od pewnego czasu
tacza go wspdlne interesy. Bagatelizowa¢ przy tym
bedzie wszelkie uwagi o ewentualnych niebezpie-
czenstwach ze strony zwierzoludzi i mutantéw,
twierdzac, ze nigdy takowych nie spotkal i wszyst-
kie tego rodzaju opowie$ci to mocno przesadzone
banialuki. W przypadku dalszych watpliwosci ze
strony BG, kupiec postara si¢ je rozwiaé obietni-
cami szczodrego wynagrodzenia.

Cornelius nie obawia sie stworzen Chaosu
zamieszkujacych Drakwald, poniewaz ma pew-
nos¢, ze jedli jego mata karawana bedzie podroé-
zowaé wedlug wskazanych przez mieszkancow
Forsthof zasad, nic jej nie grozi. Mial okazje
przekona¢ si¢ o tym juz dwukrotnie. Jedyna
jego troske budza rabusie, ktérych czesto mozna
napotka¢ na traktach zachodniego Middenlandu.
Podczas pierwszego etapu podrdzy, kiedy obla-
dowany towarem wodz bedzie toczyl si¢ lesna
droga, istotnie moze dojs¢ do napadu bandytéw.
Wydarzenie to powinno stanowi¢ zaledwie uroz-
maicenie poczatku przygody, nie majac wplywu
na jej dalszy przebieg. Zagadkowy przy tym moze
sie wyda¢ fakt, ze po dotarciu do miejsca, gdzie
woz zostanie roztadowany i wszystkie pakunki
trzeba bedzie nies¢ dalej na wlasnych barkach,
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kupiec wyraznie odetchnie z ulgg, tak jakby nie
spodziewal si¢ wiecej niebezpieczenstw. Zapewne
okaze si¢ to dla BG do$¢ dziwne, gdyz wlasnie od
tego momentu, podazajac ledwo widocznymi
$ciezkami, zaczng zaglebial si¢ w cient Drakwaldu.
Zanim jednak druzyna wkroczy pomiedzy wykre-
cone pnie drzew, Cornelius stanowczo poleci kaz-
demu, aby owinat sobie wokot glowy na ksztatt
opaski kawatek czerwonego plétna. Niewazne
jak bardzo bedzie to niewygodne lub idiotyczne,
kupiec nie pozwoli ruszy¢ dalej, jesli Bohaterowie
nie wypelnia jego rozkazu. Dopytywany o powod
takiej czynnosci powie tylko tyle, ze sg to zasady
jego odbiorcow i nic na to nie poradzi. W glebi
serca podejrzewa jednak, ze nakaz ten ma zwig-
zek z bezpieczenstwem karawany, ktora oznaczona
w taki wlasnie sposéb nie musi si¢ niczego lekad.
Nie podzieli si¢ jednak tymi wnioskami do czasu,
gdy BG zaczng uporczywie nalega¢ na odpowiedzi,
nie chegc dalej i$¢ bez stosownych wyjasnienia.
Podroz przez las minie spokojnie. BG wpraw-
dzie mogg odczuwaé po drodze niepokdj zwigzany
z nieodpartym wrazeniem, ze kto§ ukradkiem
ich obserwuje, lecz nie wydarzy si¢ nic godnego
uwagi. Nocne szelesty, poskrzypywanie konaréw
lub sporadyczne blyskanie bladych $lepi gdzies
daleko w mroku zapewne kazg im mie¢ si¢ na
bacznosci. Cornelius nie bedzie si¢ za$ tym zupel-
nie przejmowal. Kupiec moze w pewnym momen-
cie zaczg( sobie wrecz zartowad i kpi¢ z bohaterdw,
wy$miewajac ich strachliwos¢, czym na pewno nie
przysporzy sobie szacunku ani sympatii.
Forsthof wyglada jak typowa mata osada lezaca
w le$nej gluszy. Otoczona jest wysoka palisada
z solidnie osadzong bramg, w jej centrum znaj-
duje si¢ za$ studnia, zagroda ze zwierzetami oraz
okazate domostwo. Nalezy ono do rodziny Kurta
Kappla, starszego wioski. Pozostale budynki to
proste, kryte strzechg chaty zbudowane z drew-
nianych bali, przetykanych gdzieniegdzie mchem
i sfoma. Mieszkancy beda odnosi¢ si¢ do przyby-
szow z chlodng obojetnoscia, a zajeci swoimi spra-
wami nie wdadzg si¢ w zadne dluzsze rozmowy.
Podczas kiedy Cornelius oddali si¢ zatatwiac inte-
resy, BG zyskaja okazjg, aby si¢ tu nieco rozejrzec.
Zapewne wowczas nie ujdzie ich uwagi fakt, ze
tutejsi ludzie zdaja si¢ zachowywac tak, jakby tra-
pily ich jakie$ problemy. S3 matoméwni, ponurzy
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i nieskorzy do u$miechu, a przy tym wyjatkowo
skryci. Zagadkowe moze tez okaza¢ sie postepo-
wanie kupca, ktéry ma zamiar opusci¢ Forsthof
niezwlocznie po tym, jak zalatwi swoje sprawy,
nie myslac nawet o zatrzymaniu si¢ na nocleg.
Jezeli BG beda sie¢ kategorycznie temu sprzeciwiali
izechcg pozostaé tu dluzej, Cornelius bedzie prze-
konywat ich, namawial, a ostatecznie wrecz btagal,
aby zmienili zdanie. Gdy jednak i to nic nie da,
Kurt osobiécie rozméwi sie z BG, nakazujagc im
opuszczenie wioski, gdyz nie ufa obcym i ich sobie
tutaj nie zyczy. BG powinni woéwczas zrozumiec,
ze nie sg w Fortshof mile widziani.

Chcac nie cheac, druzyna bedzie musiala przy-
gotowac si¢ do opuszczenia wioski, a przynajmniej
powinna pozorowac taki zamiar, aby nie popasé
w otwarty konflikt ze spotecznoscig osady. Do tego
momentu sytuacja, chociaz zagadkowa, nie bedzie
zapewne sklaniala BG do pozostania w Fortshof
za wszelka cene. Zmieni sie to w momencie,
w ktérym, widzac przygotowania nieznajomych
do odejécia, potajemnie podejdzie do nich para
mieszkancow. Bedg to Gerda i Erhard, roztrzesiona
mloda kobieta w zaawansowanej cigzy oraz towa-
rzyszacy jej maz. Obydwoje, sprawiajac wrazenie
bardzo przestraszonych, zaczna blaga¢ o pomoc
w wydostaniu si¢ z tego miejsca. Dlaczego ta
dwojka tak usilnie stara si¢ opuscic¢ osade, a starszy
wioski stanowczo nalega, aby BG jak najszybciej
wyruszyli w droge powrotng? Czas, aby wyjawic¢
mroczny sekret Forsthof.

GERDA I ERHARD, ROZSTRZESIONA
MLODA KOBIETA

W ZAAWANSOWANE] CIAZY I JE] MAZ,

POPROSZA BOHATEROW GRACZY, ABY

POMOGLI IM OPUSCIC OSADE.

Od trzech pokolen dyktatorska wladze sprawuje
tutaj rodzina Kapplow, traktujac osade niczym swoj
prywatny folwark, mieszkancéw zas jak najzwy-
klejszych niewolnikéw. Wszyscy oni muszg cigzko
pracowac i przestrzega¢ narzuconych zasad, bez
mozliwosci odejscia. Kapplowie tymczasem, dzieki
prowadzonej wymianie handlowej oraz nawigza-
niu intratnych znajomoéci z zaufanymi kupcami,
oplywaja w bogactwo i luksusy. Jak to mozliwe,
ze nikt si¢ nie buntuje? Dlaczego mieszkancy po
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prostu nie odejda lub nie pozbeda si¢ wyzyskujacej
ich familii? Odpowiedz moze budzi¢ przerazenie
i wstret. Gwarantem utrzymania obecnego stanu
rzeczy, s3 bowiem ciemne sily zamieszkujgce Dra-
kwald, z ktérymi przodek Kurta zawarl niegdys
tajemne porozumienie zapewniajace mu wladze
i bezpieczenstwo. W zamian za ich przychylno$¢
starszy wioski musi dbac o to, aby stworzenia z lasu
otrzymywaly nalezng im daning. Ceng jest pier-
worodny syn lub cérka z kazdej rodziny, ktorzy
muszg by¢ oddani jako zaptata. Dziewczynki sa
nastepnie skladane w rytualnej ofierze, chlopcow
za$, poprzez wychowanie oraz wymyslne mutacje,
przeistacza si¢ w odrazajacych wojownikéw Cha-
osu, aby powiekszyli szeregi stale rosnacej armii
Khorne'a, pana krwi.

Mieszkancy Forsthof nie znaja szczegolow
paktu. Wiedza tylko, ze pierwsze narodzone
dziecko musi zawsze zosta¢ podarowane istotom
zyjacym w lesie. Zdaja sobie tez sprawe z niebez-
pieczenstwa, jakie im grozi ze strony zwierzoludzi,
kiedy tylko sprobuja samowolnie opusci¢ wioske.
Dlatego tez Gerda, spodziewajac sie wkrdtce swo-
jego pierwszego dziecka, a dostrzegajac w przy-
bylych BG sposobno$¢ ratunku, naméwita swego
meza, aby wspolnie z nig poprosit nieznajomych
o pomoc w ucieczce. Cornelius o sekretnym pakcie
Kapplow wie jeszcze mnie, ale jako czlowiek roz-
tropny nie ma zamiaru wnika¢ w jego szczegoéty.
Dla niego liczy si¢ zysk i bezpieczny handel. Zdaje
sobie tylko sprawe z faktu, ze wladza Kurta wiaze
sie jakim$ sposobem z bestiami z Drakwaldu. Cata
reszta go nie obchodzi.

Jesli BG postanowia pomdc mtodemu matzen-
stwu, bedg musieli dziata¢ rozwaznie. Nie da sie
po prostu wyprowadzic¢ tej dwojki poza palisade.
Jedna z mozliwosci jest wtajemniczenie w plan
kupca i przekonanie go, aby zamiast otrzyma-
nych rzeczy wyniost razem z Bohaterami dwojke
uciekinieréw, ukrytych w workach, skrzyniach lub
innych pakunkach. Cornelius, jak mozna si¢ tego
spodziewad, nie wyrazi zbyt tatwo zgody na taki
plan, gdyz nie bedzie chciat porzuca¢ towaru. Nie
zamierza réwniez czyms takim naraza¢ na szwank
swojego porozumienia z Kurtem. Przede wszyst-
kim obawy kupca beda dotyczyty jednak jego wla-
snego bezpieczenstwa. By¢ moze BG zdolajg go
przekonac¢ grozba albo przekupstwem.
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Innym sposobem rozwiniecia fabuly przygody
jest przeprowadzenie przez Bohateréw dyskretnego
Sledztwa, ktore ujawni szczegoly sekretnego paktu
pomiedzy rodzing Kapplow i stugami Chaosu. Nie-
stety, mieszkancy nie beda skorzy do rozméw na ten
temat, chyba ze dostrzega w dziataniach BG szanse
na odmiang swego losu. Jasniejsze $wiatlo na calg
sytuacje moze rzuci¢ przeszukanie lasu w najblizszej
okolicy Forsthof. Odnalezienie ofiarnego kamienia
oraz cmentarzyska pelnego dzieciecych kosci sta-
nowito bedzie jednoznaczny dowdd. Nie trzeba
chyba wspominag¢, ze samowolne wldczenie si¢ po
Drakwaldzie ostatecznie skonczy si¢ potyczka ze
zwierzoludZzmi. Niezaleznie od wszystkiego, nieba-
wem w wiosce pod ostong nocy zjawi si¢ grupka
wypaczonych stworzen, prowadzonych przez dowo-
dzacego nimi zmutowanego wojownika. Zazada on,
aby zgodnie z paktem odda¢ mu nowo narodzone
dziecko. Co wowczas uczynia Bohaterowie? Czy
wystarczy im zorganizowanie wczesniejszej ucieczki
Gerdy i Erharda, czy tez odkrywszy powigzania
Kurta odsung go od wladzy lub zabija, aby pokie-
rowac nastgpnie heroiczng obrong wioski?

Klatwa Pana Krwi

Bodensee to niewielka rybacka osada zalozona
przed rokiem przez twardych, przyzwyczajonych
do trudéw ludzi z péinocnego Ostlandu. Lezaca
na surowym, zimnym wybrzezu Morza Szpo-
néw jest miejscem niezbyt goscinnym, ale dzieki
dogodnemu potozeniu ma szanse wyrosna¢ za jakis
czas na wazny oé$rodek handlowy. To wlasnie dla-
tego Leopold Sachs, majetny kupiec z Bosenfels,
zdecydowal si¢ wylozy¢ znaczng sume pieniedzy,
szczodrze wspierajac przybylych tutaj kolonistow.
Ma on nadzieje rozwing¢ niebawem wymiang
towarowg z Kislevem i Norska, co pozwoli mu nie-
pomiernie pomnozy¢ majatek. Kiedy tylko osadnicy
ukoncza budowe portu zdolnego przyjmowac statki
z wigkszym lfadunkiem, ku odbiorcom w Midden-
heim, Altdorfie i Nuln ruszga karawany dostarczajace
bursztyn, futra, ttuszcz wielorybi oraz fiszbin.

BODENSEE TO NIEWIELKA

RYBACKA OSADA ZALOZONA
PRZED ROKIEM PRZEZ TWARDYCH,
PRZYZWYCZAJONYCH DO TRUDOW
LUDZI Z POLNOCNEGO OSTLANDU.
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Przedsiewziecie rozwijalto sie nad wyraz pomysl-
nie. Po uzyskaniu przez kupca stosownych
dokumentéw, do Bondesee, bedacego poczat-
kowo tylko skupiskiem kilku namiotéw i barakéw,
zaczeli zjezdzal sie osadnicy, zacheceni dobrze
platna praca oraz nadzieja podniesienia swego
statusu spolecznego. Leopold nie szczedzit zlota
na wykwalifikowanych rzemies$lnikéw - stola-
rzy, kowali oraz kamieniarzy. Kiedy za$ naptyneto
wiecej ludzi skuszonych obietnica bogactwa, poja-
wili si¢ wéréd nich takze przedstawiciele innych
cechow, zaspokajajac biezace potrzeby stale rosna-
cej spotecznodci. Tak oto, zgodnie z oczekiwaniami
kupca, ruszyla wielka machina ekonomicznych
zalezno$ci majaca zapewni¢ mu staty dochod.

Leopold zacierat juz rece na my$l o profitach,
jakie niebawem bedzie zgarnial z tytulu posia-
dania faktycznej kontroli nad wioska, kiedy
wydarzyla si¢ rzecz nieoczekiwana i wydajaca sie
przekresla¢ wszystkie jego ambicje. Nieszczg$liwe
wydarzenia mialy swoj poczatek dnia, kiedy
zaczgto kopaé fundamenty pod kaplice Sigmara
majaca zapewni¢ mieszkaicom przychylnosé
patrona Imperium. Podczas poglebiania wykopu
w przemarznietym gruncie, szpadle pracujacych
robotnikéw naruszyly sklepienie podziemnej
komory lezacej kilka stép pod ziemia. Zwykta
ludzka ciekawos¢ rozpalona wyobraznig oraz cheé
zbadania odkrytego pomieszczenia celem wydo-
bycia ewentualnego skarbu skusita dwéch robot-
nikéw do zejécia i rozejrzenia si¢. Otto i Franz,
bo takie nosili oni imiona, orzekli jednak, ze nie
znalezli niczego oprdcz nagich, kamiennych $cian
i szkieletu odzianego w pordzewiala zbroje. Nikt
wiecej nie zszedt do wykopu, a nadzorca budowy
po zdaniu mu relacji stwierdzil, ze 6w grobowiec,
bo tym niewatpliwie byta odstoni¢ta komora,
jako miejsce wiecznego spoczynku winien zostaé
na powr6t zapieczgtowany, $wiatynie za$ nalezy
postawi¢ w innym miejscu.

Problem w tym, Ze dwaj robotnicy rozmineli
sie nieco z prawda. Istotnie, odkryli oni w kryp-
cie szkielet, jednak z cala pewno$cig nie byly to
szczatki ludzkie. Szkielet lezacy w skurczonej
pozie na $rodku komory musiat bowiem naleze¢
do jakiej$§ wynaturzonej bestii, bedacej grotesko-
wym polaczeniem czltowieka ze zwierzeciem.
Dlugie rogi wyrastajace z pozoélklej czaszki, ostre

TYP: ARTYKUL



kty i zakrzywione szpony byly jasnym dowodem
na to, ze robotnicy mieli do czynienia z pozosta-
tosciami stworzenia dotknietego pigtnem Chaosu.
Faktycznie, dawno temu zostal tu podstepnie
zamurowany zywcem jeden z mrocznych wojow-
nikéw Khorne'a, lecz Otto i Franz nie mogli o tym
wiedziec. Dlatego tez nie zdawali sobie sprawy,
na jakie niebezpieczenstwo narazi ich zerwanie
z zakurzonego truchla ztotego medalionu z sym-
bolem Pana Krwi, ktéry czempion Chaosu nosit
niegdys na szyi. Jedyne, co zaprzatato ich mysli to
obawa, aby nikt inny pracujacy przy wykopie nie
dowiedzial si¢ o znalezisku, gdyz zapewne poja-
wiloby sie szybko wiecej chetnych do podziatu
zysku, jaki niewatpliwie mogta przynies¢ sprzedaz
tak cennego przedmiotu. Popelnili jednak biad, za
ktory przyszto im stono zaplaci¢.

Klatwa spoczywajaca na medalionie dotkneta
ich juz po kilku dniach. Zaczelo si¢ od snéw, pet-
nych scen okrucienstwa i przemocy. Do bezsen-
nosci, powodowanej nawracajacymi koszmarami,
doszly wkrétce fizyczne zmiany ciata. Objawialy
si¢ one stopniowym rogowaceniem skdry, upo-
dabniajacym ja do tusek jakiego$ obmierzlego
gada. Otto, targany szalenstwem przez dreczace
go wizje i nie mogacy znie$¢ tego, co si¢ z nim
dzialo, a réwnocze$nie powodowany lekiem
o reakcje mieszkancow, targnatl sie w koncu na
wlasne zycie. Ktéregos$ ranka znaleziono jego
zwloki wiszace na przydroznym drzewie. Szybki
pochéwek oraz brak dokladnych ogledzin nie-
boszczyka nie pozwolily rozeznaé sie w praw-
dziwej przyczynie takiego desperackiego kroku.
Franz natomiast, dostrzegajac coraz powazniejsze
zmiany dotykajace jego cialo, zamknat si¢ w sobie
i odcial od lokalnej spotecznosci, unikajac ludzi do
takiego stopnia, w jakim bylo to tylko mozliwe.
Kiedy za$ nie mogl juz dtuzej maskowaé gadzich
oczu, wyrzynajacych sie nad czotem rogéw oraz
dloni ulegajacych powolnemu przeobrazeniu
w pazurzaste lapy, zrozumial, ze w nie ma dla
niego miejsca w Bondesee. Nie mial jednak dokad
odejs¢, a instynkt morderczej bestii, ktory wkrotce
niemal do reszty opanowal jego umyst, kazal mu
rozpoczaé polowanie. Franz znikngl i nikt juz
go wiecej nie widzial, a niebawem mieszkancéw
zaczela dosiggad tajemnicza $mier¢.
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Niewyjas$nione zgony wstrzymaly prace przy
budowie portu. Uznano wtedy, ze ich przyczyng
sa bez watpienia ataki wygtodnialych wilkéw, gdyz
wigkszo$¢ cial byla rozszarpana, jakby ofiare zaata-
kowalo jakie$ zwierze. Niektore ciala zostaly tez
najwyrazniej czesciowo zjedzone. Ubicie kilku dzi-
kich pséw oraz ich wigkszych krewniakéw, nic jed-
nak nie dato, zaczeto wiec szeptaé o jakimg innym
stworzeniu, ktére upodobawszy sobie te okolice
terroryzuje wioske. Leopold, niepocieszony, ze
prace nad portem utknely w martwym punkcie,
a coraz wiecej ludzi boi si¢ opuszczaé¢ domy po
zmroku i zaczyna myéle¢ o wyjezdzie z Bondesee,
otwarcie skrytykowal te pogloski. Jego zdaniem,
co kategorycznie twierdzi przy kazdej nadarzajacej
sie sposobnosci, mieszkancy majg do czynienia
z jakim§$ wyjatkowo przebieglym, wyroénietym
wilczyskiem, ktére poczyna sobie coraz §miele;.

OSADA MA POWAZNY PROBLEM.

NIEWYJASNIONE ZGONY
WSTRZYMALY PRACE PRZY BUDOWIE
PORTU. CZY ICH PRZYCZYNA SA ATAKI
WYGLODNIALYCH WILKOW?

Bohaterowie moga przyby¢ do Bondesee wraz
kolejnym transportem materialéw i zaopatrzenia,
zatrudniajgc si¢ chociazby do ochrony karawany
w jednym z miasteczek Ostlandu. Innym, réwnie
dobrym sposobem rozpoczecia przygody bedzie
podstuchanie przez BG plotek dotyczacych nowo
zalozonej osady na péinocnym pograniczu, kto-
rej zarzadca oferuje niezly zarobek kazdemu
chetnemu pracownikowi. Rzeczywiscie, kiedy
Bohaterowie Graczy dotra juz na miejsce, wkrdtce
zaczepi ich Leopold, proponujac godziwa zaptate
za rozwigzanie problemu osady. Przedstawi przy
tym wlasng wersje wydarzen, sprawiajac wrazenie
kogos, kto jest $wigcie przekonany, ze aby zakon-
czy¢ pasmo nieszcze$liwych zgonow, wystarczy
wytropic i zabi¢ starego, sprytnego basiora majg-
cego gdzie$ w okolicy swoje legowisko. Jesli BG
beda wygladali na zaprawionych w bojach rebaj-
16w, z tym wieksza nonszalancja opisze im cale
zadanie. Nie zmieni to jednak faktu, ze zaplata za
wykonane zlecenia bedzie niepomiernie wysoka.
Kupiec zaczyna bowiem nabiera¢ ztych przeczué
odno$nie ostatnich wypadkdéw. Przeczud, ktore
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z kazdym kolejnym morderstwem podsycane sa
rosnacymi podejrzeniami.

Obejécie okolicy w poszukiwaniu drapieznika
nie przyniesie zadnego efektu. Wilki oraz dzikie
psy, wldczace si¢ w poblizu Bondesee, zostaly juz
wczeéniej wybite. Bohaterom moze przyj$¢ wow-
czas do glowy pomyst porozmawiania z mieszkan-
cami, aby uzyska¢ lepsze rozeznanie w sytuacji.
Dowiedza si¢ wtedy zaré6wno o samobdjstwie
Ottona, jak i o tajemniczym zniknieciu Franza,
ktoére to wydarzenia poprzedzily cigg dramatycz-
nych wydarzen. Oprdcz tego podpytanie odpo-
wiednich ludzi zaowocuje opowiescig o znalezie-
niu tajemniczej krypty. Juz wéwczas BG zapewne
dojda do pewnych niepokojacych wnioskéw, ukta-
daja sobie wszystkie te fakty w chronologicznym
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porzadku. Jest prawdopodobne, ze zechca obejrze¢
zwloki Ottona, zwlaszcza jesli ktorys z nich bedzie
mial medyczne wyksztalcenie. Leopold stanow-
czo si¢ jednak sprzeciwi wydobyciu i ogledzinom
pogrzebanego ciala, nie majac zamiaru wzbudzaé
w mieszkancach osady dodatkowego niepokoju.
Chcac dokona¢ ekshumacji, Bohaterowie beda
musieli uczyni¢ to potajemnie, najlepiej pod
ostona nocy. Pozostaje tylko pytanie, czy tym spo-
sobem nie napytaja sobie biedy. Z drugiej strony,
wnikliwe przebadanie ciata pozwoli rozpoznad,
z czym majg tak naprawde do czynienia i nalezy-
cie przygotowac sie do nadchodzacej konfrontaciji.

Franz nie powinien do tego czasu polowac. Nalezy
da¢ Bohaterom nieco czasu na przeprowadzenie
$§ledztwa oraz dopasowanie do siebie wszystkich ele-
mentéw uktadanki. Kiedy nastapi w koncu kolejny
atak, BG bez watpienia zapragna uda¢ si¢ na miejsce
zbrodni. Doswiadczony tropiciel, poswigcajac chwile
czasu na zbadanie otoczenia, wypatrzy $lady przypo-
minajgce ksztaltem odciski ludzkich stdp, ktére beda
widoczne w rozmoklym blocie. Ogladajac natomiast
rozszarpane cialo ofiary, kazdy posiadajacy wystar-
czajaca wiedze stwierdzi, ze ran nie mogt zada¢ ani
wilk, ani niedzwiedz, ani w ogéle zadne inne znane
zwierze. Slady ugryzien najbardziej przypominaja
rany zadane ludzkimi z¢bami. Jak na przedstawione
wnioski zareaguje Leopold? Czy otwarcie przyzna, ze
problem jest powazniejszy, niz si¢ poczatkowo tego
spodziewal i zmobilizuje mieszkancéw do wspdlnej
obtawy? Czy tez raczej sprobuje naméwi¢ BG do
zalatwienia sprawy po cichu, oferujac im w zamian
wazne stanowiska, kiedy osada si¢ rozwinie? To juz
zalezy od ciebie, Mistrzu Gry.

Tak czy inaczej, posiadajac juz wszystkie infor-
macje, Bohaterowie nie beda mieli nic innego do
roboty, jak tylko odnalez¢ i zgladzi¢ odmienca. Po
zrekonstruowaniu przebiegu wydarzen, jakie wcze-
$niej rozegraly sie w Bondesee, nie powinno to by¢
zbyt trudne. Franz ukrywa si¢ w piwnicy swego
domostwa, wychodzac tylko podczas niektorych
nocy, gdy poczuje gtod. Jego przemiana nie dobie-
gla jeszcze konca, ale w bezposrednim starciu okaze
sie silnym i wytrzymatym przeciwnikiem. Nie jest
przy tym tepa, bezmyslng bestia, lecz przebieglym
mordercg, dodatkowo obdarzonym instynktem
drapieznika oraz wyostrzonymi zmyslami.
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MALY TWORCZY SWIAT
Wplyw Dungeons and Dragons na rozwdj rynkow

gier fabularnych i elektronicznej rozrywki

TOMEK KRECZMAR
ILUSTRACJE: MARZENA PIWOWAR

7/

Kiedys - prawie wszyscy. Dzis - ich nieco mniejsza liczba, ale jednak wcigz zna-
czgca czesé. Tak czy inaczej - grali na potege. Kto? Oczywiscie projektanci gier.
Jakich? Tych aktualnie najpopularniejszych, czyli wideo. Ba, wielu pionieréw
gier wideo jako dzieciaki czy nastolatki lubili gry jako takie, a D&D oraz zlo-
Zone planszowki w szczegolnosci. Wigkszos¢ z nich zaczelo od fascynacji grami,
a skoticzylo na ich tworzeniu.
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U zarania dziejow...

W zamierzchlych latach 70. i na poczatku 80. XX
wieku klasyczne RPG, TRPG, RPG P&P (czyli tzw.
narracyjne gry fabularne) wstrzasnety dwczesnym
rynkiem gier, gléwnie planszowych i strategicz-
nych. Dé+D pokazalo, do czego zdolna jest ludzka
wyobraznia. W owych czasach gry wideo dopiero
raczkowaly, bardzo ograniczone przez mozliwo-
$ci technologiczne (w 1974 roku ukazat sie Pong
w wersji do grania na domowych telewizorach).
Jedne i drugie byly rozrywka mloda, do ktérej -
niczym ¢my do $wiatla $wiecy lub pszczoly do
miodu - ciagneli osobnicy ciekawi, nietuzinkowi,
niezwykli. W efekcie ci sami ludzie interesowali
sie RPG-ami oraz grami wideo.

W LATACH 70. 1 80. XX WIEKU GRY
FABULARNE I WIDEO DOPIERO
RACZKOWALY. CIAGNELI DO NICH
OSOBNICY CIEKAWI, NIETUZINKOWI,
NIEZWYKLI. W EFEKCIE CI SAMI
LUDZIE INTERESOWALI SIE RPG-AMI
I GRAMI WIDEO.

Ian Bogost, ludolog, profesor na wydziale mediow
i komputerowych interakcji Georgia Institute of
Technology oraz (a moze przede wszystkim)
tworca koncepcji gier perswazyjnych (persuasive
games) wspomnial: ,Niemal kazdy, z kim miatem
do czynienia w aspekcie projektowania gier miat
podobne doswiadczenia. Wszyscy grali w D&D.
Niektorzy moze niezbyt intensywnie... ale to ich
wspélne doswiadczenie”. Mozna nawet przyjaé
zalozenie, Ze pierwsze narracyjne gry fabularne
zainspirowaly powstanie gier wideo, staly sie
swego rodzaju modelem dla tychze - podobnie
jak Tolkien z Howardem zainspirowali ogromna
wigkszoé¢ gatunku fantasy.

Projektanci, ktorzy potem zalozyli Id Software
(w tej firmie de facto zrodzil si¢ gatunek FPS, a to
za sprawg gier Wolfenstein 3D, a potem Doom)
w niemal kazdy sobotni wieczor rozgrywali sesje
Dé&D. Podéwczas mlodzi i jeszcze malo znani
John Carmack, John Romero i inni pogrywajac
w Dé&D, kombinowali cho¢by nad zaludnieniem
uniwersum gry Doom demonami z piekla. Romero
wspomnial, ze jedna z przygéd zakonczyla sie
inwazja demondw, a kilka dni pdzniej Carmack
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zaproponowal, aby zamiast obcych przeciwni-
kami byly demony. A Quake (hit 1996 roku) to
bylo imie postaci wzorowanej na bogu Thorze,
réwniez dzierzacej magiczny mtot. Céz, D&+D nie
tylko bardzo szybko rozpowszechnilo si¢ w pro-
gramistycznych kregach, ale w taki wtasnie sposéb
stalo tez inspiracjg wielu pierwszych gier wideo.
Gry fabularne ,,zaptodnily” wielu twércow gier
wideo, takich jak Richard Garriott. Jego pseudonim
- Lord British - wywodzi sie wtasnie z rozgrywek
w D&&D. A Akalabeth: World of Doom, czyli pro-
toplasta stynnej serii Ultima i jeszcze stynniejszej
gry sieciowej Ultima Online, Garriott niemalze do
czasu wydania nazywal De&+D28, jako ze byta to 28
iteracja gry wideo opartej na dziele Gygaxa i Arne-
sona, nad ktérg pracowal. Richard nie jest zreszta
jedyna osoba, dla ktorej narracyjne gry fabularne
staly si¢ impulsem do tworzenia gier wideo lub
pierwszym krokiem na drodze do tzw. game-devu.

Dwoch Jacksonow i jeden
Livingstone

Wspomniany Richard Garriott byt fanem papie-
rowego Dé+D i gier jako takich, a mial szczedcie
zaczgC gra¢ w zlotej erze papierowych RPG. Chcac
realizowa¢ swoje hobby na wielu plaszczyznach,
trafil do zalozonego przez ,amerykanskiego”
Steve'a Jacksona stowarzyszenia The Society for
Creative Anachronism. Ow »amerykanski” Jack-
son (nie myli¢ z ,,brytyjskim”, o ktérym za chwilg)
opracowal wiele gier planszowych, figurowych,
karcianych i fabularnych, m.in. Ogre, GURPS czy
Munchkin. Jego firma, S] Games, wspierala takze
powstanie licznych gier wideo, jak cho¢by turowej
wieloosobowej produkeji opowiadajacej o eksplo-
racji kosmosu pt. UltraCorps lub mobilnej wersji
koscianej gry Zombie Dice. Poniewaz ,amerykan-
ski” Steve Jackson pisal gry paragrafowe (m.in.
Demons of the Deep i Robot Commando) w tym
samym czasie co ,brytyjski” i na dodatek w tej
samej serii Fighting Fantasy oraz poniewaz obaj
zajmuja si¢ grami, czesto bywaja myleni.

Fighting Fantasy

Cykl paragraféwek Fighting Fantasy charak-
teryzowal si¢ mechanikg zawarta w kazdej
wydanej ksigzce. W serii ukazalo si¢ kilka-
dziesiat pozycji, wyewoluowata ona réwniez
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w 1984 roku do postaci klasycznej gry fabu-
larnej Fighting Fantasy — The Introductory
Role-playing Game, pdzniej przemianowa-
nej na Advanced Fighting Fantasy. Pojawila
sie tez cho¢by planszéwka nawiazujaca do
wciaz najstynniejszego pierwszego tomu
- The Warlock of Firetop Mountain. Cykl
komplikowal si¢ coraz bardziej, pojawialy
si¢ w nim podserie, jak chocby Sorcery!
»brytyjskiego” Steve’a Jacksona. Cyfrowy
$wiat zaoferowal kolejne zycie cyklowi
Fighting Fantasy. Od 2009 roku pojawialy
si¢ kolejne edycje paragraféwek z tej serii
(i nie tylko), taczac klasyczne ilustracje
oraz teksty z oprogramowaniem pilnuja-
cym ekwipunku, zastepujacym rzuty kostka
lub przenoszacym gracza do kolejnego aka-
pitu. Znéw oczywiscie wpierw pojawita sie
czg$¢ pod tytulem The Warlock of Firetop
Mountain. Ta odstona zostala jeszcze przero-
biona w wersj¢ cRPG na przenosna konsole
Nintendo Dual Screen i wydana pod tym
samym tytulem. A nieco pdzniej ukazala sie
w wersji na czytnik Kindle.

NIE WSZYSCY WIEDZA, ZE STEVE

JACKSON TO NIE JEDNA OSOBA,
ALE DWOCH DZENTELMENOW.
»AMERYKANSKI” JACKSON TO TWORCA
M. IN. GURPS-A, A ,BRYTYJSKI  TO
ZALOZYCIEL M. IN. FIRMY GAMES
WORKSHOP.

Rzeczony ,brytyjski” Steve Jackson ma réw-
nie ciekawe growe portfolio. Zaczng¢ moze od
tego, Ze wraz m.in. z Janem Livingstonem zalo-
zyt w 1975 roku firme Games Workshop, gdzie
wpierw powstawaly drewniane wersje klasycznych
gier planszowych, gdzie potem przygotowywano
brytyjskie wersje Deé+D i gdzie wreszcie zrodzit
si¢ m.in. Warhammer w swoich réznych posta-
ciach. Nieco po6zniej obaj panowie stworzyli serie
paragrafowek Fighting Fantasy oraz wspdlnie
z Bryanem Ansellem zalozyli Citadel Miniatures,
ktdre na poczatku byto cze$cig Games Workshop,
i w ktérym powstawaly figurki do stynnych gier
bitewnych. W 1988 roku ,,brytyjski” Steve Jackson
opracowal telefoniczng gre F1.S.T., w 1993 roku
- kolekcjonerska karcianke BattleCards, a w 1996
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roku ze stynnym Peterem Molyneux zalozy! bry-
tyjskie studio deweloperskie Lionhead, w ktérym
powstaly m.in. takie seria jak Black & White czy
Fable. Zreszty ,,brytyjski” Steve Jackson z rzeczo-
nym Peterem Molyneux, Ianem Livingstonem
i kilkoma innymi osobami od 1986 roku regular-
nie organizowali ,wieczory growe’, spotykajac si¢
raz na mniej wiecej trzy tygodnie i corocznie gra-
jac o specjalne trofeum. Nie przeszkodzilo mu to
tworzy¢ mobilnych gier wideo w starym stylu, jak
Steve Jackson’s Sorcery.

EILS.T.

Rozgrywke w F1.S.T. da si¢ poréwnac do
interaktywnej, czytanej przez narratora
opowiesci z rodzaju Fighting Fantasy (na
ktorych zresztg gra byla wzorowana), uzu-
pelnionej o efekty dzwigkowe i analogowe
wybieranie kombinacji przyciskow na telefo-
nie, co réwnalo si¢ rzuceniu czaru lub jakie$
reakgji na opisane w stuchawce zachowanie
przeciwnika.

Z kolei Livingstone w latach 80. XX wieku zajat
sie projektowaniem gier wideo dla firmy Domark
Software, gdzie stworzyl m.in. gre przygodowa
Eurekal. W studiu powstaly tez produkeje z uni-
wersum Gwiezdnych Wojen czy Jamesa Bonda.
W latach 90. Domark Software przejeta firma
Eidos Interactive, znana m.in. za sprawg serii gier
o Larze Croft. Livingstone pracowat chocby przy
odstonie Tomb Raider: Anniversary i Deathtrap
Dungeon (grze wideo opartej na paragraféwce jego
autorstwa), a kiedy w 2009 roku Eidos Interactive
wykupilo japonskie Square Enix, otrzymat stano-
wisko Life President of Eidos.

Steve Jackson’s Sorcery

W roku 2000 pojawita sie kolejna telefo-
niczna gra ,,brytyjskiego” Steve’a Jacksona,
tym razem wykorzystujaca technologie
WAP. Autor oparl ja na czterech para-
graféwkach nalezacych do serii Sorcery!.
W wersji WAP-owej tekstu byto mniej, poja-
wila si¢ za to grafika. Dawalo si¢ tu stworzy¢
bohatera lub kontynuowa¢ juz rozpoczeta
przygode. Po wirtualnym $wiecie gracz
nawigowal, wciskajac klawisze i wybiera-
jac stosowne linki. Walka rozgrywana byla
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turowo: w kazdej gracz wybierat trzy dzia-
fania, podobnie jak jego przeciwnik, ktérym
sterowalo oprogramowanie. W grze pojawita
sie tez magia — rzucanie czaréw oparte byto
na klawiszach. Warto doda¢, ze w2013 roku
ukazala sie pierwsza czeg$¢, a w 2014 druga
z planowanych czterech odston mobilnej
wersji gry zwanej tym razem Steve Jackso-
n’s Sorcery!, ktorej projektanci rozbudowali
$wiat i przygode opowiedziang we wspo-
mnianych paragraféwkach.

Warren Spector et consortes

Innym, podobnie ptodnym twdrcg na wielu ptasz-
czyznach jest Warren Spector, ktéry ma na swoim
koncie prace nad licznymi RPG-ami, komiksami
i nie tylko. Jeszcze na studiach wigzal on swoja
przysztos¢ z... filmem - chciat bowiem by¢ kry-
tykiem ,,dziesigtej muzy”. W college’u duzo gral,
wpierw w planszoéwki wydawane przez Avalon Hill
(gdzie zreszta zrodzil si¢ wspdlczesny wymiar gier
bitewnych i gdzie powstawaly tez narracyjne gry
fabularne oraz gry komputerowe), a potem, rzecz
jasna, w DD, ktére go bardzo wciagneto. Po led-
wie kilku miesigcach pracy w branzy filmowej, pod
koniec 1983 roku, Spector zostal redaktorem cza-
sopisma The Space Gamer poswieconego grom
planszowym i fabularnym. W krétkim czasie stat
si¢ redaktorem naczelnym wszystkich produk-
cji powstajacych w Steve Jacksons Games, w tym
GURPS-a. To jemu zawdzigczamy m.in. pierw-
szg edycje gry Toon z 1984 roku (byl to zarazem
pierwszy kompletny RPG od SJGAMES). Autorem
pomystu byl Jeff Dee, ale najwigcej pracy wlozyt
w to dzielo kolega Warrena jeszcze z czaséw szkol-
nych, Greg Costikyan. Ten ostatni zamierzat tylko
napisa¢ artykul do czasopisma Fantasy Gamer, ale
Spector namowit przyjaciela, aby cato$¢ przerobié
na petnoprawng gre fabularng.

WARREN SPECTOR MA NA SWOIM
KONCIE PRACE NAD LICZNYMI
RPG-AMI, KOMIKSAMI I NIE TYLKO. TO
JEMU ZAWDZIECZAMY M. IN. PIERWSZA

EDYCJE GRY TOON Z 1984 ROKU.
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The Space Gamer

Magazyn The Space Gamer powstal w 1975
roku w wydawnictwie Metagaming Con-
cepts, ktére zaslynelo seria mikrogier
(niewielkich, prostych zestawéw plan-
szowek i bitewniakow wykorzystujacych
kartonikowe zetony) i Stellar Conquest
(planszéwka w klimacie s-f), a w ktorej
pierwsze kroki stawial ,,amerykanski” Steve
Jackson (tu zrodzit si¢ chocby Ogre, jedna
z pierwszych strategicznych mikrogier).
Tenze, odchodzac z firmy, ,,zabrat ze sobg”
prawa do czasopisma. I przez nastepne piec
lat The Space Gamer, pod skrzydtami Steve
Jacksons Games, mial si¢ naprawde niezle -
zyskal nie tylko na popularnoéci, ale miaf tez
znaczny wplyw na calg rzesze graczy. Przez
jaki$ czas wychodzit w dwdéch postaciach:
Fantasy Gamer i Space Gamer, aby finalnie
raz jeszcze przybraé jedna wersje. Wreszcie
w 1985 roku wydawca sprzedal tytul, by sku-
pic si¢ na tworzeniu gier.

W 1987 roku Warren trafit do TSR-u, najwiekszego
podowczas wydawcy RPG-6w, w ktérym powstalo
m.in. D&D. Wpierw pracowal nad Top Secret/S.I.
(szpiegowska gra z 1980 roku) oraz Marvel Super
Heroes (tzw. MSHRPG z 1984 roku), a potem
dotaczyl do zespolu opracowujacego druga edy-
cje AD&D, gry planszowe, paragraféwki oraz
powiesci. Warto wspomnie, ze zajmowal si¢ m.in.
niezwykle ciekawym Spelljammerem.

Pewnego dnia Warren zamiast na sesjg, trafit w sam
$rodek zabawy z nowym urzadzeniem. Na 20-calo-
wym ekranie przewijaly si¢ biato-czarne obrazki
kokpitu i przestrzeni kosmicznej. Kilkuosobowa
grupa z przejeciem wpatrywala si¢ to w telewizor,
to w kierujacego joystickiem gracza. Niezbyt wysoko
oceniane Star Raiders z 1979 roku zwrécilo uwage
Spectora na zupelnie inny rynek gier. Nieco p6zniej
na jego drodze stanelo czarne mitsubishi parkujace
przed siedzibg S] Games, z ktorego wysiadl otoczony
nimbem sukcesu Richard Garriott, bliski przyjaciel
»amerykanskiego” Steve’a Jacksona (o czym byto
wczesniej). W 1988 roku Warren porzucit TSR i od
1989 rozpoczat prace w firmie Garriotta, stynnym
Origins. Wiedzial, ze nie bedzie tworzyt zwyklych
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gier dla dzieci, a produkgje, ktére odmienia rynek.
I tak wlaénie sie stalo...

Portfolio Warrena Spectora w $wiecie gier wideo
jest naprawde imponujace. Wspotprodukowat
kilka odston serii Ultima i Wing Commander. To
jemu zawdzieczamy takie tytuly jak System Shock
(1994 rok) oraz Thief: The Dark Project (1998).
Wreszcie, juz jako szef studia Ion Storm, dopro-
wadzil do wydania przetomowej produkeji Deus
Ex (2000 rok) i niemniej waznych sequeli Deus
Ex: Invisible War (2003 rok) oraz Thief: Deadly
Shadows (2004 rok). Nastepnie zalozyt kolejne stu-
dio, Junction Point, ktdre nastgpnie przejat Disney,
dzieki czemu Warren mial okazje wyprodukowaé
gre dla dzieci - Epic Mickey (2010), ktorej druga
odstona nie osiggneta niestety spodziewanego suk-
cesu. Wierze jednak, ze niedlugo Spector powréci
z kolejnym ciekawym projektem...

Osoba wspomnianego wczesniej Jeffa Dee tez jest
godna uwagi. Ten rysownik i projektant byl cho¢by
wspoltworca pierwszej narracyjnej gry fabularnej
o superbohaterach (Villains and Vigilantes z 1979
roku, wydane przez Fantasy Games Unlimited),
a takze najmtodszym kreatywnym pracownikiem
stynnego TSR-u (zaczal prace w wieku 18 lat!).
W krétkim czasie stal sie jednym z ulubionych
rysownikow oktadek i ilustratoréw podrecznikow
do pierwszego AD&D (m.in. Deities ¢ Demigods
z 1980 lub The Isle of Dread z 1981), a w 2014
roku, za sprawa spofecznosciowego finansowania,
doprowadzit do reedycji RPG-a Empire of the Petal
Throne (oryginalnie wydanego przez TSR jeszcze
w 1975 roku), pod tytulem Bethorm: the Plane
of Tekumel RPG. Ma na swoim koncie réwniez
TWERPS (czyli The World's Easiest Role-Playing
System z 1987 roku) bedacy parodia zlozonych
RPG-6w o charakterystycznej, komiksowej grafice,
nietypowego Cavemastera (2012 rok) w klimacie
stonepunkowym (gra wykorzystuje odtworzona
na podstawie badan archeologicznych mechanike
Habilis opartg na trzymanych w rekach kamieniach)
oraz Quicksilver (1999 rok), w ktérym przewodnim
tematem jest tytutowy magiczny metal.

W obszarze gier wideo Jeff Dee tez ma si¢ czym
pochwali¢. Pracowat chocby nad takimi tytutami
jak Ultima VI, Master of Orion, Master of Magic
i Wing Commander. Byt dyrektorem artystycznym
Ultimy VII oraz gléwnym projektantem The Sims:
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Castaway Stories. Probowal réwniez doprowadzi¢
do wydania MMO Gargantua, ktorego cechg cha-
rakterystyczna mial by¢ gigantyzm, czyli gigantyczne
malpy, gady i gtéd oraz niszczenie wspélczesnych
miast nieco w stylu potwordw z Sim City 2000.

Jeft Dee wraz z Talzhemir Mrr zatozyl w 1997
roku UNIgames, w ktérym powstaja ich liczne
wspdlne projekty. A rzeczona Talzhemir ma na
swoim koncie nie tylko nietypowe MMO Furcadia,
ale réwniez wspomniane juz TWERPS i Quicksilver.
A karierg rozpoczeta od... Ultimy VI, czyli gry
wydanej w 1990 roku, a zaprojektowanej gléwnie
przez Richarda Garriotta i Warrena Spectora.

KOLEGA SPECTORA, GREG

COSTIKYAN TO NIE TAK ZNANA,
ALE ROWNIE WAZNA I CIEKAWA
POSTAC SWIATA GIER FABULARNYCH.
TO JEMU ZADZWIECZAMY CHOCIAZBY
SYSTEMY PARANOIA Z 1984 ROKU
I STAR WARS: THE ROLEPLAYING GAME
Z ROKU 1987.

Nieco wcze$niej wspomnialem o szkolnym kole-
dze Warrena Spectora, Gregu Costikyanie — moze
nie tak znanej, ale rownie ciekawej postaci §wiata
gier jako takich (a przy tym autora kilku powiesci).
To on doprowadzil do wydania takich produkgji
jak Paranoia (1984 rok) i Star Wars: The Roleplay-
ing Game (1987 rok), gdy pracowat dla West End
Games. Przy wiekszoéci tych projektow wspot-
pracowat z Erikiem Goldbergiem, wraz z ktérym
stworzyl tez MadMaze (1989 rok) — sieciowa gre
polegajaca na przemierzaniu labiryntéw. Byla to
pono¢ pierwsza produkeja na $wiecie, ktora przy-
ciagnela uwage ponad miliona graczy. Samodzielnie
Greg, pod pseudonimem Designer X, rdwniez ma
na swoim koncie kilka gier, w tym wydane przez
Hogshead RPG Violence: The Roleplaying Game of
Egregious and Repulsive Bloodshed (1999 rok).
Wypada doda¢, ze Eric Goldberg ma na swoim
koncie réwniez kilka ciekawych produkcji, jak gra
bitewna Commando (1987 rok) lub pierwszy RPG
bez klas — DragonQuest (1980), wreszcie niezwy-
kle ciekawa planszéwko-paragraféwke Tales of
the Arabian Nights and a Night. To on, z pewna
pomoca Grega, namoéwil Dana Gelbera, pomysto-
dawce $wiata Paranoi, do stworzenia komercyjnego
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produktu. Korzystajac z notatek tego ostatniego
i przy wsparciu Kena Rolstona, udato sie dopro-
wadzi¢ do wydania gry w 1984 roku.

A Thousand Nights and a Night

A Thousand Nights and a Night to projekt
niezwykle odwazny, szczegélnie patrzac na
niego przez pryzmat czasu wydania, a byt
to 1985 rok. Projekt, ktory dawal okazje do
przeniesienia si¢ w kraine opisang przez
Szeherezad¢. Fundamentem tej paragra-
fowo-planszowej gry dla od 1 do 6 oséb
byla ksiazka skladajaca si¢ z 1400 para-
grafow. A Thousand Nights and a Night
oferowato rozgrywke w réznych ,trybach”
- standardowym, przygodowym oraz opo-
wiesci (storytelling). Gra podzielona zostala
na tury, a kazdy uczestnik mogt w trakcie
tury m. in. zagra¢ karte lub poruszy¢ swoja
figurka po mapie przedstawiajacej ogromny
obszar. W kazdej turze gracz ciagnal tez
karte wydarzenia (encounter), ktéra cze-
sto odsylata do ksiazki z paragrafami (czyli
Book of Tales). Wowczas mégt zareagowad
stosownie do zaoferowanych przez tworce
A Thousand Nights and a Night rozwigzan
- np. napotkawszy Garbusa mdgl z nim
porozmawiaé, pobi¢, ograbi¢, uniknad,

—

przepytad itd. Byly to zatem poniekad opcje
dialogowe oferowane przez wiele wspélcze-
snych gier wideo. Ponadto posta¢ gracza
posiadala liczne umiejetnosci, a w trakcie
rozgrywki zdobywata nowe. Przydawaly si¢
one gléwnie podczas tury innych graczy.
Ponadto waznym wyznacznikiem osiggnie¢
bohatera byl jego status (jednym ze sposo-
béw na zwyciestwo bylo zostanie sultanem).
Jakby tego bylo mato, w trybie przygodo-
wym mozna byto wykonywa¢ misje, a byly
to alternatywne opcje przypisane kar-
tom przeznaczenia (fate). Polegaly one
na doprowadzeniu do spotkania z posta-
ciami opisanymi we wspomnianej Book of
Tales. Gra oferowala réwniez mozliwos$é
prowadzenia handlu pomig¢dzy miastami
produkujacymi réznorodne dobra. W 2009
roku ukazata si¢ od$wiezona, poprawiona
i uzupelniona edycja gry.

Rzeczony Ken Rolston tez zastuguje na wzmianke.
Zaczal on swoja kariere w Chaosium, gdzie praco-
wal nad grami Stormbringer i Superworld. W 1983
roku trafit do West End Games, gdzie przemienit
suche zasady nakre$lone przez Grega Costikyana
w klimatyczng mechanike Paranoi. Napisal m.in.
piata cze¢$¢ kampanii do Wewnetrznego Wroga
pod tytutem Zle sig dzieje w Kislevie - rzecz jasna
do Warhammera. Mimo sukcesu tejze, Games
Workshop odrzucil jego reguly opisujace magie
- co nie przeszkodzito im potem krazy¢ po Inter-
necie. W 1992 roku zostat gléwnym redaktorem
pracujgcym nad gra RuneQuest, ktéra w miedzy-
czasie zmieniata wydawcow pomiedzy Chaosium
i Avalon Hill. Dwa lata pdzniej opuscit szeregi tej
ostatniej firmy, aby zaja¢ si¢ grami wideo.

I tu tez ma si¢ czym pochwali¢, byl bowiem
gtownym projektantem stynnego cRPG-a The
Elder Scrolls III: Morrowind i licznych dodatkow
do niego, a takze kolejnej odstony gry, czyli The
Elder Scrolls IV: Oblivion. Niestety, jego ostatnie
dzielo, Kingdoms of Amalur: Reckoning z 2012
roku, dostownie pograzyto dwie firmy, Big Huge
Games i 38 Studios (z zalozonej sprzedazy 3 milio-
néw gra znalazla ledwie 1,2 miliona nabywcow,
cho¢ oceny krytykow byty dos¢ wysokie).



Jordan Weisman i szerokie
zainteresowania

Sam fakt, iz Jordan Weisman zalozyl kilka firm
projektujacych gry duzo méwi. Zaczal w 1980
roku od FASA Corporation. Na poczatku chciat
drukowa¢ przygody i plany statkéw do wyda-
nego wczeéniej Travellera, a stalo sie to mozliwe
dzieki pienigdzom biznesowego partnera, Rossa
Babcocka III, z ktérym potem przez lata wspot-
pracowal. Przefomowe w historii firmy okazato si¢
pozyskanie praw na wydanie Star Trek: The Role
Playing Game, co nastapito w 1983 roku. Cho¢
zalozyciele firmy nie zostali autorami tej narra-
cyjnej gry fabularnej, mieli na nig wielki wplyw
- dopiero piaty zespot tworcow zostal przez nich
zaakceptowany (wcze$niejsze cztery za bardzo
odchodzily od wizji twércy uniwersum, czyli
Gene’a Rodenberryego, a nadto zarysy mechaniki
przemienialty RPG-a w planszéwke).

JOHN WEISMAN TO OJCIEC FASA

CORPORATION I OGROMNEGO
SUKCESU UNIWERSUM BATTLETECHA,
SHADOWRUNNA ORAZ EARTHDAWNA.

W 1995 roku Jordan z niewielka pomoca przyjaciot
zalozyl FASA Interactive, aby osobiscie nadzo-
rowa¢ przeniesienie uniwersum BattleTecha do
$wiata gier wideo. W tym studiu powstata cala
seria gier noszacych wspolng nazwe MechWarrior.
W 1999 roku stato sie ono cze$cig Microsoftu, do
ktérego trafili tez Babcock i Weisman. Ten ostatni
byl w latach 1999-2002 dyrektorem kreatywnym
calego dzialu gier. Zapewne ta pozycja pozwo-
lita mu na doprowadzenie do powstania nowego
gatunku, tzw. alternative reality games (ARG),
wszystko za$ za sprawg jednej pozycji — The Beast
promujacego film Sztuczna inteligencja Stevena
Spielberga.

FASA Corporation

FASA to skrét od Freedonia Aeronautics
& Space Administration. Byla to nazwa
panstwa w zapomnianym juz niemalze fil-
mie z braémi Marx w rolach gtéwnych.
Kacza zupa (ang. Duck Soup) z 1933 roku
to komedia absurdu oraz pastisz dyktatury
w jednym. Znajduje si¢ na 85 miejscu na
liscie stu najlepszych amerykanskich filmow
wedlug American Film Institute.

W wydawnictwie FASA zrodzily si¢ réwniez
stynne $wiaty gier: BattleTech i uzupelniajacy go
MechWarrior, Shadowrun oraz Earthdawn. Co cie-
kawe, pierwsza edycja BattleTecha nosila miano
BattleDroids, ale ze wzgledu na wrogie spoj-
rzenie George’a Lucasa uwazajace sie za autora
pojecia droid, w drugiej edycji doszto do zmiany
nazwy. Uniwersum rozroslo si¢ poza planszowki
i RPG-i - uzupelnilo je ponad 100 powiesci, serial
animowany, kilka gier wideo oraz tzw. BattleTech
Centers (1990 rok), czyli kolejne dziecko Jordana
Weismana. Cho¢ te pierwsze na $wiecie, polaczone
siecig centra wirtualnej rzeczywistosci zostalty
wysoko ocenione przez krytykéw i fanéw nowej
technologii, nie byly komercyjnym sukcesem.
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ARG i The Beast

ARG cechujg cztery elementy: narracja,
przestrzen publiczna (§wiat jest ,sceng roz-
grywki”) i oczywiécie rozgrywka, ale takze
ukryta rola tworcow, ktérzy staraja si¢ pozo-
sta¢ anonimowi. Akcja ARG toczy si¢ zatem
w naszym realnym $wiecie, cho¢ fabuta
moze by¢ zupelnie fantastyczna. Co wazne,
uczestnicy zwykle wykorzystuja nowo-
czesne media, smartfony i komputery do
zdobywania informacji, a takze poszukuja
wskazoéwek w otoczeniu (np. specjalne gra-
fitti na murach, zaszyfrowane wiadomosci
w tekstach, ukryte znaczenia w nagraniach
cykania $wierszczy). Niemniej techno-
logia nie jest elementem kluczowym dla
rozgrywki, s nim za$ informacje, jakie za
jej pomoca mozna pozyskac. Wszystkie
wydarzenia tocza si¢ w realnym $wiecie,
cho¢ moga si¢ przeplata¢ z fikcyjnymi lub
stworzonymi na potrzeby gry i przedsta-
wionymi w postaci filméw. Innymi stowy
— $wiat jest platforma do grania i kazdy jego
element moze przynie$¢ nowe informacje
lub wyzwania. Bardzo czesto owe wska-
z6éwki lub elementy gry pozostaja wrecz
niezauwazone. Chodzi bowiem o to, aby
ARG byly ,,zakorzenione” w realnym $wie-
cie, pomimo swego fikcyjnego charakteru.
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Dlatego nie majg one postaci cyfrowej lub
innego $wiata generowanego przez program,
jak dzieje sie to w przypadku gier rozszerzo-
nej rzeczywisto$ci. Uczestnicy musza zatem
nie tyle zawiesi¢ niewiare, ale odegra¢ wiare.

Gra The Beast ,,zyla” tylko trzy miesiace,
ale doprowadzita nie tylko do spopularyzo-
wania ARG, lecz takze do powstania bardzo
zorganizowanej i zaangazowanej spoleczno-
$ci funkcjonujacej jeszcze przez dlugi czas
- tzw. Cloudmakers. Cata zagadka rozcia-
gala si¢ przez setke stron internetowych,
e-maili, faksow, nagran glosowych i falszy-
wych reklam. Zaczynala si¢ od tajemniczej
informacji w napisach koncowych filmu
AL Sztuczna Inteligencja, ktory promowal:
Sentient Machine Therapist Jeanine Salla.
Wyszukanie w Internecie czego$ w tej tajem-
niczej kwestii rozpoczynalto zabawe w roz-
wigzanie zagadki tajemniczego morderstwa.
Chcac dojs$¢ do celu, uczestnicy musieli
pozna¢ dziela Goedela, Eschera i Bacha,
przetlumaczy¢ teksty z niemieckiego czy
japonskiego, rozszyfrowywa¢ wiadomosci
zapisane m.in. kodem Morsea, wreszcie
wymieniac si¢ duzg liczba materialow przez
Sie¢. Warto mie¢ na uwadze, iz gtéwnym
scenarzysta The Beast byl znany réwniez
w Polsce pisarz science fiction Sean Stewart.

Nie porzucajac Microsoftu, Jordan w 2000 roku
zalozyt kolejng firme, WizKids, tym razem sku-
piajaca sie na figurkowych grach bitewnych
wykorzystujacych nowa koncepcje, czyli wymy-
$lone przez Weismana ,,clix” W ledwie dwa lata
firma przyniosta 30 milionéw dolaréw przychodu!
A w 2003 roku Jordan sprzedal ja, aby zalozy¢ 42
Entertainment - studio zajmujace si¢ ARG.

Nie spoczat jednakze na laurach. Wraz ze zna-
nym pisarzem, Seanem Stewartem, napisal powie$¢
(2006 rok). Zalozyt kolejng firme Smith & Tin-
ker (2007 rok), ktora przejeta prawa do tytulow
wydawnictwa FASA i gdzie powstal niezbyt udany
projekt karciano-bitewny MMO Nanovor (2009
rok). Wraz z Piranha Games doprowadzit do opra-
cowania nowej gry wideo — umiarkowanie dobrze
przyjetego MechWarrior Online (2013 rok). Dzigki
spotecznoéciowemu finansowaniu i poprzez nowa
firme, Harebrained Schemes, zebrat pienigdze na
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gre wideo Shadowrun Returns, do ktorej wydania
doprowadzil jako projektant (2013 rok), a wlasnie
ukazat si¢ Shadowrun: Hong Kong (w obu wypad-
kach sg to turowe cRPG dla jednej osoby). Dzieki
kampanii na Kickstarterze Jordan zyskat tez fun-
dusze na wydanie uzupelnionej cyfrowa aplikacja
planszowki Golem Arcana, ktéra wspdtprojekto-
wal (2013 rok). I patrzac na historie tego tworcy
gier, jeszcze nie powiedzial on ostatniego stowa...

Sandy Petersen i nie tylko Cthulhu
Sandy Petersen — w Polsce znany gléwnie za
sprawa Zewu Cthulhu - rozpoczal swoja przy-
gode z RPG-ami rzecz jasna od DéD, ale szybko
trafit do Chaosium. Jego fascynacja dzietami Love-
crafta i mito§¢ do narracyjnych gier fabularnych
zrealizowaly si¢ pod postacia wspomnianego
Zewu Cthulhu (1981 rok). Sandy zostal redakto-
rem wielu dodatkéw do RPG-a Glorantha oraz
RuneQuesta, wspotautorem trzeciej edycji tego
ostatniego (1984 rok), wydanego przez West End
Games RPG-a Ghostbusters (1986 rok) i koope-
racyjnej planszowki Arkham Horror (1987 rok,
reedycja 2005).

SANDY PETERSEN TO NIE TYLKO
ZEW CTHULHU — TO ROWNIEZ
SEYNNE GRY KOMPUTEROWE SID
MEIER’S PIRATES! ORAZ DOOM, DLA
KTOREGO DRUGIE] ODSEONY
STWORZYL 17 POZIOMOW.

Nastepnie przeniost si¢ do $wiata gier wideo.
W firmie MicroProse pracowal m.in. nad stynnym
Sid Meier's Pirates! i dotozyl swoje trzy grosze do
jeszcze stynniejszego Civilization. Zafascynowany
przefomowym FPS-em pod tytulem Wolfenstein
3D w 1993 roku dolaczyl do id Software — na 10
tygodni przed premiera niezapomnianego Dooma.
Czasu wystarczylo mu na opracowanie 19 pozio-
moéw do tej gry (w tym 11 samodzielnie). Potem
dotozyt 17 pozioméw do drugiej odstony i 7 do
Quakea. We wszystkich wida¢ silny wplyw love-
craftowskich klimatéw. ,,Jego poziomy w zadnym
razie nie byly tak przyjemne dla oka i estetyczne jak
te opracowane przez [Johna] Romero; niektérzy pra-
cownicy Id Software uwazali je po prostu za brzydkie,
lecz wszyscy przyznawali, iz byly niezaprzeczalnie
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zabawne i diabelskie”. Swoja dwczesng przygode
z grami wideo konczyl w Ensemble Studios, gdzie
od 1997 roku pracowat nad serig Age of Empires
oraz w Barking Lizards Technologies, gdzie od
2009 roku byt dyrektorem kreatywnym.

W 2013 roku Sandy uruchomil zakornczona
ogromnym sukcesem (3500%!) kampani¢ crowd-
fundingowa na potrzeby swojej firmy Green Eye
Games (aktualnie Petersen Games) i planszéwki
Cthulhu Wars. Wydawnictwo rozroslo si¢ i aktualnie
oferuje kilka réznych gier, w tym polska Teomachie.

Warto jeszcze wspomnie¢, ze Petersen byt pro-
ducentem wykonawczym filmu z 2011 roku The
Whisperer in Darkness, nominowanego do nagrody
na Warszawskim Festiwalu Filmowym. Czarno-bialy,
stylizowany na kino lat 30. XX wieku obraz wypro-
dukowato H.P. Lovecraft Historical Society Motion
Pictures.

Chris Avellone, Monte Cook, Colin
McComb — wielcy dla jednych, mali
dla innych

Chris Avellone zaczat gra¢ w RPG-i, majac zaledwie
9 lat. Szybko zostal Mistrzem Gry, po czym posta-
nowit opublikowa¢ efekty pracy, czyli materiaty
przygotowywane na potrzeby sesji. Wpierw wysylal
materialy do czasopism Dungeon i Dragon - bez suk-
cesdw. W koncu, wlatach 90. udato mu si¢ przebié jak
autor dodatkéw i przygod do gry Dark Champions
(m.in. Heroic Adventures Volume 1 ¢ 2 i Widows
and Orphans). Juz w 1995 roku zostat pracownikiem
studia Interplay i stat si¢ jednym z gtéwnych projek-
tantéw stynnego cRPG-a w $wiecie Zapomnianych
Krain, Descent to Undermountain (1997) — stynnego
przede wszystkim z racji swojej kiepskiej jakosci.
Na szczgécie Chris szybko si¢ odbudowat za sprawa
takich hitéw jak Fallout 2 (1998 rok), niezapomnia-
nego Planescape: Torment (1999 rok) i Baldur's Gate:
Dark Alliance (2001 rok). Ostatnio wydane dzielo,
ktore wspottworzyt, to Pillars of Eternity (2015 rok).
Aktualnie pracuje nad Torment: Tides of Numenera
- duchowym spadkobiercy gry Planescape: Torment.

MONTE COOK PRACOWAL M. IN.

DLA TSR-U I WIZARDS OF THE
COAST ZANIM W 2012 ROKU
ROZPOCZAL PRACE NAD NUMENERA.
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Ostatni z wymienionych projektéw bedzie roz-
grywaé si¢ w uniwersum Numenera, ktore
z kolei jest dzietem znanego w $rodowisku gier
fabularnych Monte Cooka. Zaczynal on swoje
zawodowe zycie, piszac dla Iron Crown Enter-
prises, wydawcy m.in. Rolemastera. W 1992
roku, juz na zlecenie TSR-u, napisal sporo mate-
riatéw do gry w marvelowskim uniwersum, ale
produkeja nigdy nie ujrzata swiatta dziennego.
Zleceniodawcy dostrzegli jednak jego talent i od
1994 roku Cook pracowat jako projektant i autor.
Spod jego pidra wyszly m.in. The Planewalker's
Handbook (1996) i Dead Gods (1998) — mial on
duzy wplyw na ksztalt Multiwersum. W 2001
roku, po wydaniu trzeciej edycji De&D (mial
istotny wkiad w jej wyglad) i dziesigtek materia-
16w (w tym DarkeMatter z 1999 i Return to the
Temple of Elemental Evil z 2001), Cook opuscit
Wizards of The Coast, ktére w miedzyczasie prze-
jelo TSR. Zalozyl wlasne wydawnictwo, Malhavoc
Press, pod ktorego szyldem wydal m.in. §wiat do
Dé&D o nazwie Ptolus (2006 rok). Wspdtpracowat
tez z White Wolf Publishing, dla ktérego opraco-
wal Monte Cook's World of Darkness (2007 rok).
W 2011 roku powrdcit do Wizards of The Coast
i zostal gtéwnym projektantem nowego D&-D, ale
nie zagrzat tam zbyt dlugo miejsca. W 2012 roku
rozpoczal prace nad §wiatem Numenera, ktory
za sprawg finansowania spoleczno$ciowego przy-
brato posta¢ klasycznego RPG-a oraz gry wideo
Torment: Tides of Numenera.

Podobng droge co Monte Cook przeszedt tez
nieco mniej ,,plodny” Colin McComb, ktéry
zastynal jednakze tym samym projektem, czyli
uniwersum do Dé&D o nazwie Planescape, wspot-
tworzonym zreszta ze wspomnianym Cookiem. Byt
réwniez wspotautorem kampanii Dragon Mountain
(1993 rok), podrecznika Islands of Terror (1992)
ijednym z kreatoréw $wiata Birthright (tzw. boxed
set wydano w 1995 roku). Analogicznie do Chrisa
Avellonea, trafil do studia Interplay, do dziatu
cRPG, gdzie wpierw pomagal przy grze Fallout 2
i gdzie pelnit jedng z wazniejszych rol w projek-
cie Planescape: Torment. Z czasem trafil tam, gdzie
Chris i Monte, czyli do prac nad Torment: Tides of
Numenera, wczeéniej dokladajac swoje trzy grosze
do scenariusza Wasteland 2 (2014 rok).
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Zbyt wielu, by wymieniac...

Oczywiécie powyzsza lista obejmuje tylko kilka
przyktadowych nazwisk, a projektantéw pracu-
jacych w réznych growych mediach jest duzo
wiecej. Taki Steve Perrin zastynal opracowa-
niem RuneQuesta dla Chaosium, a maczal palce
réwniez w Star Trek: Starfleet Academy i Sim-
City 2000. Richar Garfield opracowat pierwsza
kolekcjonerska gre karciang (Magic: The Gathe-
ring z 1993 roku) i kilka nastepnych (Netrunner
z 1996 roku i Star Wars Trading Card Game
2 1997), a takze LCG, zywa gre karciang (Android:
Netrunner z 2012 roku) oraz kilka cyfrowych pro-
dukcji (Schizoid i Spectromancer z 2008 roku).
Uwielbiany w Polsce John Wick zastynat Legendg
Pigciu Kregow i Siedmioma Morzami, ale praco-
wal tez przy kilku grach wideo. Mark Rein Hagen
wspoltworzyl Wampira: Maskarade i Ars Magice,
ale réwniez ,,zmigrowal” do elektronicznej roz-
rywki. A Shane Lacy Hensley to autor nie tylko
Deadlands, lecz réwniez wspo6itworca komputero-
wych Neverwinter Nights i City of Villains. David
»Zeb” Cook spedzit 15 lat
w TSR (byt wspétautorem
m.in. Conan the Barbarian,
The Adventures of Indiana
Jones, Manual of the Pla-
nes), a ostatnio pracuje przy
The Elder Scrolls Online, po
drodze majac inne cyfrowe
projekty. Brian Fargo moze
nie zastynal w $wiecie kla-
sycznych RPG, ale w nie
gral, a ponadto czerpatl
gar§ciami - jego pierwsze
dzieto to graficzno-tekstowa
gra przygodowa (w klimacie
owczesnych paragrafowek),
czyli Demon's Forge (1981
rok), a potem przyczy-
nil sie do powstania Bard's
Tale, Baldur's Gate i Plane-
scape: Torment, aktualnie
pracuje za$ nad Torment:
Tides of Numenera. W wielu
tych projektach pomagali
mu klasyczni RPG-owcy...
Z kolei taki Sid Meier,
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zanim zabral sie za Civilization, zajmowal sie¢
grami bitewnymi. Jego gra wideo Alpha Centauri
byta silnie inspirowana GURPS Alpha Centauri.
Jeszcze w latach 90. po opuszczeniu TSR-u Gary
Gygax, jeden z tworcéw oryginalnego De»D, pra-
cowal nad gra wideo w klimacie fantasy, ktéra
w 1999 roku ukazala sie jako klasyczny papie-
rowy RPG w starym stylu. Mozna zatem pokusi¢
sie nawet o stwierdzenie, iz DéD wpierw pomo-
glo w powstaniu gier wideo, te nastepnie walnie
przyczynily sie do niemal catkowitej $mierci
narracyjnych gier fabularnych, aktualnie zas
pomagaja w ich odrodzeniu.

MOZNA POWIEDZIEC, ZE D&D

WPIERW POMOGLEO POWSTANIU
GIER WIDEO, TE PRZYCZYNILEY SIE DO
KRYZYSU NARRACYJNYCH RPG-OW,
AKTUALNIE ZA§ POMAGA W ICH

ODRODZENIU.




Scenariusz do Bestii i barbarzyncow

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJE: RADOSEAW JASZCZUK, ROCH HERCKA

Niniejszy scenariusz przeznaczony jest dla grupy 3-4 awanturnikéw w randze
Doswiadczony i - jak to w konwencji sword and sorcery bywa - wymagad bedzie
od nich odwagi oraz doswiadczenia w postugiwaniu sig¢ bronig. Przygoda roz-
grywa sie na Rubiezy, targanym wojnami pograniczu, gdzie ludzie kazdej zimy
obawiajg sig, Ze tego roku Stoniowa Rzeka zamarznie i nic nie bedzie w stanie
zatrzymacé hord barbarzyricow z pétnocy.

Felantium

Stolica Rubiezy — Felantium - to miasto zbudo-
wane na sporym wzgoérzu. Mury obronne siegaja
nawet o$miu metréw, a dodatkowa przeszkode
dla potencjalnych najezdzcéw stanowi Stoniowa
Rzeka. Wiekszo$¢ doméw zbudowana jest z drewna,
na kamiennej podmuréwece. Jednego i drugiego
budulca w okolicy nie brakuje. W lepszych dziel-
nicach budynki s wolnostojace, jednak im okolica
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ubozsza, tym gestos¢ zabudowy wieksza, uliczki
wezsze, brudniejsze i bardziej $mierdzace. Tak
wygladaja cate doki, dzielnica biedoty zwana Drew-
nianym Kurhanem oraz targowisko. W miescie
znajduja si¢ $wiatynie Boskiej Pary i jedna kaplica
poswigcona Panu Groméw. Ratusz pelni funkcje
sadu, przez niektorych jest tez dumnie zwany biblio-
teka, jednak zgromadzone tu zbiory s3 dla kazdego
szanujacego si¢ Syranthyjczyja $miechu warte.
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Karczma Miodosytnia nie nalezy do najspokojniej-
szych miejsc w mieécie, nie mozna jednak narzeka¢
na poziom $wiadczonych w niej ustug. Miejscowe
miody cieszg si¢ sporg popularnoscia, a ze oprocz
przyzwoitej strawy i wybornych trunkéw mozna
tatwo dosta¢ w gebe? Kto by sie tym przejmowat. ..

KARCZMA MIODOSYTNIA NIE

NALEZY DO NAJSPOKOJNIEJSZYCH
MIEJSC W FELANTIUM. MIEJSCOWE
MIODY CIESZA SIE JEDNAK SPORA
POPULARNOSCIA, WIEC NIKT SIE NIE
PRZEJMUJE, ZE MOZNA DOSTAC W GEBE.

Przygode rozpocznij z przytupem, od bojki. ,,Potezny
cios trafia cig w podbrodek, ledwie ustates na nogach.
Jak przez mgle dostrzegasz przeciwnika, nigdy wczesniej
nie widziales go na oczy”. Jeden z Bohateréw Graczy
- najwiekszy hulaka, hazardzista lub utracjusz - obe-
rwal whasnie w szczeke od nieznanego ositka. Nie licz
obrazen z tego ciosu i potraktuj to jako wprowadze-
nie do sceny. Rozpoczyna si¢ rozroba, w ktérej jedng
strong jest druzyna, a druga banda oprychéw. Reszta
bywalcéw nie dolacza do bojki, ale glosno dopinguje
j&j uczestnikéw. Gospodarz knajpy ani mysli przery-
wad. Jak ma to bowiem w zwyczaju, przyjmuje zaklady
od miejscowych. Jesli ktos siggnie po bron, podniosa
sie gwizdy gawiedzi, ktéra raz po raz zacznie go sztur-
cha¢, probujac wytraci¢ dobyty orez.

Udany test Spostrzegawczosci pozwoli BG dostrzec
stojacego na uboczu czlowieka, ktéry przyglada sie
béjce z szyderczym usmiechem. To Lido Kurza Stopa,

miejscowy lichwiarz, ktéremu jeden z Bohaterdw jest
dtuzny okragla sumke 100 ksiezycéw, cho¢ po tej
ilosci miodu wydawa¢ sie moze, ze to lichwiarz jest
winien Bohaterowi... W kazdym razie jest miedzy
nimi nieuregulowana sprawa nalezno$ci. To Kurza
Stopa wynajal oprychdéw, aby odzyska¢ nalezne mu
pieniadze wraz z ,,odsetkami i kosztami egzekucji”.
Przeciwnikéw jest po jednym na kazdego cztonka
druzyny plus jeszcze dwoch. Skorzystaj ze statystyk
Bandziora (Bestie i barbarzyricy, str. 181). W przy-
padku konfrontacji z Lido Kurza Stopa wykorzystaj
parametry Zwyklego cztowieka (BB, str. 189), doda-
jac Przekonywanie na k8, Wiedze (lichwa, wycena) na
k8 oraz zmniejszajac Tempo do 4 za szpotawa noge.

Maciora

Porazka BG zaowocuje dotkliwym pobiciem
ikoniecznoécig odwiedzin u medyka. Ponadto Kurza
Stopa wyznaczy termin splaty dlugu na wieczér
nastepnego dnia, kiedy to wréci ponownie ze swoimi
fotrami albo Maciora. W przypadku zwyciestwa dru-
zyny lichwiarz sprébuje uciec, co z jego szpotawa noga
nie bedzie fatwe. O ile gracze nie zatluka go na $mier¢,
wrdci jeszcze tego samego wieczora z Maciorg. Jesli
go zattuka, Maciora przybedzie sam, aby go pomsci¢
— wszak wiesci szybko sie rozchodza.

Gdy Maciora wejdzie do karczmy, zrobi si¢ naj-
pierw kompletnie cicho, a potem wiekszo$¢ sta-
tych bywalcéw zacznie chrzakaé, kwicze¢ i klepaé
otwartymi dforimi w fawy. Maciora to do$¢ wysoki
Kurhan, ktéry swoje miano zawdzigcza wyjatkowej
otylo$ci. Jego wizerunku dopelniajg przekrwione

Maciora (Poplecznik)

Przewagi: Berserk, Zaprawiony w walce
Zawady: Brzydal, Grubas

Sprzet: okuta patka (Si+k4+1), dwa Prosiaki
* Gdy korzysta z przewagi Berserk

Cechy: Duch k6, Sita k10/k10+2*, Spryt k4, Wigor k12, Zreczno$¢ k4
Umiejetnosci: Rzucanie k4, Spostrzegawczos¢ k4, Walka k8/k8+2%, Zastraszanie k10
Charyzma: -2; Tempo: 5; Obrona: 6/4%; Wytrzymaloéé: 9/11%

Prosihhaki

Przewagi: Garda
Zawady: Dzieciak, M$ciwy

Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k4, Wigor k4, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k6, Wysmiewanie k6
Charyzma: -2; Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymalo$¢: 4

Sprzet: szpikulec (Si+k4), taricuch (Si+k4, niweluje obroneg z tarczy i zastony)
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oczy, zadarty nos i wystrzyzone w czub wlosy. Wie,
ze wzywa si¢ go tylko wtedy, gdy inni sobie nie
radzg, nie przebiera wiec w $rodkach: bierze roz-
ped i rzuca si¢ na przeciwnikéw calym ciezarem
swojego cielska. Zazwyczaj towarzyszy mu dwdch
miodych (10-12 lat), prowadzonych na taiicuchach
chiopcéw zwanych Prosiakami, ktérzy angazujg sie
w potyczki tylko wtedy, gdy Maciora przegrywa - co
praktycznie sie nie zdarza — albo gdy chca ponizy¢
jego pokonanych przeciwnikéw. Jeden z Prosiakow
ma szpikulec nasmarowany trucizna i uzyje jej na
jednym z BG, jesli Maciora przegra walke. W takim
przypadku medyk bedzie nieodzowny.

Przegrana z Maciorg to konieczno$¢ wizyty
u medyka. W przypadku zwyciestwa BG potezny
Kurhan nabierze do nich szacunku, a nawet postawi
im dzban wina. Nie mozna tego powiedzie¢ o Pro-
siakach, ktdre czuja si¢ upokorzone. Jeden z nich
sprobuje podstepnie ugodzi¢ ktoéregos Bohatera
w posladek zatrutym szpikulcem (dotkniecie, +2 do
testu Walki), jesli mu sie to uda, trucizna zacznie dzia-
taé. Poszkodowany musi wykonac pie testéw Wigoru:
natychmiast, po uplywie rundy, godziny, dnia, tygo-
dnia i miesigca, a za kazdym razem, gdy test si¢ nie
powiedzie otrzyma rane. Miejsce uklucia jatrzy sie
paskudnie i wyglada na to, ze potrzebny jest...

Medyk

Jesli Bohaterowie Graczy wykaza si¢ sprytem
iszczg$ciem w walce, wiesci o ich potyczce rozejda
sie szybko po miescie i medyk Carolus odnajdzie
ich w Miodosytni. Jesli mieli pecha, to oni beda
musieli zlozy¢ wizyte w jego przybytku.

CAROLUS, MEDYK, POSZUKUJE

NACZYNIA PRAWDY,
LEGENDARNEGO PRZEDMIOTU
ZNAJDUJACEGO SIE W ROWNIE
LEGENDARNYM KURHANIE KASSAMA
WIEDZACEGO.

Dom medyka prezentuje si¢ z zewnatrz dos¢ oka-
zale, a w §rodku w oczy rzuca si¢ przede wszystkim
duza liczba $wiec, na ktére cyrulik nie szczedzi
grosza, gdyz $wiatlo w jego pracy jest niezbedne.
Carolus to pie¢dziesigcioletni, siwy i szczuply jego-
mos¢ wygladajacy na Faberterranina. Jako jeden
z nielicznych mieszkancéw Rubiezy ukonczyt
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Syranthyjskg Akademie Medyczng i jest jednym
z najlepszych cyrulikéw w catym kraju.

Carolus wywrézyt z gwiazd, ze pomoga mu wia-
$nie BG (np. ,.¢i, ktorzy pokonajg Swinig sami przyjdg
to Twego domu”). Medyk poszukuje Naczynia
Prawdy, legendarnego przedmiotu znajdujacego si¢
w Kurhanie Kassama Wiedzacego, zmarlego wieki
temu medrca. Nikomu nie udalo sie odnalez¢ jego
grobowca, ale Carolus odszukal wskazéwke, ktora
moze tam doprowadzi¢ druzyne. W pamietnikach
malo znanego podroéznika napisane jest, ze ,,nalezy
wspigé sie na Wzgérze Gromu, a posrod promieni
zachodzgcego storica Kurhan Kassama Wiedzgcego
objawi sig niczym klejnot w koronie”.

Jesli druzyna poradzita sobie z Maciorg i zawist-
nymi Prosiakami, w zamian za dostarczenie tej
spizowej misy medyk zobowigze sie wyplaci¢ jej
pot tysiaca ksiezycow. Jedli jednak poturbowani
BG potrzebuja pomocy, wynagrodzenie bedzie
o polowe nizsze, a medyk pomniejszy je jeszcze
o koszta leczenia. Carolus nie kryje, ze to dla niego
wazna sprawa, mozna wiec negocjowac cene, ale
w gre wchodza raczej mikstury, dekokty i ustugi
cyrulika, a nie pieniadze.

Fort Wyszczerbionego Miecza

Aby odnalez¢ poszukiwany przez medyka przed-
miot, druzyna musi dotrze¢ na Wzgdrze Gromu
znajdujace sie po drugiej stronie rzeki, a wigc na
wrogim terytorium. Przeprawa na drugi brzeg
jest niebezpieczna i nielegalna. Ze wzgledow logi-
stycznych najlepiej dokona¢ jej w okolicy Fortu
Wyszczerbionego Miecza.

Fort otoczony jest pieciometrowym ostrokolem
na solidnej podmurdéwce, ma jedna okutg brame
wjazdows, a najstabiej broniony jest od strony sze-
rokiej i rwacej rzeki. Wewnatrz cze¢s$¢ budynkow jest
wykonana z kamienia, ale zdecydowana wigkszo$¢
z drewna. W forcie rezyduje oddziat Pograniczni-
kéw wzorowany na imperialnych falangach, jednak
jest ich raptem pigédziesieciu, widaé rowniez braki
w ich opancerzeniu i nietypowe jak dla hoplitéw
uzbrojenie. Pozostali zbrojni niewiele réznia sie od
swoich potencjalnych przeciwnikéw — barbarzyn-
cow zza rzeki. Nieopodal jedynego placu znajduje
sie zattoczona, cuchnagca i duszna, a przez to ciepta
knajpa o nazwie Perta Rubiezy, ktdra jest centrum
kulturalnym osady.
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Pogrzeb bohatera
Druzyna trafia do Perty Rubiezy akurat na stype.
Spoczywajacy w trumnie umieszczonej na srodku
izby karczemnej Urm Tegi byl powszechnie zna-
nym w okolicy osadnikiem, ktéry otrzymat ziemie
w poblizu fortu, w zamian za przeszto dziesigcio-
letnia stuzbe. Po uroczystosciach zalobnych jego
cialo, wraz z bronig, wierzchowcem i przedmio-
tami codziennego uzytku, zostanie przeniesione
na 16dz, zwodowane i podpalone. Tymczasem
w karczmie zgromadzi si¢ sporo gosci — na czele
z Yarng, wdowg po zmarlym, i jego bratem Mor-
mem Rudym, dziesietnikiem miejscowej strazy.
Prosty test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec, ze
jeden z gosci, zegnajac si¢ ze zmartym wojem, pod-
mienit jego rég. Zrobil to na tyle sprawnie, Ze nikomu
w poblizu - oprécz BG - nie udalo si¢ tego zauwazy¢.
Przebicie w tescie pozwoli dodatkowo zauwazy¢, ze
zlodziej 6w wymienia porozumiewawcze spojrzenia
zwdowa po Urmie Tegim. Bohaterowie moga rozpo-
cza¢ poscig za opuszczajacym w pospiechu karczme
rzezimieszkiem i wej$¢ w posiadanie rogu, wszczaé
alarm lub poinformowa¢ Yarne albo Morma Rudego.

DRUZYNA TRAFIA DO FORTU
WYSZCZERBIONEGO MIECZA
AKURAT NA STYPE.

Rég nie ma zadnych specjalnych wlasciwoéci i byt po
prostu ulubionym naczyniem Urma, z ktérego ow
zwykt pija¢ wina oraz miody. Zgodnie ze zwyczajem
miat zosta¢ spalony i zatopiony wraz ze zmartym, aby
stuzy¢ mu wiecznie w zaswiatach, jednak Yarna, ktéra
nie raz i nie dwa srodze oberwala od pijanego meza,
postanowila sie na nim zemsci¢. Wynajela ztodzieja,
ktéry ma podmienié¢ rég, a ten wilasciwy wdowa
zamierza wrzuci¢ do znajdujacego si¢ przy karczmie
wychodka, aby — w co $wiecie wierzy — w za$wiatach
maz czut taki wlagnie posmak w ustach.
Wszczynajac alarm albo informujac o podmia-
nie rogu Morma, BG zyskajg jego przychylnos¢.
Jesli powiedzg o sprawie Yarnie, niewiele zyskaja,
chyba ze oddadza jej r6g. Wdéwka nie placze po
mezu, ktory ttukt ja na kwasnie jablko, gléwnie
za niewierno$¢. Chetnie zawiera nowe przyjaz-
nie, a ponadto ma kilku dyskretnych przyjaciot.
Niestety Morm Rudy stara si¢ mie¢ na nig oko,
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a adorowanie wdowy uznaje za obraze¢ zmarlego
brata i calej rodziny.

Przeprawa

Ze wzgledu na ciagly konflikt z Nordami przepra-
wianie si¢ na drugi brzeg rzeki jest zabronione.
Rzeka ma grubo ponad sto metréw szerokosci
i dos¢ rwacy nurt. Przeplyniecie jej wptaw wymaga
uzyskania przebicia w teScie Plywania. Aby prze-
prawic si¢ na drugi brzeg wraz z konmi, niezbedny
jest prom, ale na kontynuowanie podrézy bez
wierzchowcéw wystarczy niewielkie czéino.

W przeprawie moze poméc zarbwno Morm Rudy,
jak i Yarna, kazde z nich na swdj wlasny sposob.
Morm, o ile bedzie mial powody do wdziecznosci,
zapewni transport promem pogranicznikéw, szybko
i w miare wygodnie, ale tez z duzg szansa dostrze-
Zenia przez wrogéw na drugim brzegu rzeki. Yarna
za$ zna miejscowego przemytnika — pamigtacie nie-
szczesnego zlodziejaszka, ktéry podmienial rog?
Przeprawa bedzie wiec bardzo dyskretna, ale o wierz-
chowcach nie ma mowy. Z przemytnikiem mozna
umowic sie w dowolnym miejscu i o dowolnym cza-
sie, z kolei na prom trzeba czekac na przystani, raz na
trzy dni wieczorem.

Wzgorze Gromu

To najwyzszy, wylaniajacy sie z lasu szczyt w okolicy.
Mimo braku drzew, nietrudno ukry¢ si¢ na nim za
licznymi glazami. Na szczycie znajduje si¢ rumowi-
sko skalne, ktdre niegdys - zgodnie z legenda - bylo
$wiatynig Pana Groméw. Zachodni widok ze szczytu
rozposciera sie na skaliste wzgdrza, ktére do ztudze-
nia przypominajg narysowang przez dziecko korone.
Srodkowy szczyt, najwyzszy z pieciu pagorkéw,
bedacy zarazem $rodkiem korony to wtasnie Kurhan
Kassama Wiedzacego.

Udany test Spostrzegawczosci pozwoli jeszcze
przed wejéciem na szczyt odkry¢ na nim obecnosé
dwdch Nordéw. Wojownicy nie kryja sie i wygla-
daja, jakby na kogo$ czekali. Test Skradania umoz-
liwi podstuchanie modlitwy jednego z nich: ,, Panie
Gromow, spraw, aby Grabarze i ich Przodkowie dali
nam przejs¢ na drugg strong, a jesli tgali, niech
méj miecz zazna smaku ich krwi”. W przypadku
konfrontacji z druzyng wojownicy nie uciekna,
walczac do samego konica, a jedyne, co da si¢ zro-
zumie¢ z ich krzykéw to stowo ,,zdrada”.
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Jesli druzyna poczeka do zmierzchu, pojawi si¢
dwdch odzianych w skory kurhanskich wojowni-
kow. O ile wezeéniejszy test Skradania wyszedt,
mozna pokusi¢ si¢ o podstuchanie ich rozmowy
albo sprébowacd si¢ podkras¢.

Czego mozna dowiedzie¢ si¢, podstuchujac
rozmowe?

o oczy weza — barbarzynski jezyk utrudnia
zrozumienie, ale wojownicy robig ,ustawke”
na jutro w tym samym miejscu i o tym
samym czasie, tylko w wiekszych grupach;
porazka — chropawy jezyk i odlegto$¢ unie-
mozliwia zrozumienie czego$ sensownego;
sukces — Kurhanie pokaza Nordom, jak
bezpiecznie sforsowac rzeke i dostac si¢ nie-
postrzezenie do Fortu Wyszczerbionego
Miecza; zrobig to jutro o zmierzchu przy
Milczacym Wojowniku; w zamian chca
pozosta¢ w kurhanie, ktéry jest dla nich
wazny z przyczyn religijnych;

przebicie - jak wyzej, a ponadto Kurhanie
klng si¢ na swoje zycie, ze Nordowie dostow-
nie przejda przez rzeke sucha stopa.

Test Sprytu pozwoli ustali¢, ze Milczacy Wojownik
to wielki gtaz o ksztalcie woja, nieopodal ktorego
druzyna doptyneta do wrogiego brzegu. W przy-
padku konfrontacji z barbarzyficami skorzystaj ze
statystyk Barbarzynskiego wojownika (Be&B, str.
161), uwzgledniajac zmiany podane dla Nordéw
i Kurhanéw. Jesli BG zdecyduja si¢ po spotkaniu
$ledzi¢ Kurhanéw, doprowadza ich oni do Kur-
hanu Kassama Wiedzacego.

Kurhan Kassama Wiedzacego
Grobowiec jest od niedawna zamieszkany przez
dwadzieécia sze$¢ kurhanskich rodzin. To wygnani
ze swojego klanu szalency i fanatycy, ktérzy na
miejscu znalezli swoje przeznaczenie - stuzbe Kas-
samowi Wiedzgcemu.

KURHAM KASSAMA WIEDZACEGO

JEST OD NIEDAWNA ZAMIESZKANY...
PRZEZ KOGO? NIECH BOHATEROWIE
GRACZY SPRAWDZA SAML.

Za dnia wejécia do kurhanu pilnuja wojowie, zas
W nocy strzega go bezglowe zombie, ktére Kassam
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nauczyl si¢ tworzy¢ od pigmejskich szamanéw z odle-
glych dzungli. Krétki korytarz wewnatrz wzgérza
prowadzi stromo w dd}, az do podziemnego jeziora.
Na drugim jego brzegu, niezaleznie od pory dnia,
zawsze znajduje sie kilku mieszkancéw kurhanu.
Dosta¢ si¢ tam mozna na dwa sposoby: pie¢dzie-
sieciometrowym, waskim, drewnianym mostem
wiszacym albo przechodzac dookola, po skatach
otaczajacych jezioro. W pierwszym przypadku BG
narazeni s3 na dostrzezenie przez Kurhandw (test Spo-
strzegawczoscik6), za$ w drugim muszg wykonac test
Zrecznosci, a w przypadku porazki wpadna w zimne
wody jeziora, robigc przy okazji sporo halasu. Udany
test Spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢ pojawiajace
si¢ raz na jaki$ czas nad tafla wody cielsko weza wod-
nego (w razie potrzeby wykorzystaj wspotczynniki
krokodyla — Savage Worlds str. 145).

Kawalek skalistego brzegu po drugiej stronie
jeziora konczy si¢ wejsciem do zamieszkalej czesci
kurhanu. Krétki korytarzyk rozgalezia sie po kilku
metrach, jego prawa odnoga prowadzi do siedziby
klanu, $rodkowa do kaplicy, a lewa do grobowca.

Siedziba klanu
Wiodacy w prawo korytarz prowadzi do wielkiej
groty skalnej o $§rednicy przeszto stu metréw. Jest
to miejsce zamieszkiwane przez klan Kurhandw,
nowych wyznawcdw Kassama. W dzient mozna tu
zasta¢ gldwnie kobiety, starcéw i dzieci, w nocy
za$ caly klan liczacy sobie blisko sto piecdzie-
sigt 0sob. W centralnym punkcie groty znajduje
sie sporych rozmiaréw kamienna plyta, na kto-
rej utozono najwigksze skarby klanu - niewielkie
fragmenty szczatkéw przodkéw oraz krysztatowy
stéj z watrobg Kassama Wiedzacego (patrz opis
Kassama). Pozostaly obszar groty jest zastany sko-
rami i siennikami, na ktérych sypiaja mieszkancy.
Kurhanie nie oddadza dobrowolnie Zadnego ze
swoich skarbow. Dotarcie do oltarza bedzie wyma-
galo charakteryzacji i sporej pewnosci siebie (test
Sprytu, a nastepnie przeciwstawny test Przekony-
wania BG przeciwko Sprytowi Kurhanéw) albo
wielkiego szczescia (sukcesu w przeciwstawnym
tescie Skradania przeciwko Spostrzegawczosci
+2 mieszkancéw groty). Pamietaj, ze Kurhanie
wykonujg test grupowy, zatem korzystasz z Dzi-
kiej Kostki. Trzecie rozwigzanie to walka z calym
klanem...
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Kaplica

W tej wykutej w kamieniu sali o $rednicy okoto
dwudziestu metréw Kassam Wiedzacy przed wie-
kami odprawil rytual, ktory zapewnil mu wieczne
»zycie”. Przed kilkoma tygodniami mieszkancy
kurhanu odnowili przymierze z mrocznymi
mocami. Na $rodku sali znajduje si¢ o$mio-
metrowej wysokosci stup, na szczycie ktérego
umieszczono krysztalowy stoj z sercem czarno-
ksieznika. Wokdt postumentu leza promieniscie
ulozone, bezglowe ciala ofiar. Dotkniecie stupa
powoduje ,,przebudzenie” zwlok, ktdre jako bez-
gltowe zombie natychmiast atakuja napastnikéw.
Dotarcie do stoja po $liskim od wilgoci i gladko
oszlifowanym stupie wymaga uzyskania przebicia
w teScie Wspinaczki.

W WYKUTE] W SKALE KAPLICY
KASSAM WIEDZACY PRZED
WIEKAMI ODPRAWIEL MROCZY RYTUAL.

Grobowiec

Lewa odnoga korytarza prowadzi do miejsca spo-
czynku Kassama Wiedzacego. Czarnoksi¢znik
spedza niemalze caly czas w swoim sarkofagu.
Pomieszczenie ma okolo pigciu metréw $rednicy,
po jego lewej stronie stoi sarkofag z odstonietym
wiekiem, a po prawej tron Kassama, obok ktérego
zlozono najcenniejsze przedmioty, ktore czarno-
ksieznik zdobyl za zycia: stalowy krétki miecz
(B&B, str. 120), metalowy helm (Hetm Koramosa,
BérB, str. 118) i spizowa misg, ktora jest poszuki-
wanym przez druzyne Naczyniem Prawdy.

Kassam wyglada jak zmumifikowane dawno temu
zwloki, cho¢ ubrany jest w nows, szarg i bogato zdo-
biong szate, a wokot jego ciala leza glowy osmiu ofiar
ztozonych kilka tygodni temu w ofierze. Miedzy
kolanami umieszczony ma krysztalowy stdj z wlasna
$ledziona. Dotkniecie czarnoksieznika lub ktorejkol-
wiek ze znajdujacych sie w sarkofagu rzeczy powo-
duje jego przebudzenie. Po przebudzeniu Kassam
moze w kazdej chwili przywotaé bezgtowe zombie
znajdujace si¢ w kaplicy, o ile nie zostaty one wcze-
$niej unicestwione.

Naczynie Prawdy to spizowa misa, bogato zdo-
biona ornamentami. Umozliwia ona raz na miesiac
odprawienie rytuatu, dzieki ktéremu mozna zlo-
kalizowa¢ dowolny przedmiot lub istote. Naczynie
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Prawdy zagineto wieki temu, a ostatnim jego zna-
nym posiadaczem byl Kassam Wiedzacy. Niewiele
0s6b ma $wiadomos¢ jego istnienia, ale ci, ktérzy
o nim wiedzg sg gotowi zaplaci¢ za nie fortune.

Zakonczenie

Zdobycie Naczynia Prawdy bez konfrontacji
z czarnoksieznikiem jest praktycznie niemoz-
liwe. Bardziej prawdopodobna jest tez ucieczka,
niz walka z calym klanem Kurhandéw i ich

niesmiertelnym bogiem. Aby przyspieszy¢ pogon
za druzyng, Kassam uzyje swoich mocy i zamrozi
cale podziemne jezioro. Czarnoksi¢znik nie
wyruszy w poscig za dnia, ale w nocy dysponuje
doskonalymi tropicielami - bezgtowymi zombie.
Czy BG uda si¢ unikna¢ zemsty nieumartego? Czy
ostrzega mieszkancéow Fortu Wyszczerbionego
Miecza przed grozacym im niebezpieczefistwem?
To, jak skoriczy si¢ ta przygoda zalezy wylacznie
od ciebie i twojej druzyny.

Mieszkancy kurhanu

Kurhanie, skorzystaj ze statystyk Barbarzynskiego wojownika (BéB, str. 161).

Bezglowe zombie
Statystyki: BB, str. 141.

Kassam Wiedzacy (Figura)

Cechy: Duch k10, Sita k8, Spryt k10, Wigor k10, Zreczno$¢ k6

Umiejetnosci: Czarnoksigstwo k12, Skradanie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k8. Wiedza (tajemna)
k12, Zastraszanie k10

Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalos¢: 9

Przewagi: Aura grozy, Nowe moce, Odzyskiwanie mocy, Punkty mocy, Wyssanie duszy, Zdolno$ci

nadprzyrodzone (Czarnoksigstwo)

Moce (30 pm): Pancerz (krysztatki lodu), Pocisk (stozek lodu), Odbicie (lodowa tafla), Wezwanie
sojusznika (bezglowe zombie)

Zdolnosci specjalne:

« Nieumarly: +2 do Wytrzymatosci, +2 do wyjscia z Szoku, niepodatny na trucizny, choroby i strzaly

mierzone;

Niezniszczalny — Kassam posiadt za zycia wiedzg czarownikow i kaptanéw z odlegtego Jalizaru;

obecnie mozna go pokona¢ - podobnie jak mumie z Jalizaru - niszczac trzy krysztalowe stoje,

w ktorych znajdujg si¢ jego serce, watroba i §ledziona; innymi atakami fizycznymi i magicznymi

mozna sprawi¢, ze bedzie w Szoku, ale nie otrzyma ran;

Slabos¢ (stoje): zniszczenie kazdego z trzech stojow zadaje Kassamowi jedng rane, a zniszczenie

wszystkich go unicestwia; nieumarly umiesit je odpowiednio: ,,§ledzion¢” w sarkofagu, w ktérym

spoczywa, pomiedzy swoimi kolanami; ,,serce” na wysokim na osiem metréw filarze na $rodku

kaplicy, w ktdrej ztozono ciala ofiar jego plugawego rytualu; ,watroby” pilnujg kurhanscy wojow-

nicy, znajduje si¢ ona na kamiennym ottarzu; Kassam, jesli opuszcza kurhan, ma przy sobie co

najmniej jeden ze slojow, ale nigdy wszystkie trzy.

Slabos¢ ($wiatlo sloneczne): $wiatlo stoneczne sprawia czarnoksieznikowi ogromny bdl, ktory

utrudnia mu koncentracje; otrzymuje on -4 do wszystkich testow umiejetnosci;

Straszny: kazdy, kto po raz pierwszy zobaczy ozywionego Kassama, musi wykonac¢ test Grozy;

Szpony: Si+k4;

Zamrazajacy oddech: dzieki potedze prastarej magii Kassam, po$wiecajac pelna runde, potrafi

raz na godzing obnizy¢ temperature o 20+k20 stopni na obszarze przeszto stu metréw przed nim.

Wiszystkie postaci znajdujace si¢ w strefie mrozu muszg wykonad test Wigoru, albo otrzymuja punkt

Wyczerpania. Zdolno$¢ ta sprawia, ze na kilka minut nawet ptynaca woda zamienia si¢ w 16d.
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POD SEONCEM CASTAMERE, CZYLI

ODWRACANIE WILKORA OGONEM

Pomysly na prowadzenie Piesni Lodu i Ognia: Gra
o Tron RPG

MAREK STAROSTA

ILUSTRACJE: IWO STRZELECKI

Artykul ten nie jest oficjalnym materialem do gry Piesn Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG.

Istnieje wiele alternatywnych wersji klasyki fantasy, ale pomyst na odwracanie
kota ogonem wcigz stanowi znakomitq inspiracje dla sesji gier fabularnych.
John Wick (Legenda 5 Kregow, 7th Sea, Graj twardo) nazywa te technike narra-
cyjng ,poczciwiec Vader”, ale do mnie bardziej przemawia przyklad z Tolkiena.

Kilka lat temu $wiecita w Polsce triumfy powie$¢
Kiryla J. Yeskova Ostatni wladca pierscienia, ktora
opierala si¢ na zalozeniu, ze trylogia Wtadca Pier-
Scieni to klamliwa propaganda. Prawda jest inna.
Czarodzieje pod wodza cynicznego politykiera
Gandalfa podburzyli §wiat przeciw Mordorowi,
gdzie kwitly przemyst i gospodarka niezalezna od
magii. Podli knuje pod byle pretekstem rozkrecili
wojenke i przetracili kregostup rozwijajacemu sie
krajowi orkéw.

Dos¢ jednak o Srédziemiu, przeskoczmy do
Westeros, gtéwnego teatru wydarzen cyklu Piest
Lodu i Ognia G. R. R. Martina, spopularyzowanego
przez serial telewizyjny Gra o Tron, a teraz i przez
Piesti Lodu i Ognia: Gra o Tron RPG.

Wilk w owczej skorze
Wiadca, ktéry chowa sig za platnym katem,
szybko zapomina, czym jest Smier¢.
- Eddard Stark

Oto, jaki pomyst na kampanie do Piesni Lodu
i Ognia: Gry o Tron RPG chce wam zaproponowac.
Przeciez nie bedziecie na sesjach klepac tej samej
fabuly, co w ksiazkach. Mozna rzecz jasna graé na
mniejszg skale, opisywa¢ przygody kuzyna szwagra

STRONA 60

ciotki Neda Starka albo pomniejszego rodu, lecz
czy nie lepiej postawi¢ wszystko na gtowie i odkry¢
$wiat Martina na nowo?

Co, jesli Deszcze Castamere, ballada traktujaca
o tym, jak zli Lannisterowie wykarczajg swoich
przeciwnikéw, to kalumnia, zwykly paszkwil,
a Lannisterowie s3 najzacniejszym i najuczciw-
szym rodem w Westeros?

CO, JESLI DESZCZE CASTAMERE TO

KALUMNIA, A LANNISTEROWIE SA
NAJZACNIEJSZYM I NAJUCZCIWSZYM
RODEM W WESTEROS? WCZYTAJCIE SIE
DOBRZE W KSIAZKI. INACZE]J SIE TO
WSZYSTKO UKEADA, JESLI ZDRAPAC
PATYNE KEAMSTEWEK WILKOW.

Wezytajcie si¢ dobrze w ksiazki. Inaczej si¢ to
wszystko uklada, jesli zdrapaé patyne kltamstewek
Wilkéw. Ned Stark przybywa do stolicy, aby objaé
intratng posadke. Szybko zauwaza, ze krdl jest
zapijaczonym dziwkarzem, ktérego fatwo bedzie
obali¢. Pozbywa sie wiec wladcy, jego zone oskarza
o kazirodztwo, dyskredytujac tym samym nastep-
céw tronu i zanim spisek zostanie odkryty jest na
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najlepszej drodze do objecia wladzy. Nie na prézno
w jego zytach plynie krew Kréléw Pétnocy!

Wyobrazcie sobie tez druzyne zlozona z wier-
nych ,muszkieteréw” kierujgcego si¢ szla-
chetnymi intencjami mlodziutkiego krdla
Joftrey’a Baratheona, usilujacego za wszelka cene
zaprowadzi¢ porzadek w krélestwie. Podczas gdy
nieopierzony wladca i jego wierna §wita powstrzy-
muja wojne, w ich najblizszym otoczeniu czyha
najprzebieglejsza z Wilczyc, mistrzyni dworskich
spiskow Sansa Stark, ktéra czeka na dogodny
moment do ataku.

Nagle ta sama opowies¢, znany na wylot §wiat
z ksiazek i serialu, stanie si¢ miejscem zupelnie
nieprzewidywalnym. Komu zaufa¢? Zdrada moze
czai¢ si¢ wszedzie, cho¢by w obozie cnych Lanni-
steréw, gdzie Karzel planuje intrygi, nie wahajac
sie likwidowacé czlonkéw wilasnego rodu.

Szalenstwo krola Aerysa
Za kazdym razem, gdy rodzi si¢ nowy Targaryen,
bogowie rzucajg w gére monete
i Swiat wstrzymuje oddech,
by zobaczy(, na ktérg strong ona spadnie.
- Barristan Selmy

Oczywiscie odbicie lustrzane (Lannisterowie sg
dobrzy, a Starkowie Zli) jest tylko najprostszym
rozwigzaniem. Mozecie sprawi¢, Ze prawda stanie
po stronie dowolnej frakcji. Od czego wziely sie
wszystkie niepokoje i cale zto dotykajace Weste-
ros? Gdzie szukac korzeni nieszczgs¢, ktore nekaja
mieszkancow Siedmiu Krélestw? Oczywiscie
w krélobojstwie dobrotliwego wladcy Aerysa II
Targaryena, w obaleniu prawowitej linii panujacej
i przejeciu wtadzy przez bande zdrajcéw. Okrzyk-
niety przez zabdjcéw ,,szalonym krélem” i zabity
przez wlasnego przybocznego wtadca byl w rze-
czywistosci ostatnim sprawiedliwym, a jego $émier¢
rozkrecila spirale chaosu pochtaniajaca wszystko
i wszystkich.

OCZYWISCIE ODBICIE LUSTRZANE

JEST TYLKO NAJPROSTSZYM
ROZWIAZANIEM. MOZECIE SPRAWIC,
ZE PRAWDA STANIE PO STRONIE
DOWOLNE] FRAKCJI.
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Sztuczka nie koniczy si¢ bynajmniej na postaciach.
Zakladamy, ze Martin mégt mina¢ sie z prawda
w dowolnym miejscu swoich ksigzek. Co naprawde
wydarzylo si¢ podczas Czerwonego Wesela? Jaki
byt prawdziwy przebieg bitwy nad Czarnym Nur-
tem? Zastanéwcie sig, co by byto gdyby Khal
Drogo przezyt i walczyl u boku zony, albo gdyby
dzicy sforsowali mur i zajeli Winterfell.

Co by chciata zmieni¢ wigkszos§¢ czytelnikéw
Piesni...? Jaka jest jedna uwaga, ktorg maja do cyklu
prawie wszyscy jego fani? ,,Niech Daenerys dotrze
wreszcie do Westeros!”. Chyba kazdy chcialby, zeby
ten watek zwiazal si¢ w koficu mocnym splotem
z pozostatymi. Teraz moze! Przyspieszcie kam-
panie wojenng Matki Smokdw, wyprostujcie jej
$ciezki i pozwdlcie wszystkimi sitami uderzy¢ na
Siedem Krolestw. Kto Mistrzowi Gry zabroni?

Reguly gry (o tron i nie tylko)
Czasami bywa tak,
ze maty cztowiek rzuca duzy cien.
- Varys ‘Pajgk’

I. Badzcie nieprzewidywalni

Unikajcie prostych negatywoéw. Zaskakujcie gra-
czy, aby po paru sesjach nie uznali, ze po prostu
wszystko jest na opak. Chirurgicznie zmieniajcie
szczegoly, wyszukujcie smaczki, niescistosci oraz
miejsca, w ktérych Martin si¢ pomylit lub czego$
nie dopowiedziat.

II. Wyciagajcie konsekwencje

W $wiecie Martina kazde zdarzenie jest jak kamien
wzbudzajacy kregi na wodzie. Jesli co§ zmienia-
cie, pomyslcie o konsekwencjach. Jak potoczg si¢
koleje historii, jesli posta¢, ktdra zgineta w ksiazce
przezyje w waszej kampanii? Jak zmieni sie uktad
sil, jesli jedna ze slynnych bitew zakonczy sie
zupelnie innym wynikiem?

III. Postawcie graczy w centrum wydarzen
Niech wasze druzyny nie beda tylko milcza-
cymi widzami spektaklu. Niech nie stoja w cieniu
postaci ksiazkowych. Pozwolcie im zmieniaé $wiat.
Sprawcie, aby ich decyzje odmienity losy Westeros,
a ich bledy prowadzily do najbardziej optakanych
sytuacji.
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Idzie lato
Latem jest pora na kiétnie.
- Eddard Stark

UsiadZcie z graczami i pogadajcie. Co ich naj-
bardziej interesuje w $wiecie Westeros? Ktéra
z licznych zagadek i tajemnic przyprawia ich
o szybsze bicie serca, a ktdre juz im si¢ znudzity?
Moze obojetna jest im tozsamo$¢ matki Jona
Snowa, ale za to ciekawi ich skad i po co przy-
chodzg Inni? Ktoére postacie kochaja, ktérych
nienawidza, a przede wszystkim, za ktérymi tesk-
nig. Jeden z moich graczy powiedzial mi ostatnio,
ze przestal ogladac serial, kiedy zginat Ned Stark.
Zbyt mocno zabolalo. Te sygnaly pokaza wam,
na jakie z miriad motywow Piesni Lodu i Ognia
zwrocié szczegdlng uwage i z ktérymi najbardziej
pokombinowac.

USIADZCIE Z GRACZAMI
POGADAJCIE. CO ICH NAJBARDZIE]
INTERESUJE W SWIECIE WESTEROS?
KTORA Z LICZNYCH ZAGADEK
I TAJEMNIC PRZYPRAWIA ICH
O SZYBSZE BICIE SERCA, A KTORE JUZ
IM SIE ZNUDZILY?

Ostatni przyklad - moja ulubiong postacia cyklu
jest Theon Greyjoy. Serio! Od pierwszych stron
polubitem tego goracokrwistego chtopaka cier-
piacego na przerost ambicji, ktdry porywa si¢ na

rzeczy kompletnie go przerastajace. Uwazam, ze
Martin potraktowat go zbyt okrutnie. Znudzit sie
nim i zepchnat w poboczny, makabryczny watek.
W mojej kampanii Theon Greyjoy ma zagwaran-
towang kluczowa role. Jest ambitnym, bezczelnym
awanturnikiem, ktérego Zadna przeciwnos¢ losu
nie ztamie. A krakeny sa rownie prawdziwe, jak
smoki i wilkory.

Jezeli pierwszy raz spotykacie si¢ z tg technika
narracyjnag, odsytam was do zbioru felietonéw
Johna Wicka Graj twardo, gdzie opisal on ja na
wielu przyktadach. Sygnalizuje tylko, ze mozna
ja zastosowa¢ w kazdej grze, a szczegdlnie w tych
opartych na filmach i ksiazkach. Szlachetny uczony
Lex Luthor kontra wszechpotezny najezdzca z pla-
nety Krypton... dobrzy Inzynierowie i ich wierni
ksenomorficzni aniotowie kontra zla do szpiku
kosci zaloga Prometeusza... a co tam, le¢my po
bandzie — dobroduszny czarodziej Gargamel kon-
tra miot sinoskorych lesnych potworkéw. Brr...

I tyle ode mnie. Wam zostawiam rozwinie-
cie pomysléw i stworzenie nowych wariacji.
Gwarantuje, ze kiedy gracze potlapia si¢, w jaka
kabale ich wciagacie, ze Piessi Lodu i Ognia zre-
setowala sie na ich uzytek i oto rozpoczyna si¢ na
nowo w zupelnie nieprzewidywalny sposéb, beda
zaciera¢ rece z radosci.

Zycze wielu nowych przygoéd w Westeros! Nie
zapomnijcie zabra¢ graczy do goracego Castamere,
gdzie zawsze §wieci stonce!
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FABULARNE TRIKI
Garsc¢ patentow na przygody do Savage Worlds

GNIEWOMIR ,,TRIKI” TROCKI
ILUSTRACJE: JAN JASINSKI

Fabularne triki, ktore lubie okresla¢ rowniez mianem patentow lub zahaczek,
zsamego swojego zatoZenia nie sq gotowymi przygodami, ale pomystami, wokot
ktorych zbudujecie ciekawgq sesje, a moze nawet i calg kampanie. Patenty te
zostaly przedstawione w bardzo ogdlny sposob, bedziecie musieli wigc samo-
dzielnie obudowac je scenerig pasujgcg do waszych Dzikich Swiatow.

W tym numerze Magii i Miecza znalazly si¢ dwie
uniwersalne zahaczki, ktorych inspiracje stanowia
szeroko pojete klimaty fantasy. Sg to:

« Panoptikum dzwiekéw, czyli historia z cyklu
nawiedzony dom; kiedy$ gildia Melomanéw,
pOzniej Katedra Inzynieréw Fonii, obecnie
ruiny opanowane przez jednego z Trzynastu
Wielkich Demonéw - Ciszg,

« Chochol, czyli makabrycznie wygladajaca
istota, ojciec wszystkich Poroncéw.

Panoptikum dzwiekow

Bedac w okolicy tej budowli i pytajac o nig uczo-
nych, mozna uslysze¢, ze onegdaj Panoptikum bylo
kulturalnym centrum tej czgéci $§wiata. Skupialo
nie tylko artystow, ale i konstruktoréw, znachoréw
oraz wszelkiej masci fowcow potwordw. Dzisiaj jest
przeklete. Jak mawiaja miejscowi, sama rozmowa
o Panoptikum moze spowodowa¢ niestrawno$¢,
pecha lub chorobe u bliskiej osoby.

Niemal kazdy przewodnik odméwi, gdy popro-
si¢ go o zaprowadzenie druzyny w to posepne
miejsce. Nie po to przez dziesig¢ciolecia budo-
wano woko? tego miejsca wysoki mur, zeby teraz
urzadza¢ sobie po nim wycieczki. Nawet jeli
Bohaterom Graczy uda si¢ obej$¢ mur, to rosnacy
za nim las jest trudnym do przebycia labiryntem,

TYP: ARTYKUL

zamieszkanym przez stwory, ktore znalazly tam
azyl. Jedli $miatkowie przedra si¢ i przez knieje,
czeka na nich kolejna niemita niespodzianka.

PANOPTIKUM DZWIEKOW BYLO

KIEDY$ KULTURALNYM CENTRUM,
KTORE SKUPIALO ARTYSTOW,
KONSTRUKTOROW, ZNACHOROW ORAZ
WSZELKIE] MASCI LOWCOW POTWOROW.

Wejscie, a wlasciwie zejscie do Panoptikum bez
sprzetu do wspinaczki graniczy z cudem. Budowle
wybudowano na dnie stromej kotliny. Prowadzace
do niej cylindrycznie ulozone urwisko zdaje si¢ nie
mie¢ konca. Wprawne oko inzyniera dostrzeze, ze
poglebiajacy si¢ niemal w nieskoriczono$¢ lej swoja
budowsa przypomina tube¢ akustyczna stosowana
w nakrecanych patefonach - ostatnim krzyku
mody wsréd moznych ze stolicy. Na dnie tego kra-
teru znajduje si¢ ogromny gmach z niekoriczacymi
sie korytarzami, salami koncertowymi, warszta-
tami, laboratoriami i innymi pomieszczeniami.
Wladze muzeum w czasach jego $wietnosci
postawily sobie za cel zebra¢ informacje o kaz-
dym mozliwym dzwi¢ku. Prowadzono tu badania
nad echem i szukano metod zapisu oraz zaklina-
nia melodii. Zaproszenie magéw do wspodtpracy
wydawalo si¢ wowczas $wietnym pomystem.
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Postep byt tak szybki, ze nie nadgzano z prowa-
dzeniem dokumentacji naukowej.

Nie wiadomo, co spowodowalo katastrofe, ale
jedno jest pewne - pojawienie si¢ demona nie byto
dzietem przypadku. Dzi§ Panoptikum jest nawie-
dzone przez demonice Cisze, ktdrej pomimo dia-
belskiego rodowodu trudno jest przypisa¢ cechy
ogaréw piekiet lub innych plugawych pomiotéw.
Demonica wyglada niczym piekna, smukta kobieta,
ktdra porusza si¢ bezszelestnie i z niespotykana

gracja. Legenda glosi, ze Cisza byla kiedys czlowie-
kiem i urodzita si¢ na odludziu, a jej rodzicow zjed-
noczyla wspélna przypadio$¢ - byli gtuchoniemi.

Ciszy nie da si¢ skrzywdzi¢ zwyklg bronia,
poniewaz jest na nig odporna. Gorsze jest jed-
nak to, Ze najpopularniejsza forma radzenia sobie
z demonami: magia i egzorcyzmy w swej trady-
cyjnej formule sg nieskuteczne. Wokot demonicy
rozposciera sie bowiem aura, w ktérej nie wydo-
bywaja sie zadne dzwigki.

Zasady specjalne

Glusza

Wokdt demonicy rozposciera sie strefa absolutnej ciszy. Kazdy, nawet najgtosniejszy huk jest przez nig
ttumiony. W aurze ciszy nie wydobywaja sie zadne dzwigki, nie dziataja wiec moce, ktére wymagaja
wypowiedzenia zaklecia — w tym egzorcyzmy. Efekt ten utrzymuje si¢ na obszarze calego Panoptikum.

Zaskoczenie

Polujac na Cisze, nie mozna polega¢ na stuchu, dlatego do wszystkich testow ukrywania sie demonica
otrzymuje modyfikator +4. Panoptikum jest domeng Ciszy, ktora raz na runde¢ w ramach akeji darmo-
wej moze teleportowa¢ sie w dowolne miejsce znajdujace si¢ w obrebie duzego znacznika wybuchu.

Wewnetrzny krzyk

Bohaterowie Graczy wchodzac w obszar dziatania stwora (duzy wzornik wybuchu), musza wyko-
na¢ test Ducha z modyfikatorem -1. Porazka w tym tescie oznacza, ze postaé styszy bardzo glosny,
przerazajacy krzyk, ktory rozlega si¢ w jej glowie. W ciagu zaledwie utamka sekundy calkowita cisza
zamienia si¢ w obezwladniajacy wrzask, co powoduje Szok. Ten efekt powtarzal si¢ bedzie za kaz-
dym razem, gdy posta¢ znajdzie si¢ w Szoku. Co gorsza, jesli postaci nie uda si¢ z niego otrzasnac, za
kazdym razem, gdy nie powiedzie si¢ jej proba wyjscia z Szoku automatycznie otrzyma jedng Rane.
Mistrz Gry moze opisac ten efekt jako samookaleczanie sie bohatera, ktdry probuje w ten sposéb uci-
szy¢ przerazajace dzwieki wypelniajace jego glowe.

OBECNIE PANOPTIKUM JEST

NAWIEDZONE PRZEZ DEMONICE
CISZE. WOKOL NIEJ ROZPOSCIERA SIE
AURA, W KTORE] NIE WYDOBYWAJA SIE
ZADNE DZWIEKI.

Nagrody za pokonanie Ciszy
Po $ciagnieciu klatwy Ciszy z Panoptikum przed
bohaterami powinny stang¢ ogromne mozliwosci.
Oto pomysty na kilka nagréd dla Bohateréw Graczy.
Skarbnica wiedzy. Po wygnaniu demona i spe-
dzeniu kilku dni w Panoptikum, kazdy z bohate-
réw moze wykupi¢ dowolng umiejetnos¢é zwigzang
z wiedzg lub naukg albo podnie$ te juz posiadana
maksymalnie do poziomu k6.
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Instrumenty. W muzeum mozna znalez¢ instru-
menty, ktérych uzywanie zapewnia modyfikator +2
do testéw wystepow aktorskich i muzycznych oraz
zwigzanych z nimi sztuczek. Ponadto instrumenty te
posiadaja dodatkowe cechy (jedna do wyboru), ktére
dzialajg juz po rundzie grania na nich (konieczne jest
zdanie testu gry na instrumencie o PT:4):

skrzypce - zapewniajg +2 do testow przekony-
wania plci przeciwne;j,

waltornia - przeciwnicy na obszarze duzego
wzornika wybuchu musza zda¢ test Wigoru lub
znajda si¢ w Szoku,

harmonia - zapewnia +2 do testu Wypytywania,
rég-zapewnia +2 do testéw Tropienia,
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« trabka-zapewnia +2 do testéw Dowodzenia.
« Szloch bestii. Ci, ktérzy na zycie zarabiaja
zabijajac potwory, doskonale wiedza, ze kazda
z bestii ma swoj staby punkt. Czesto sg to dzwie-
ki - pisk, wycie lub kwilenie potomstwa. Wielcy
towcy zostawili w muzeum mnéstwo piszczatek,
gwizdkéw i zakletych dzwiekéw, ktére moga
pomoc przy polowaniu na niejednego potwora.
Kazdy z tych przedmiotow dziala w inny sposéb
ina innego stwora:
Tropiciel - zapewnia +2 do testéw Spostrzegaw-
czosci i Tropienia potwora,
WiedzZmin - niezaleznie od okoliczno$ci Bohater
w pierwszej rundzie walki atakuje z zaskoczenia,
o Rzeznik - potwdr otrzymuje -2 do testéw wycho-
dzenia z Szoku.

Krysztaly meteorologii. Wiatr, ci$nienie, wilgotnos¢
powietrza — wszystko to wplywa na dzwigki wyda-
wane przez te zawieszone na srebrnym tancuszku
magiczne krysztaty. Po miesigcu wnikliwej obserwa-
¢ji, a dokladnie nastuchiwania krysztaléw, posta¢ uczy
si¢ przewidywa¢ pogode na najblizszy dzien. Umie-
jetnos¢ omijania sztormdw jest niezwykle ceniona,
zwlaszcza podczas wedréwek po morskich szlakach.

Pomysly na przygody

Wielki mechanizm réznicowy. To maszyneria
kluczowa dla istnienia stolicy, antyczny podaru-
nek krasnoludzkich kréléw dla ludzi i hojny dar
za ocalenie ich rasy. Odkad trwa konflikt han-
dlowy krasnoludy nie serwisuja mechanizmu,
ktory zaczyna coraz mocniej szwankowac, a przy-
zwyczajona do wygdd stolica stoi na progu buntu
i rewolty. Krol prosi Bohateréw Graczy o przy-
stuge. Pono¢ informacje traktujace o tym, jak
naprawi¢ Wielki mechanizm réznicowy mozna
odnalez¢ w Panoptikum dzwigkow.

Snienie wielkiego mistrza. Bardzo sprytny
demon opetal wielkiego mistrza zakonu, a wszel-
kie proby egzorcyzmdw spelzly na niczym. Aby
zyskaé czas na znalezienie rozwigzania, zdecydo-
wano wprowadzi¢ mistrza w stan $piaczki. Jedna
z legend glosi, Ze demona mozna wypedzi¢, grajac
piekielna partyture. Zakon prosi Bohateréw Graczy
o przystuge. Pono¢ w Panoptikum dzwiekéw mozna
znalez¢ 6w niestawny zapis nut. Czy druzyna zdazy
na czas? Czy partytura pomoze wygna¢ demona?
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Pojawienie si¢ Ciszy. Nikt nie wie, w jaki sposob
demonica pojawita sie w Panoptikum dzwiekéw.
Kaplani $wiatynia s3 przekonani, ze bylo to dzia-
fanie celowe. Wszystkie poszlaki wskazuja na
nieszczesnego skrzypka, niejakiego Janka Muzy-
kanta. Wielki Egzorcysta jest bezradny i szuka
grupy $mialkéw, ktorzy zbadaja te sprawe. Jesli
Bohaterowie Graczy zgodza sie podja¢ zadania,
Wielki Egzorcysta opowie im o pieczeciach, ktére
chronig $wiat ludzi przed mocami zta. Jedna z nich
musiata zosta¢ zlamana. Potrzebna jest natych-
miastowa reakcja, tyle tylko, ze wszyscy poza
Egzorcysta zdaja si¢ ignorowac zagrozenie.

Chochot

Ta niezwykle silna bestia zamieszkuje obrzeza
laséw. W zaleznosci od autoréw kronik i podan
mierzacy od poéttorej do nawet trzech metrow
wysokosci stwor do perfekcji doprowadzit sztuke
kamuflazu. Wierzchnie okrycie potwora, w zalez-
nosci od pory roku, tworza: siano (pozne lato, czas
zbioréw), brunatne liscie (jesien), galezie sosny
(zima) lub kwiaty i trawa (wiosna). We wnetrzu
stwora skrywaja si¢ Poronce - ciata i dusze poro-
nionych i spedzonych ptodéw oraz zmarle dzieci,
ktore nie przeszty rytuatu nadania imienia. Wielu
kronikarzy zaklina sie, ze samodzielnie zabili lub
byli $wiadkami spalenia Chochota. Powraca on
jednak co jaki$ czas i za kazdym razem zdaje si¢
by¢ coraz wigkszy oraz silniejszy.

CHOCHOL TO NIEZWYKLE SILNA

BESTIA ZAMIESZKUJACA OBRZEZA
LASOW. WE WNETRZU STWORA SKRYWAJA
SIE PORONCE — CIALA I DUSZE
PORONIONYCH I SPEDZONYCH PLODOW
ORAZ ZMARELE DZIECI, KTORE NIE
PRZESZEY RYTUALU NADANIA IMIENIA.

Chochol nie wyrzadza ludziom krzywdy i nie ata-
kuje ich, a wéréd chtopéw postrzegany jest nawet
jako zwiastun nadejscia lepszych czaséw. Z tego
powodu wielokrotnie zdarzalo sie, ze mieszkancy
ukrywali go przed poécigiem. Wraz ze zwigksza-
jacym sie rozmiarem, Chochot staje si¢ jednak
brama, przez ktérg moga przedostawac si¢ nie-
spokojne dusze, duchy, zjawy i inne diably, a to
stwarza wielkie zagrozenie.
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Zasady specjalne

Ochrona

Pojawienie si¢ stwora jest dla mieszkancéw wsi oznaka urodzaju. Zwierzeta staja si¢ nadzwyczaj
plodne, kury niosg si¢ lepiej, $winie tyja, krowy daja dwa razy wiecej mleka, a plony sg rekordowe.
Prosty lud wsi i podzamczy uczyni wiec wszystko, aby zachowa¢ taki stan rzeczy. Wszystkie testy
Wypytywania i Przekonywania dotyczace pospolstwa maja modyfikator -2.

Klobuk
Chochot nagradza tych, ktdrzy mu sprzyjaja i sa lojalni. Odrywa czastke siebie, pozostawiajac w zagro-
dzie niewielki posazek - symbol ducha opiekuriczego Klobuka, ktory ma za zadanie chroni¢ domostwo.
Rzucanie czaréw, zakle¢ i urokéw szkodzacych domostwu chronionemu przez Ktobuka ma mody-
fikator -2.

Zabicie stwora
Samo zgladzenie potwora nie jest fatwe, ale pokonanie go w walce nie oznacza jeszcze konica. Cho-
chot powrdci bowiem po nastepnej petni ksiezyca i za cel postawi sobie zemste na agresorach. Jego
dzialania beda skierowane przeciwko bliskim tych, ktérzy osmielili si¢ go zaatakowa¢. Jedynym moz-
liwym sposobem pozbycia si¢ bestii jest przeprowadzenie rytuatu nadania imienia wszystkim duszom
Poroncoéw, z ktérych Chochot zbudowat swa moc. Rytual ten jest bardzo niebezpieczny i skompliko-
wany. Ciala Poroncéw musza zosta¢ pochowane, a nazwane wczesniej dusze pogodzic si¢ ze $miercia.
Walczac z Chocholem, tak naprawde stawia si¢ czola Poroficom, z ktérych sktada sie jego ciato.
W starciu z pojedynczym przeciwnikiem Chochot ma modyfikator za przewage liczebng wynoszacy:
+1 do Walki w przypadku malego potwora, +2 w przypadku duzego i +3 w przypadku wielkiego.

Pomysly na przygody

Zaraza. Okolica zostala zdziesigtkowana przez
szkartatng pylice. Najszybciej umieraly kobiety
w cigzy, starcy i dzieci. Nieszkodliwy dotad Cho-
chot nabral niezwyktej mocy.

Dziecko krolewskiej krwi. Mlody ksigze lubi
konczy¢ polowania wizyta na wsi, gdzie oprdocz
trunkow interesuja go mlode dziewczgta. Ojciec
przymyka na to oko, lecz nie moze tolerowa¢
krolewskiego bekarta. Rozwigzaniem sytuacji jest
wizyta niewiast u starej znachorki. Tyle tylko, ze
Poronce krolewskiej krwi daja Chochotowi nie-
zwykla moc, dzigki ktdrej wiedzma wkrétce bedzie
mogla kontrolowa¢ cale krélestwo.

Nowy dogmat. Na dworze krélewskim poja-
wiaja sie kaptani nowego boga. Wladca znajduje
sie pod ich coraz wiekszym wplywem. Wiele ze
starych rytualéw zostaje zakazanych, w tym rytual
nadania imienia.




SESJA Z KSIAZKI
Gar$¢ literackich sposobdéw na prowadzenie

przygod

BARTEK ,,BART  FABISZEWSKI
ILUSTRACJE: ANNA RULSKA

4/

To, co robimy my, RPG-owcy jest naprawde niezwykte. Uswiadomitem to sobie,
czytajqgc ksigzke Henry'ego Jenkinsa ,, Kultura konwergencji”, ktorg serdecznie
wam polecam. Jenkins - wybitny badacz mediéw cyfrowych, popkultury i wiel-
kich fikcyjnych uniwerséw (takich jak np. swietej pamieci expanded universe
Gwiezdnych Wojen) - pokazuje, ze Internet jest niezwykle pojemng przestrze-
nig, w ktorej spotykajg sie, wspotdzialajq i wzajemnie na siebie wptywajg: tekst
pisany i stowo mowione, film, muzyka, grafika, komiksy i gry. Internet jest jak
kociot czarownicy, do ktorego wrzucasz rézne sktadniki, mieszasz i wyciggasz:
fanowski komiks ze swiata Gwiezdnych Wojen, wielki multimedialny projekt lite-
racki, wspoltworzony przez czytelnikow, jak ,, Mongoliada” Neala Stephensona
i Grega Beara albo interaktywny film w stylu ,,Sufferosy” Dawida Marcinkow-
skiego (polecam wygooglowad jedno i drugie). To wlasnie konwergencja, o ktorej
mowi Jenkins: tworcze wspoldziatanie mediow, czyli rozmaitych metod, ktorymi
wyrazamy nasze pomysly i emocje.
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I Spojrzenie z lotu ptaka

Podczas lektury ol$nito mnie: takim samym wrza-
cym kottem bez dna sa przeciez papierowe gry
fabularne! Dzi$, w XXI wieku, obok zaawanso-
wanego technologicznie multimedialnego $wiata
Internetu i okolic rozwija si¢ rownie multimedialny
$wiat zawarty w spotkaniach miedzy ludzmi, kto-
rzy wspolnie na zywo tworza opowie$¢ niczym
jazzowa improwizacje. Mowa jest jak ciasto, w ktd-
rym zatapiamy rézne smakolyki, piekgc nasz
wlasny wyjatkowy keks. Na sesji my$limy filmami,
ksigzkami, muzyka i teatrem. Opowiadajac histo-
rie, bawimy si¢ rekwizytami, odgrywamy sceny,
gramy, zeby wygra¢. Wszystko to w oparciu o naj-
bardziej pierwotny sposob wyrazania mysli: stowo
mowione, ktore, jak sie okazuje, stanowi olbrzy-
mie pole do popisu. Jak wiele mozliwo$ci daje
nam uzycie dzwieku i muzyki na sesji? Ile mozemy
wymysli¢ filmowych trickéw w scenie? Jak daleko
wejs¢ w $wiat teatralnych gestow i dekoracji?
Ogranicza nas tylko wyobraznia i pomystowos¢,
a nasze improwizowane historie to zjawisko bez-
precedensowe w historii stowa méwionego, co$
naprawde wyjatkowego i pod wzgledem mozli-
wosci poréwnywalnego z Internetem. Pomyslcie,
jakie mozliwo$ci daje wam Sie¢ - réwnie wiele
daje wam slowo méwione i Wasza wyobraznia.
Tylko, ze w Internecie rzeczy pozostajg na dtuzej
i s3 obok nas — my RPG-owcy dziatamy natomiast,
aby uzyska¢ ulotny efekt: skarb, ktéry kazdy gra-
jacy zatrzyma we wlasnej pamieci.

DZIS, W XXI WIEKU, OBOK

MULTIMEDIALNEGO $WIATA
INTERNETU ROZWIJA SIE ROWNIE
MULTIMEDIALNY SWIAT ZAWARTY
W SPOTKANIA POMIEDZY LUDZMI,
KTORZE WSPOLNIE NA ZYWO TWORZA
OPOWIESC NICZYM JAZZOWA
IMPROWIZAC]JE.

Uczestniczymy w naszej wlasnej kulturze konwer-
gengcji: w ktdrej jedne sposoby wyrazu mieszaja si¢
z innymi. BadZzmy tego $wiadomi i korzystajmy
z tych wszystkich sposobéw w najbardziej prze-
myslany i twérczy sposob.
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Mowiac drukiem

Chociaz podczas sesji Mistrz Gry pelni funk-
cje kogo$ w rodzaju bajarza, to jednak historia,
ktéra opowiada i stowa, ktorych uzywa biorg sie
nie z tradycji przekazywanej ustnie jak w kultu-
rze ludowej lub przed tysigcami lat, kiedy ludzie
nie znali pisma. To, co méwi i jak méwi Mistrz
Gry zaczerpniete jest z rozméw, ktore go otaczaja
i tekstow, ktdre przeczytal. Dzi$§ rzadko mamy do
czynienia ze sztuka zywego slowa, dlatego naj-
czg$ciej tworzymy historie i metafory w oparciu
o ksiazki, ktore mieliémy w rekach. Roébmy z tego
$wiadomy uzytek: faczmy skutecznie to, co naj-
lepsze w opowiadaniu na zywo, a wiec nasz glos,
mimike, gest i bezpo$rednie dzialanie na graczy
z tym, co daje nam literatura.

CHOCIAZ PODCZAS SESJI MISTRZ
GRY PEENI FUNKCJE KOGO$
W RODZAJU BAJARZA, TO JEDNAK
HISTORIA, KTORA OPOWIADA I SLOWA,
KTORYCH UZYWA NIE BIORA SIE
Z TRADYCJI PRZEKAZYWANE] USTNIE.

Stad ten tekst, ktéry trzymacie przed soba. To
szereg spostrzezen i przemyslen, jak uzywac roz-
maitych literackich chwytéw, zeby urozmaici¢
nasze opowieéci. Skoro juz tniemy w glowach
ksigzki na skrawki i przerabiamy je na RPG-owe
fabuly i opisy, rébmy to z rozmachem.

Poukladalem sobie kiedy$ ten material na
potrzeby prelekcji, ktore prowadzitem pare lat temu
na konwentach. Teraz moge to wszystko uporzad-
kowa¢ na pi$mie i troche poszerzy¢. Nie odkrywam
tu Ameryki, cz¢$¢ RPG-owych patentow, ktdre opi-
suje, to abecadlo Mistrza Gry, o wielu juz méwiono,
kilka by¢ moze Was zaskoczy. Uznalem, ze zgroma-
dzenie tego w jednym miejscu i dorzucenie kilku
inspiracji moze si¢ wam przydac.

Sztuka zrzynania

Zacznijmy od rzeczy podstawowej: jednym z prost-
szych przepiséw na udang sesj¢ jest przerobienie
na przygode ulubionej powieéci albo opowiada-
nia. Mamy gotowe postaci i relacje pomiedzy nimi,
miejsca, nawet sceny, a przede wszystkim sens
i atmosfere historii, ktéra chcemy opowiedzie¢.
Badzmy szczerzy: w RPG-ach oryginalnos¢ nie
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jest najwazniejsza. Najwazniejsze to skonstruowa¢
szereg scen angazujacych graczy i obfitujacych
w decyzje, ktére niosg emocje.

Poniewaz siegajac do ksigzki, operujemy na
dobrze nam znanym polu, mozemy z tatwoscia
improwizowac i podazac za decyzjami graczy: nasi
Bohaterowie Niezalezni wiedza, co robié, otocze-
nie jest okreslone i szczegélowe, opisy migsiste,
a znaczenie i symbolika scen iskrzy. Podobnie
mozemy skorzystaé z filmu, ale to ksigzka kaze
nam wcigz uzywa¢ wyobrazni i rozumied, co si¢
dzieje na kazdej kartce. To wlasnie z tego zrozu-
mienia stéw i zdan, ktére czytamy, przerabiamy
po swojemu, i ktérych potem uzywamy na sesji,
powstaje solidny fundament naszej opowiesci.

Wezmy na przyklad Mistrza i Malgorzate.
Stwoérzmy bohaterdéw, ktdrych watki personalne
zwigzane sg bezposrednio z wydarzeniami oraz
postaciami z ksigzki i dajmy ich graczom: mamy
motor napedowy historii. Niech to beda na przy-
ktad: pracownik szpitala psychiatrycznego, ktéry
zaprzyjaznil sie z Mistrzem i obiecal mu dyskretnie
obserwowa¢ Malgorzate oraz informowa¢ go, czy
u jego wybranki wszystko w porzadku, niestety
sam zakochal si¢ w kobiecie na zabdj; pop na skraju
utraty wiary chcacy rozwiklaé zagadke tajemni-
czego wypadku tramwajowego, ktérego byt swiad-
kiem i spostrzezonego przypadkiem kota z piekla
rodem; mloda poetka i mito$niczka literatury, zafa-
scynowana iluzjg, czarng magia i charyzmatyczna
postaciag Wolanda, ktdrego widziata na przedsta-
wieniu. Niech sie spotkaja i poprowadza $ledz-
two w sprawie dziwacznych zdarzenn w Moskwie.
Gracze znajg pewnie Mistrza i Malgorzate, wiec
wyjasnienie zagadki nie jest tu rzecza kluczowa:
najwazniejsze jest to, jak Bohaterowie Graczy
odmienig swoimi dziataniami fabufe ksigzki, jak
namieszajg wérod znanych postaci i zdarzen - jak
skoniczy sie nowa wersja Mistrza i Malgorzaty.

JEDNYM Z PROSTSZYCH

PRZEPISOW NA UDANA SESJE JEST
PRZEROBIENIE NA PRZYGODE
ULUBIONEJ POWIESCI ALBO
OPOWIADANIA.

Jesli chcemy wlaczy¢ Mistrza i Malgorzate w kam-
panie, ktérg prowadzimy, powinnismy rozumie¢
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gtowny sens fabuly i jej podstawowsa konstruk-
cje, a potem przeszczepi¢ ten szkielet do $wiata
naszych Bohateréw. Powies¢ mozna stresci¢ tak: do
bezlitosnego miasta, w ktérym ludzie zapomnieli
o dobru, zlu i Bogu przybywaja diabty w ludz-
kich przebraniach i kot z piekla rodem, zeby da¢
nauczke mieszkanicom i pomdc tym, ktérzy jesz-
cze w co$ wierzg. Diably — wcale nie takie straszne
na tle bezdusznej rzeczywisto$ci — w atmosferze
absurdu i dowcipnej groteski pomagaja parze
zakochanych: genialnemu arty$cie, ktorego
dzieto zagraza porzadkowi $wiata i dlatego sam
sie zepchnal na margines oraz wiernej wybrance
jego serca. Mozemy umiesci¢ te historie chociazby
w Night City. Mistrz bytby wtedy utalentowanym
netrunnerem, ktéry skonstruowat program zabie-
rajacy ludzi do wirtualnego $wiata, gdzie doznaja
objawienia, po czym odchodza z korporacji i zry-
waja z konsumpcyjnym zyciem. To oczywiste,
ze osobistoéci na najwyzszych stotkach cheg sie
pozby¢ hakera i zdoby¢ te rewolucyjna technolo-
gie. Jednocze$nie Woland i spotka swoja czarng
magia pomieszana z komputerowymi sztuczkami
wywracajg do géry nogami skostnialy korpora-
cyjny $wiat. Bohaterowie graczy zostaja wynajeci,
aby zbada¢ te sprawe. Tu juz samo $ledztwo ma
znaczenie, bo wiaze si¢ z pytaniem, kiedy gracze
zrozumieja, ze bawia sie w cyberpunkows wer-
sje Mistrza i Malgorzaty. Potem trzeba juz tylko
mocno zderzy¢ Bohateréw z postaciami z ksigzki
i pozwoli¢ im opowiedzie¢ te¢ histori¢ na swdj
wlasny sposéb. Stana po stronie Wolanda, a moze
go przechytrza? Ocalg Mistrza albo Malgorzate,
wykorzystajg ich milo$¢ do wtasnych celow? Sprze-
dadza program korporacjom, czy zrobig z niego
wirus, ktory na zawsze odmieni porzadek §wiata?
Stang po stronie pienigdzy czy wiary?

Pomyslcie, ile przyjemnosci moze da¢ Mistrzowi
Gry i graczom danie starym ksigzkom drugiej
mlodoéci i opowiedzenie na nowo znanych histo-
ril. Zawsze mozna z nich wyciagna¢ jaka$ postaé
albo watek i wrzuci¢ na sesje, kiedy brakuje nam
pomystu. Graczom nie bedzie przeszkadzaé, ze
kislevski $ledczy, ktéry miesza im szyki w Impe-
rium to w istocie sedzia Porfiry ze Zbrodni i kary.
Co wiecej, kiedy sobie to uswiadomia, zdadza
sobie sprawe, ze zadarli z nie byle kim i beda czer-
pac wigcej frajdy z gry.
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IT Slowa, ktorymi sie dziala, stowa,
ktorymi snuje sie opowies¢

»Czlowiek w czerni uciekal przez pustynie, a rewol-
werowiec podazal jego §ladem”” Tak rozpoczyna
sie Mroczna wieza Stephena Kinga, jedna z najbar-
dziej barwnych i epickich sag w historii fantastyki.
Czytajac te stowa, wyobrazamy sobie, ze oto wkro-
czyli$émy do jakiego$ $wiata, w ktérym trwa wlasnie
poscig. Raczej nie przychodzi nam do glowy, ze
zdarzenia w ksigzce mialy miejsce kiedys, ze
wszystko si¢ juz dokonalo i rozstrzygnelo - a prze-
ciez zdania tworzace histori¢ napisane sg w czasie
przesztym. Jestesmy po prostu przyzwyczajeni, ze
wlasnie w ten sposéb opowiada si¢ historie.

Na sesji natomiast Mistrz Gry i gracze uzywajga
czasu terazniejszego gtdwnie w trzeciej i pierwszej
osobie. Mistrz Gry méwi: ,Drzwi sg zamkniete
na klucz’, a gracz: ,Wyciggam moje wytrychy”. Te
stowa tak naprawdg nie opowiadaja historii: gracze
stowami dziataja w $wiecie gry, Mistrz Gry stowami
ten $wiat na biezaco tworzy. Opowie$¢ uklada sie
dopiero w naszych glowach z odegranych zdarzen.

Jesli chcemy przypomnie¢ graczom, ze sg praw-
dziwymi bohaterami jakiej$ historii, poprowadzmy
czasem opis w czasie przesztym, w trzeciej osobie,
tak jakby$my czytali ksigzke. Najlepiej w ten sposob
rozpocza¢ lub zakonczy¢ scene lub sesje. ,,Dokota
bylto pustkowie i noc, cztery widmowe postacie
staly przed samotnym, pos¢gpnym domem, ktéry
nie chcial ich wpusci¢ do $rodka. Drobny mezczy-
zna w kraciastym kaszkiecie siggnat do kieszeni
i brzeknely wytrychy. Miat dlonie artysty i teraz te
dtonie szybko oraz z wyczuciem zapewnily wejscie.
Zamek zgrzytnal, a drzwi otworzyly sie, ukazujac
tongcy w mroku korytarz”. - ,Zapalam latarke!” —
~Wyciggam rewolwer”.

NA SESJI MG I GRACZE UZYWAJA

CZASU TERAZNIEJSZEGO GLOWNIE
W TRZECIEJ I PIERWSZEJ OSOBIE. JESLI
CHCEMY PRZYPOMNIEC GRACZOM, ZE
SA PRAWDZIWYMI BOHATERAMI
JAKIEJS HISTORII, POPROWADZMY
CZASEM OPIS W CZASIE PRZESZEYM,
TAK JAKBYSMY CZYTALI KSIAZKE.

Ten sposob sprawdza si¢ zwlaszcza wtedy, gdy
chcemy podbi¢ epicki wydzwiek sceny. Np. kiedy

STRONA 70

konczymy sesje, a Bohaterowie wyruszaja na wojne:
»Odwracam si¢ jeszcze raz w siodle i gestem zegnam
Ann¢” - ,W konie!” - ,,Kopyta zalomotaly po zwo-
dzonym moécie i czterech jezdzcow pognato jak
wiatr w strong gor. Droga zalana rézowym $wia-
tlem brzasku prowadzita ich dalej i dalej, az stali
sie tylko malymi punkcikami nikngcymi wéréd
wzgorz. Kobieta stojaca w cieniu otwartej bramy
otarla 1ze, zadajac sobie jedno pytanie: kto z nich
wréci do domu”

Zabawa w kotka i myszke
Mozna taki ksigzkowy opis jeszcze doprawic,
odwolujac sie do starej tradycji literackiej rodem
ze stronic Charlesa Dickensa. Tam narrator cze-
sto ujawnial, Ze wie o wiele wigcej niz bohaterowie
i czytelnik. W ten sposéb zapowiadat wypadki,
ktore nadejda, wzbudzal uczucie niepokoju, draz-
nil si¢ z odbiorca ksigzki. Wyobrazmy sobie scene
wyjazdu Bohateréw opisang w ten sposob: ,,Kopyta
zatomotaly po zwodzonym moscie i czterech jezdz-
cow pognalo jak wiatr w strone gor. Trzech z nich
mialo spojrzenia razne jak poranek, wpatrzone
w droge przed nimi, w to, co nadejdzie. Jeden z nich
mial jednak zamyslong twarz, a jego oczy patrzyly
w przeszto$é. Wciaz widzial drobng dziewczyne
zegnajaca go smutnym spojrzeniem, czul jej poca-
tunek na ustach, styszat stowa, ktdére wyszeptata: ze
go kocha i bedzie czekaé. Nie mogljednak wiedzied,
ze w tych stowach krylo si¢ ktamstwo”. Gracz, kt6-
remu wlasnie zagraliémy na watku personalnym
postaci, nie bedzie mogt si¢ doczekaé kolejne;j sesji.
Stosujac taki trick trzeba tylko uwaza¢, zeby nie
powiedzie¢ zbyt wiele i pozostawi¢ graczowi pole
do domystéw. Jednoczesnie nalezy zwroci¢ uwage,
zeby zawsze operowac jakim$ konkretem, a zara-
zem niczego graczom na sile nie sugerowac. Jesli
powiemy: ,Czterech jezdZcéw majaczacych we
mgle zostawilo za sobg rozstaje i ruszyto na pot-
noc. Juz wkrétce mieli pozatowac, ze nie wybrali
drogi na wschod’, gracze pomysla pewnie: ,Dobra,
dobra, gdzie by$my nie pojechali, byloby Zle, a czy
pozatujemy - si¢ zobaczy”. Ale jesli nawigzemy
do wczeéniej napotkanych BN-6w: ,,Pojechali ta
droga, z ktérej wielu nie wrdcilo, ta, ktéra przynio-
sta juz $mier¢ kupcom napotkanym w zajezdzie”,
przedstawimy graczom realne zagrozenie i zbu-
dujemy suspens.
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Zewnetrzna perspektywa

Mozemy réwniez, rozpoczynajac albo zamyka-
jac scene lub sesje, spojrze¢ na Bohateréw z boku,
czyli poprowadzi¢ narracje w trzeciej osobie czasu
terazniejszego. To chwyt z pogranicza literatury
i filmowego prowadzenia historii, ktory ciekawie
wprowadza w $wiat gry lub stanowi zgrabne wyj-
$cie z opowiesci. Daje oddech i pozwala graczom
lepiej zrozumie¢ sytuacje, w jakiej znajduja si¢ ich
Bohaterowie. Jako rozpoczecie $wietnie nadaje sie
do sesji z przygotowanymi zawczasu bohaterami,
ktérych dalismy graczom. Mozna wéwczas spryt-
nie zmieni¢ sposob opowiadania z trzeciej osoby na
druga, przechodzac od zewnetrznego opisu do nor-
malnego interaktywnego trybu gry: ,, Inkwizytor
ucieka, co chwila ogladajac sie za siebie, a galezie
chloszcza go po twarzy. Za nim, jak trzy czarne
upiory, podazaja postacie w wezowych maskach,
a kiedy las si¢ konczy i mezczyzna trafia wprost
w grzezawisko, postacie stoja nad nim i patrzg jak
tonie. Nieruchome, milczace, nieczule na krzyki
i wyciggane blagalnie rece. Postacie patrza, jak
bagno potyka inkwizytora, jak zamyka si¢ nad
nim z bulgotem. Wtedy zdejmujecie maski i po
raz pierwszy widzicie swoje twarze, opiszcie si¢.”

MOZEMY ROWNIEZ,

ROZPOCZYNAJAC ALBO
ZAMYKAJAC SCENE LUB SESJE, SPOJRZEC
NA BOHATEROW GRACZY Z BOKU, CZYLI
POPROWADZIC NARRACJE W TRZECIE]
OSOBIE CZASU TERAZNIEJSZEGO.

Takie spojrzenie z zewngtrz moze tez postuzy¢ do
zamknigcia i spuentowania epizodu: Bohatero-
wie wla$nie wygrali bitwe morska i schronili si¢ na
pobliskiej wyspie ze zdobytym skarbem. ,,Irzech
mezczyzn $mieje sie i tanczy jak zgraja opetan-
cow, poklepuja si¢ przyjacielsko i rzucaja sobie
w ramiona, a flaszka rumu wciaz przechodzi z dtoni
do dloni. Dlugie cienie bawia si¢ z razem nimi. Tej
nocy kamienista plaza jest jasna: w oddali idzie wta-
$nie na dno galeon plonacy jak pochodnia, a wokdt
morze mieni si¢ niczym plynne ztoto. Zostawmy ich
tam, z rumem, $miechem i setkg azteckich monet:
zastuzyli na ten rum i t¢ nagrode. Sg dzi$ najbardziej
walecznymi, najbardziej cwanymi sukinsynami,
jakich widzialo tysiac wysp””
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Spojrzenie czyimi$ oczami

Uwaza sig, ze literatura pisana od méwionej rézni
sie miedzy innymi tym, Ze ta ustna nie zna mowy
pozornie zaleznej, czyli takiego sposobu opowia-
dania, w ktérym wypowiedZ narratora zabarwia
sie stowami i mys$lami postaci. Ot6z w RPG-ach
wbrew pozorom mozemy z powodzeniem zastoso-
wa¢ te metode — co rdwniez sprawia, ze to jedyna
w swoim rodzaju forma zywej opowiesci, przesiak-
nietej ksigzkowoécig. Mozemy przefiltrowa¢ nasz
opis przez czyje$ spojrzenie, zeby da¢ bohaterom
odczud, jak widzg ich inni lub zeby przedstawié
im w ciekawy sposdb - bo od srodka - jakiegos
BN-a. Powiedzmy, ze nasi Bohaterowie uratowali
wladnie $wiat i wracaja do miasta w glorii i chwale,
a my chcemy, zeby poczuli spojrzenia pigknych
panien, $lacych im pocatunki z ulic i z balkonéw:
»1 jedziecie przez wiwatujace ulice, z szelmow-
skimi usmiechami i glowami trzymanymi wysoko,
a panny nie moga oderwa¢ od was wzroku: boha-
terowie, chfopcy malowani, patrz na tamtego, jaka
urocza, zawadiacka brodka..”. Albo pomyS$lmy, ile
radoséci damy graczce, ktéra wciela sie w drobna
niepozorna uliczng samurajke, mistrzyni¢ kung
fu, kiedy zaserwujemy jej taki opis: ,Dwoje ludzi
w brudnym zautku: on wielki jak géra, z dwoma
wojskowymi nozami w zaci$nigtych piesciach
i ona: malutka dziewczyna w dresach majgca
puste dlonie. Me¢zczyzna patrzy na to chuchro,
na te idiotke, ktora najwyrazniej przecenita swoje
sily, a teraz za to zaplaci, bo on ma wigkszy zasieg
ramion i ostrza, ktére tna jak brzytwa — a potem
jest tylko rozmazany ruch i uderzenie w szczeke,
i przerazajace pytanie: jak ona to zrobita?!”.

Spojrzenie oczami bohatera

Jesli chcemy pokaza graczom, ze pamig¢tamy
o tym, jacy sa ich Bohaterowie, opiszmy te sama
sytuacje z perspektywy kazdego z nich. Niech
za przyklad postuzy scena z bardzo stereotypo-
wymi postaciami: wojownikiem, czarodziejka
i bardem. Bohaterowie przyjechali zapolowaé
na smoka i widzg go po raz pierwszy, jak wzbija
si¢ w powietrze spomiedzy wzgdrz, robi petle
w powietrzu i przelatuje nad nimi. Zwr6¢my sie
do gracza, ktory wciela sie w wojownika i opiszmy
site pazuréw i zebow, gracje drapieznika, $miercio-
nos$ng zwinnos¢ kolczastego jaszczurzego ogona,
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czule punkty: blone miedzy skrzydtami, szczeliny
miedzy luskami na Ibie, gdzie mozna wbi¢ ostrze.
Potem opiszmy smoka oczami czarodziejki: pra-
stare stworzenie, madrzejsze niz si¢ wydaje, istota
w spos6b naturalny pozostawiajaca za sobg smuge
pierwotnej magii, odporna na iluzje i czary prze-
ksztalcenia, ktérej oczy sg bezcennym skladnikiem
eliksirow. Na koniec skierujmy stowa do barda:
opiszmy wdziek i piekno smoka, btyski stonica na
opalizujacych tuskach, jakimi okre$leniami mozna
by go opisaé: ksiaze obtokdw, skrzydlata strzata,
obleczona w cialo legenda, z czym si¢ to rymuje?

LITERATURA PISANA OD

MOWIONE] ROZNI SIE TYM, ZE TA
USTNA NIE ZNA MOWY POZORNIE
ZALEZNEJ. W RPG-ACH WBREW
POZOROM MOZEMY Z POWODZENIEM
TAK OPOWIADAC, ABY ZABARWIAC
OPIS SEOWAMI I MYSLAMI POSTACI.

Ten sposob opisywania sprawdza si¢ zwlaszcza
wtedy, gdy przedstawiamy jakiego$ BN-a i chcemy
pokazac go jako osobe niejednoznaczng i wielo-
wymiarows z jednej strony, z drugiej zas zawsze
naznaczong czyim$ subiektywnym spojrzeniem.
Powiedzmy, ze wprowadzamy na scen¢ mloda
szlachcianke, ktéra prosi BG o pomoc. Dla tego
szukajacego zaginionej przed laty corki bedzie
to zagubiona dziewczyna, ktdrej nerwowe gesty
$wiadcza o strachu i niepokoju, a ufne oczy poszu-
kujg opieki. Drugiemu Bohaterowi, wrazliwemu
na kobiece wdzieki, mloda kobieta wyda sie istota
pelng subtelnosci i czaru, ktdrej spojrzenie jest
obietnicg mitoéci, a podskdrne rozedrganie zdra-
dza wrazliwe gorace serce, potrafiace rozpali¢
filigranowe cialo do biatosci w ramionach mez-
czyzny. Podejrzliwa Bohaterka zobaczy w niej
sprytna manipulantke lub histeryczke, ktéra, aby
zrealizowaé wlasne cele, jest gotowa omamic mez-
czyzne spojrzeniem i glosem, kryjac prawdziwa
nature pod pozorami bezradnosci i zagubienia.
Wyobrazmy sobie, ze opisujemy w ten sposob
po kolei bohaterke graczom, tak zeby wszyscy to
styszeli. Kim ona jest naprawde? Czy nalezy jej
pomdc? Czy Bohaterowie nie zetrg si¢ w ktétni
o to, z kim majg do czynienia? Swiat nie bywa
czarno-bialy, powinni o tym pamietac.
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Monolog wewnetrzny
Jest taka piekna scena - finalowa scena opowia-
dania Maladie Andrzeja Sapkowskiego, kiedy
bohaterowie: Morhott i Branwen, ktorzy powrdcili
z za$wiatéw, aby odmieni¢ legende, zrozpaczona
Iseult o Bialych Dloniach i umierajgcy Tristan cze-
kaja na statek ptynacy z zamku Tintagel, wypatrujac
koloru zagli - jeéli sg biale, ukochana Tristana Iseult
o Zlotych Wlosach przybyla w ostatniej godzinie.
Nagle zaczynaja slysze¢ wlasne myéli - naprawde
lub tylko w przenosni - rozumiejac prawdziwy sens
historii i role, jakie im w niej przypadty. Ta rozmowa
bez stéw doprowadza do zakonczenia: smutnego
i tragicznego, lecz pelnego milosci i nadziei.
Mozemy uzyska¢ podobny efekt na naszej sesji,
budujac emocjonalng sceng, ktora dotyka wszyst-
kich Bohateréw Graczy na swoj wlasny sposob
i proszac graczy o to, aby zajrzeli bezposrednio
do gléw ich postaci. Niech przytocza pojawia-
jace si¢ wlagnie mysli Bohateréw, niech glosno
wypowiedza stowa przelatujace przez ich umyst.
To $wietny sposdb, zeby zrozumie¢ ich charakter
i motywacje, a jednocze$nie podbi¢ napiecie na
sesji. Oczywiscie, jesli BG maja przed sobg jakies
tajemnice, nie powinni ich zdradza¢ zbyt wcze-
$nie. Jednak w finale historii, kiedy karty zostaja
odkryte, ten chwyt moze przynies¢ $wietny efekt.
Oto zagladamy w $wiat najskrytszych emocji
i dazen bohateréw. Wszystko staje si¢ jasne dla
wszystkich: czas na stowa, ktére powinny zosta¢
wypowiedziane i dziatania, ktore dopelnia scene.

W sepii

Zazwyczaj retrospekcje rozgrywamy na sesji jako
normalne, interaktywne sceny, tylko wyrwane
z liniowego nastgpstwa zdarzen. Jesli na przy-
ktad wprowadzamy do historii zaginiong siostre
Bohatera, mozemy w momencie spotkania po
latach poprowadzi¢ kilkuminutowa scene ich
rozmowy, cofajac sie do momentu, gdy widzieli
sie po raz ostatni. Bohater odgrywa siebie z prze-
szto$ci, postacie dzialajg tak, jakby dzialo sie to
teraz. Przebieg tej rozmowy: moze pelnej tajem-
nic, moze burzliwej, moze czulej, nabiera nowego
znaczenia, kiedy wracamy nagle do chwili obecne;j
i przeszlo$¢ konfrontowana jest z terazniejszoscig.
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ZAZWYCZAJ RETROSPEKCJE

ROZGRYWAMY NA SESJI JAKO
NORMALNE, INTERAKTYWNE SCENY,
TYLKO WYRWANE Z LINIOWEGO
NASTEPSTWA ZDARZEN. ALE MOZNA
TAKZE POPROWADZIC RETROSPEKCJE
W CZASIE PRZESZEYM.

Ale mozna takze poprowadzi¢ te retrospekcje
w czasie przeszlym. Damy wowczas graczowi
troche wiecej swobody, zagtebimy si¢ w jego wspo-
mnieniach. Scena zagra $wietnie, jesli nawigzemy
do zdarzen, ktdre opisat nam w historii swojego
Bohatera. ,,Pamigtasz, kiedy widzieliécie si¢ po raz
ostatni? To bylo u ciebie w mieszkaniu?” -, Nie -
zadzwonila, zeby spotkac sie w jakiej$ knajpie na
miescie” — ,Wieczorem?” - ,,Tak, siedzialem i cze-
kalem na nig, patrzac na ulice moknaca w deszczu?”
- »,Na rozmyte $wiatta samochodéw, na neony roz-
topione w ulewie, las parasolek, jak grzybéw na
wysokich nézkach. Weszla i wygladata jak zmokty
kot. Usmiechata si¢ wtedy, beztrosko jak zwykle?”
- ,Tak, ale to byl udawany u$miech, zebym sie nie
martwil” - ,Co powiedziala?”

Prowadzac w ten sposob dialog z graczem,
wspoltworzymy sceng, ktéra kontrastuje — nawet
przez sam sposdb prowadzenia narracji - z tym,
co dzieje si¢ tu i teraz. Dajemy do zrozumienia, Ze
minal czas, by¢ moze pewne rzeczy juz nigdy nie
powrdca, co$ si¢ zmienilo, a pewni ludzie i zda-
rzenia, jakimi ich znali$my, pozostang juz tylko
wspomnieniem.

W nie swojej skorze
Powyzsze techniki stuzga glebszemu wejéciu graczy
w swoje postaci. Czasem trzeba jednak odsepa-
rowac ich od Bohaterdw, sprawi¢, aby poczuli si¢
dziwnie i obco. Sposdb jest prosty: niech opisuja
dzialania postaci w trzeciej osobie. Zamiast wiec
deklarowacé: ,Wywazam drzwi i wpadam do $rodka
z pistoletem gotowym do strzalu” gracz méwi
o swoim Bohaterze ,,Myers wywaza drzwi i wpada
do $rodka z pistoletem gotowym do strzalu”.
Widze tu dwa gléwne zastosowania dla takiego
chwytu. Po pierwsze: gracze podszywaja sie pod
kogos, sa w przebraniu, dzialajg jako agenci under-
cover. W ten sposob pokazujemy im, ze ta sytuacja
ich uwiera, Ze czuja si¢ niekomfortowo, udajac kogos

innego. Mozemy zalozy¢, ze za kazdym razem,
kiedy gracz zaczyna normalnie opisywa¢ dziatania
Bohatera — ,wywazam, wpadam, patrze, robi¢” -
zdradza swoja prawdziwg tozsamo$¢ i BN-i zaczy-
naja co$ podejrzewad. Idzmy dalej, pokazmy im, jak
zaczynaja gubic sie w grze pozorow. Kazmy graczom,
bawiacym si¢ w infiltracje wrogiej organizacji, mowi¢
o swoich Bohaterach w trzeciej osobie. Kiedy jednak
BG prywatnie spotykaja si¢ ze swoimi rodzinami,
ich dzialania powinny by¢ opisywane jak na zwy-
czajnej sesji, inaczej bliskie osoby zaczynaja czu¢
si¢ nieswojo, a relacje ulegaja ochtodzeniu. Po kilku
sesjach pozwol jednak graczom swobodnie dekla-
rowa¢ dziatania Bohateréw tak w przebraniu, jak
i w chwilach pelnej szczeroéci. Zacznij jednak nie-
typowo opisywa¢ dzialania bliskich im os6b z daw-
nego zycia osobistego. Kiedy detektyw Myers wraca
do swojej zony - ,,Podchodze¢ do niej i przytulam
mocno” - ty opisujesz: ,,Kobieta wtula si¢ w ramiona
meza, Davida Myersa” - ,,Boze, tak bardzo sig ste-
sknitem”” - ,Odpowiada mu, ze ona tez i ociera lz¢”
- ,Hej, méw do mnie” - ,Ona caly czas méwi do
niego, méwi, ze bardzo si¢ bala i, ze cieszy sig, ze
maz jest juz w domu, ale czy kobieta méwi prawde?”

CZASEM TRZEBA JAKOS$

ODSEPAROWAC GRACZY OD ICH
BOHATEROW, SPRAWIC, ABY POCZULI
SIE DZIWNIE I OBCO.

Drugie zastosowanie to sytuacja, w ktdrej Boha-
ter zostal opetany lub dziala pod wplywem jakiejs
klatwy. Wyobrazmy sobie, ze przed sesja wyja-
$niasz graczowi sytuacje i umawiasz si¢ z nim, ze
odtad bedzie opisywal dziatania swojego Bohatera
w trzeciej osobie. Inni gracze czuja, ze co$ jest nie
tak, ale w §wiecie gry przeciez niewiele si¢ zmie-
nia. Zmanipulowany BG po prostu dziata troche
wolniej, zachowuje sie¢ moze troszke sztucznie, ale
to tylko przeczucia.

III Ksiazkowe fabuly: konstrukcja
szkatutkowa

Wyobrazmy sobie, ze Bohaterowie Graczy podro-
zuj3 od jednej magicznej ksiazki do drugiej, stajac
sie gléwnymi postaciami coraz to nowszych opowie-
$ci. Kazda z nich czeka na dokoniczenie, a oni muszg
wraz z ostatnig kropka nadac jej ostateczny sens.



Stary antykwariusz prosi BG, aby odnaleZli tom
pirackich opowiesci, oferujac jakies wielkie pienia-
dze i ostrzegajac, by ksigzka nie wpadta w rece jego-
moscia o czarnych palcach. Dochodzenie prowadzi
ich do kolejnych ksiegozbioréw i bibliotek oraz tru-
poéw - ofiar tajemniczego cztowieka z ustami i pal-
cami wymazanymi inkaustem. On tez chce najwi-
doczniej zdoby¢ te ksiege i nie przebiera w $rodkach.
W konicu Bohaterom udaje si¢ — odnajduja powiesé
we wraku statku na dzikiej plazy, u starego wilka
morskiego, ktory dzis boi si¢ oceanu i pozostaty mu
tylko pirackie historie. Z pewnoscig zajrza do ksigzki
iku ich zdziwieniu odnajda pod koniec biale strony,
akiedy ktérys z nich zacznie czytac ostatnie zdania,
nagle przeniosg sie do portu, gdzie kapitan pirackiej
tajby zbiera wlasnie zaloge, aby ruszy¢ na kraniec
$wiata w poszukiwaniu utraconej ukochanej. Po
sztormach i morskich potyczkach, $cigani przez
mezczyzne o ustach i palcach czarnych od inkau-
stu, docieraja do samotnego klasztoru na morskich
skalach i okazuje sie, ze kobieta juz dawno nie zyje,
umarla w jakims$ porcie podczas dzumy kilka lat
temu, jednak w klasztornej bibliotece czeka na nich
powies¢ grozy opisujaca ten koszmar, w ktéorej uko-
chana kapitana zostata opisana jako jedna z bohate-
rek. Gracze zdobywaja ksiazke, ktérej zakonczenie
stanowig puste strony i przenosza sie do makabrycz-
nej opowieéci o miescie, gdzie umarli opetani przez
koszmarne duchy zarazy chodzg pomig¢dzy zywymi,
zabierajac ich do grobu. Tam, $ledzeni przez tajem-
niczego morderce, odnajduja dziewczyne opieku-
jaca sie chorym niewidomym chtopcem. Czyta
mu ona powie$é, ale wie, ze to ksigzka przekleta,
bo dzieje dzielnych wojownikéw za chwile urwa
sie i pozostang tylko niezapisane kartki, a dziecko
trzyma si¢ Zycia w oczekiwaniu na wielki final.
Bedzie musiala przeciez wymysli¢ zakonczenie,
ale skad ma wiedzie¢, jak zamyka sie ta historia
wielkiej wojny i rozstrzygajacej bitwy. Tym razem
Bohaterowie, ktdrzy przeczytaja ostatnie niedokon-
czone zdanie, wyladuja w twardej opowiesci o hono-
rze i po$wigceniu oraz tajemniczym zabdjcy o czar-
nych ustach i palcach. Jak zakonczy sig ta historia?
Wygraja bitwe, pokazujac, ze mozna dokona¢ nie-
mozliwego? Uciekng? Umra w chwale? Czy swoimi
czynami dopiszg zakoniczenie, ktére doda chlopcu
otuchy w ostatnich godzinach, a moze takie, ktdre
przywrdci mu sity i wiare w zycie. Kiedy zakoncza
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rycerska histori¢ i nagle powrdca do portu, w kto-
rym szaleje zaraza, czy zdecyduja sie uciec, trwac
przy dziewczynie i chlopcu do ostatnich chwil, czy
moze wyrwac ich z tego piekla, pozostawiajac za
sobg lub zabijajac tajemniczego morderce, ktory ich
przesladuje? Jak skonczy sig ta historia, trafiajaca do
rak pirackiego kapitana: spodoba mu sig, czy raczej
oszalaly ze wscieklosci lub rozpaczy rozkaze poto-
pi¢ Bohateréw? O czym opowiada¢ bedzie w takim
razie ksiazka, ktdrg przeczyta stary antykwariusz?
Czy bedzie to historia o prawdziwych bohaterach,
czy o tchorzach, ktorzy unikaja swojego przezna-
czenia zawartego w fabule i pozwalaja mezczyznie
o czarnych palcach rzuci¢ im pod nogi opowies¢
zakoriczong przez niego samego w Najgorszy moz-
liwy sposéb? Antykwariusz wyjawi im, Ze sam byt
kiedys pisarzem, ale gdy on plawil si¢ w chwale jako
wielki artysta, jego ghostwriter, ktory pisal zamiast
niego, przymieral glodem. Dlatego rzemieslnik
pidra postanowil si¢ zemséci¢, zawarl pakt z diablem
i zaklat swojego mistrza w historii o niedokorczo-
nych ksigzkach, probujac popsuc kazda z nich, zabié
wszystkich bohateréw, zakonczy¢ historie katastrofa.

O czym jest ta ksigzka, zapyta stary antykwariusz
kazdego z Bohateréw. Po czym, kiedy skoncza
mowi¢, spomiedzy bibliotecznych pélek wyjda naj-
wazniejsze postaci, aby ich osadzi¢ ich po swojemu.
A za nimi meZczyzna o ustach i palcach czarnych
od inkaustu. To ostateczna konfrontacja, podczas
ktorej BG zdecydujg o swoim losie. Po wszystkim
za$, gdy zjawy zostang zniszczone lub odejda, tym,
ktdrzy przezyja pozostanie ksigzka lezgca na pod-
fodze biblioteki, bezbronnie otwarta na ostatniej
stronie. Ta ksigzka konczy si¢ w momencie, gdy
jeden z Bohateréw bierze ja do reki. Reszta to po
prostu wszystko, co przyniesie im zycie.

WSZYSTKIM, KTORYM

KONSTRUKCJE SZKATUEKOWE
PRZYPADNA DO GUSTU, POLECAM
REKOPIS ZNALEZIONY W SARAGOSSIE
JANA POTOCKIEGO, POWIESC JESLI
ZIMOWA NOCA PODROZNY ITALO
CALVINO I NIEZWYKEE OPOWIADANIE
JOHNA BARTNA MENELAJADA.

Co daje nam ten koncept? Po pierwsze: refleksje
BG nad ich wlasnymi dziataniami i namyst graczy
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nad tym, jak kieruja losem swoich postaci; a po
drugie: mozliwo$ci wynikajace z przechodzenia od
konwencji do konwencji - powiesci kryminalnej,
przygodowej, horroru, opowiesci rycerskiej, wraz
ze zmianami w budowie opiséw, tempie opowia-
dania, kreacji postaci. Mozemy wrecz za kazdym
razem pakowa¢ Bohateréw w skére innych oséb
majacych swoje watki w kazdej z powiesci.

Do czego moze si¢ przyda¢ chwyt z Bohaterami
jako postaciami ksigzkowymi na innych sesjach
i w innych kampaniach?

o Mozemy rozpoczyna¢ nasze przygody od
malowniczego wstepu, w ktoérym pierwsze
slowa s zapisywane lub odczytywane z ksigzki
o perypetiach naszych Bohateréw, a potem
przechodzi¢ do typowej RPG-owej narracji.
Mozemy tez wprowadzi¢ motyw pisarza, ktory
tworzy powie$¢ oparta na motywach losu Boha-
teréw: wyolbrzymiajac ich dokonania, pokazujac
w krzywym zwierciadle lub drwiac z ich zastug.
Wowczas otworzywszy lub zamkngwszy sesje
fragmentem ksigzki, konfrontujemy spisana
powies¢ z historig, ktéra wydarzyta sie naprawde,
paradoksalnie wiec dzialania naszych Bohate-
row staja sie jeszcze realniejsze.

Wszystkim, ktérym konstrukgje szkatutkowe przy-
padna do gustu, polecam ksigzkowe inspiracje
z najwyzszej polki: Rekopis znaleziony w Saragos-
sie Jana Potockiego, powies¢ Jesli zimowg nocg
podrézny Italo Calvino i trudno dostepne, lecz
naprawde niezwykle opowiadanie Johna Bartha
Menelajada z tomu Zagubiony w labiryncie Smiechu.

Ksigzkowe fabuly: historia spiralna

Powiedci nauczyta nas, ze historie nie muszg biec
po nieprzerwanej linii czasu, moga by¢ porwane,
fragmentaryczne, zbudowane jak wspomnienia
z powracajacych obrazéw i zdarzen. Takie sposoby
opowiadania znajdziemy na przyklad w uhono-
rowanej literackim noblem Drodze przez Flandrie
Claude’a Simiona lub w Domu schadzek Alaina
Robbe-Grilleta. Opowie$¢ snuje sie spiralnie,
zahaczajac wcigz o wezedniejsze zdarzenia, powra-
cajac do nich, mieszajac porzadki czasowe, w jakis
sposob przezwyciezajac liniowe myslenie o prze-
szlosci, terazniejszodci i przyszlosci.
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POWIESC UCZY NAS, ZE HISTORIE
NIE MUSZA BIEC PO
NIEPRZERWANE] LINII CZASU, MOGA
BYC PORWANE, FRAGMENTARYCZNE,
ZBUDOWANE JAK WSPOMNIENIA
Z POWRACAJACYCH OBRAZOW
I ZDARZEN.

Droga przez Flandrie to kompozycja wspo-
mnient gléwnego bohatera dotyczaca poczatku
drugiej wojny $wiatowej i tragicznych loséw fran-
cuskiego oddziatu kawalerii, ktérego byt czlonkiem.
Wyobrazmy sobie teraz naszg historie: dajemy gra-
czom gotowe postacie — to grupa przyjaciol, ktorzy
bedac amerykanami, trafili na front i w czterdzie-
stym czwartym wyladowali w okopach ardenskiego
lasu. Wystarczy obejrze¢ kilka odcinkéw Kompanii
braci, zeby zrozumie¢, czym pachnie ta opowiesé.
Zaplanujmy sobie — powiedzmy - pie¢ duzych scen,
z ktorych bedzie sie sktadala ta historia. Pierwsza
to wspdlne wakacje na kilka lat przed wojna: np.
spedzane na farmie w Teksasie — widzimy Bohate-
réw nad rzeka, s nastolatkami, moze pierwszy raz
pija potajemnie alkohol i pala, podgladaja kapiace
sie dziewczyny itd. Ta scena potrzebna jest nam
po to, zeby pokazad, ze znaja sie od dawna — moze
rywalizujg o jaka$ dziewczyne, moze popisujg sie
przed soba, ustalaja hierarchie w ich bandzie, moze
$mieja sie z ktdregos, ktory jest fajttapa, przechwa-
laja itp. Druga scena to spedzany wspdlnie sylwester
w Nowym Jorku: ktérys z nich ma mloda Zone, kto$
sie zareczyl, ktos$ zrobil dochodowy interes. To oka-
zja, aby przyjrzed sie, jak potoczyly sie ich losy: czy
mloda zona nie zdradza Bohatera z jego przyja-
cielem? Czy dochodowy interes nie jest powodem
do zazdrosci? Czy fajtlapa jest nadal fajtlapa, czy
moze wychodzi na prosta? To juz dorosli mlo-
dzi mezczyzni: zaczyna si¢ powazne zycie, patrza
w przysztoé¢, planujg. Trzecia scena rozgrywa sie
w Paryzu: Bohateréw doswiadczyla juz wojna,
odpoczywaja na przepustce, jesienia czterdziestego
czwartego. Wieczorem w kawiarni widzimy, jak
zachowuja sie juz jako Zolnierze, z dala od domu,
majac juz zabitych na sumieniu, napatrzywszy si¢ na
krew i $mier¢. Jakie ich cechy charakteru wyostrzyly
sie, ktdre si¢ zmienily, co pozostalo z cudownych
chlopcéw sprzed paru lat? Czy pod plaszczykiem
ich przyjazni nie kryja si¢ jakies zadawnione urazy
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i konflikty, ktére mozna rozwigza¢ teraz po kilku
glebszych, rozbrajajaco szczerym stowem, piescia
albo strzatem z pistoletu? Jak radzg sobie, wiedzac,
ze nastepnego dnia wracaja na front? A to juz scena
czwarta: atak na okopy wroga, krwawa jatka wérod
$niegu, pod artyleryjskim ostrzatem. Kto jest bohate-
rem, a kto tchérzem? Kto dokonuje celnych decyzji,
a kto gubi si¢ na polu walki? Ta sceng konfrontu-
jemy BG z ekstremalng sytuacjami, w ktore obfituje
wojna. Scena pigta to odpoczynek w okopach: do
Bohateréw przychodza listy pelne stéw dodajacych
otuchy lub odbierajacych nadzieje, ktos moze umiera
w skleconym napredce lazarecie, kogo$ zabieraja do
domu bez nogi, kto$ si¢ zatamal, kto$ inny by¢ moze
zrozumial, Ze jest prawdziwym bohaterem. To czas
na ostateczne podsumowanie.

Oczywiscie nie opowiadamy tej historii po kolei.
Zaczynamy od krétkiej chwili przed szturmem:
padajg rozkazy, Bohaterowie wybiegaja z oko-
poéw, dokola wybuchaja pociski z dzial, a ogien
z granatnikow ryje zmarznigtg ziemie. Dajemy BG
pierwsze wybory: biec dalej w pierwszej linii, czy
schowac¢ si¢ w leju i poczekaé; zgodnie z rozka-
zem dopas¢ CKM-u upuszczonego przez innego
zolnierza, ktéry dostat kule, czy ratowac zakrwa-
wionego kumpla wolajacego o pomoc; wiaé razem
z tymi, ktérzy wracaja w poptochu do swojego
okopu, czy kontynuowac¢ szturm?

I przeskakujemy w czasie: huk wystrzatu to huk
fajerwerkéw nad Nowym Jorkiem, krew to rozlane
czerwone wino, jesteSmy na balu sylwestrowym.
W ten sposob skaczemy pomigdzy scenami - od
pierwszej do czwartej, w dowolnej kolejnosci
i kombinacji ruchéw, wybierajac najbardziej efek-
towne i emocjonujace przejscia. Kiedy za$ szturm
dobiegnie konca, podmieniamy scen¢ czwarta na
piata, zblizajac si¢ do zakonczenia. Pamigtajmy
jednak, Ze ostatnie chronologicznie zdarzenia nie
muszg by¢ tymi ostatnimi na sesji. To w trakcie gry
okaze sie, ktore chwile okazaly sie¢ dla przyjaciét
tymi najwazniejszymi.

Po co robi¢ na sesji taki galimatias? Po pierwsze,
zeby postawi¢ pytanie: jak podsumowac zycie czlo-
wieka — ktére zdarzenia decyduja o tym, czy jest on
bohaterem, czy tchorzem: na przyklad wyciagniecie
tonacego kumpla z rzeki, czy pare lat pozniej ucieczka
z pola walki? Co decyduje o tym, czy jeste$my szcze-
$liwi, czy nie — umierajacy w okopie zolnierz mysli
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w bélu o niespetnionych planach na przysztos¢, czy
siega pamigcia do pewnego cudownego pocatunku
w sylwestrowa noc, jakby nic péZniej nie miato zna-
czenia? Drugi powdd, dla ktdrego warto siggna¢ po
tak skonstruowang historie, to zabawa w budowa-
nie relacji miedzy gléwnymi bohaterami na biezaco
w kilku plaszczyznach czasowych. Pozwala to na
bardzo dynamiczne zmiany w nastawieniu postaci
do siebie nawzajem i fascynujace nagle zwroty akcji.
Warto tu pomdc graczom i da¢ im mozliwo$¢ wyda-
wania jakich$ punktéw lub uzywania puli kamieni
do bezposredniej ingerencji w scene, tak zZeby mieli
mocniejszy wplyw na fabule, niz podczas tradycyj-
nej sesji. Zobaczycie, jak powstanie w ten sposéb
historia o przemilczeniach i ktamstwach, a potem
emocjach, ktére znajduja ujécie w ekstremalnych
sytuacjach. To wlasnie trzeci powod, dla ktdrego
warto siegnac po ten sposéb opowiadania.

Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze niechronologicz-
nie rozgrywane sceny, pomimo wysitkéw Mistrza
Gry i graczy, nie beda si¢ klei¢. Oto szybkie roz-
wigzanie tego problemu: wystarczy do paryskiej
kawiarni wprowadzi¢ postaé ekscentrycznego
pisarza, ktory tworzy powies¢ o wielu mozliwych
wariantach fabuly, bedacej dziwnym literackim
labiryntem. Chce w niej zawrze¢ swoja koncepcje
czasu: ktory nie jest nurtem wartkiego potoku,
tylko delta rzeki, petng rozwidlen, zakoli, roz-
lewisk i starorzeczy. To wlasnie w takiej historii
biora udzial bohaterowie! Polecam siegna¢ po
opowiadanie Jorge Louisa Borgesa Ogrdd o roz-
widlajgcych sig Sciezkach, zeby poszukac inspiracji.

Co z tego konceptu mozemy przenies¢ bezbole-
$nie do naszej tradycyjnej kampanii?

o Warto czasem postuzy¢ sie¢ efektownym
montazem scen w czasie i przestrzeni. Dzwony
wybijajace potudnie i chmara ptakéw zrywajaca
sie z wiezy to obraz, ktéry moze taczy¢ sceny
poszczegdlnych Bohateréw rozgrywajacych
swoje watki jednoczesnie, w tym samym mieécie
lub nawet zdarzenia odlegle od siebie o wiele lat.
Pamietajmy tez, ze do§wiadczenia Bohateréw
moga by¢ pretekstem do nagtej retrospekcji,
a smak magdalenki moczonej w herbacie moze
nas cofng¢ do czaséw dziecinstwa. Bohatero-
wie zawsze zyja, cho¢ troch¢ wérdd swoich
wspomnien.

STRONA: 77



Ksiazkowe fabuly: zakrzywiona
czasoprzestrzen

Powies¢ od poczatku bawita si¢ swoja fikcyjno-
$cig, podwazata prawdziwo$¢ stow zawartych
w ksigzce. Ta gra z czytelnikiem i wlasna wiary-
godnoscia doprowadzila ksigzkowe historie do
absurdalnych wrecz opowiesci, takich jak Dom
Schadzek Alaina Robbe-Grilleta. Rozpoczynamy
te ksigzke jako sensacyjna historie o morderstwie,
tajemniczych spiskach i lewych interesach maja-
cych miejsce w Hongkongu lat sze$¢dziesiatych
ubiegtego wieku. Szybko jednak zdajemy sobie
sprawe, ze fabula jest zupelnie niespdjna: wcigz
wracaja te same postaci, ale w réznych rolach,
te same wydarzenia, lecz dotyczace za kazdym
razem innych oséb. W koncu za$ pozostajemy
ze zlepkiem scen, ktérych nijak nie da sie utozy¢
wlogiczng calo$¢: nie wiadomo, w jakiej kolejnosci
nastepowaly i kogo wiasciwie dotyczyty, bohate-
rowie natomiast w jednych wariantach s zywi,
w innych martwi, raz stajg sie oprawcami, innym
razem ofiarami... Ta ksigzka drwi sobie z naszych
oczekiwan dotyczacych fabuly i pokazuje, ze lite-
ratura potrafi ptata rozmaite figle.

POWIESC OD POCZATKU BAWILA

SIE SWOJA FIKCYJNOSCIA,
PODWAZALA PRAWDZIWOSC SLOW
ZAWARTYCH W KSIAZCE. TA GRA
Z CZYTELNIKIEM I WELASNA
WIARYGODNOSCIA DOPROWADZILA
KSIAZKOWE HISTORIE DO
ABSURDALNYCH WRECZ OPOWIESCI.

Pomyélmy teraz, ze to my pobawimy sie z graczami
w taki wlasnie sposob. Stwérzmy niewielki sand-
box - powiedzmy, ze bedzie to chinska wysepka
z lat dwudziestych XX wieku, pod panowaniem
brytyjskim: port, hutong, wytworny hotel, pod-
rzedny hotel, podejrzany salon dla wptywowych
gosci, kilka willi itd. Dodajmy do tego z dziesigé
postaci, powiazanych wzajemnymi zalezno$ciami.
Wazne, aby kazda z nich miata szereg wyrazistych,
tatwych do opisania cech. Przykladowa tréjka:
Pani Chang, gospodyni eleganckiego domu spo-
tkan, owladnieta myséla, ze gra jaka$ role, ktora
jest juz bardzo zmeczona, majaca wielkg stabo$é
do mlodych dziewczat, wyjatkowo zachlanna na

STRONA 78

pieniadze, pasjonatka teatru; Pan Johnston, bry-
tyjski szpieg, podajacy sie za przedstawiciela
handlowego duzej firmy, milosnik miejscowych
legend i czarnej magii, hazardzista i ryzykant,
uzalezniony od opium; Feng, posrednik, han-
dlarz narkotykami i Zzywym towarem, wyjatkowo
ostrozny i przeswiadczony o tym, ze kto§ chce go
zabid, nie rozstaje sie ze swoim rewolwerem, kolek-
cjoner owadow.

Wysylamy Bohateréw Graczy na wysepke -
majg pojawi¢ si¢ w domu spotkan, tam ktos wre-
czy im list wyjasniajacy, do czego sa potrzebni.
Bohaterowie trafiajg wieczorem na bal u pani
Chang, gdzie poznaja cze$¢ postaci z naszej histo-
rii, w tym Williama Johnstona. Na balu ogladaja
chinski teatr cieni: to pelna zmystowosci historia
o zakochanym mezczyznie, ktérego wybranka
zostaje sprzedana do domu schadzek, a zrozpa-
czony kochanek, ktéry przegral pieniadze na jej
wykup, ginie podczas krwawej zemsty. Pickna
i smutna mloda podopieczna Pani Chang daje
Bohaterom niepodpisany list, w liscie za$ znajduja
oni klucz do hotelowego pokoju i proébe o jak naj-
szybsze wywiezienie z wyspy walizki i wreczenie
jej wladzom brytyjskim na kontynencie. W hotelo-
wym pokoju faktycznie znajduja walizke, a jesli do
niej zajrza, odkryja tam obszerna dokumentacje¢
dotyczacg handlu zywym towarem na archipe-
lagu i raport, pod ktérym podpisat si¢ Johnston.
Jesli pojada do portu, okaze sig, ze sztorm i deszcz
uniemozliwiajg zegluge. W tym samym czasie
Johnston, ktéry oczywiscie byt nadawca listu,
jedzie do posrednika Fenga. Nie mogt zatatwié
sprawy z walizka osobiécie, gdyz jest $ledzony,
poza tym ma néz na gardle. Feng sprzedat uko-
chang brytyjskiego szpiega Pani Chang, u kté-
rej niestety Johnston jest zadluzony na wielkie
sumy. Brytyjczyk chce zaszantazowa¢ handlarza
zywym towarem i wytudzi¢ od niego pienigdze.
Chinczyk w panice wyciagga rewolwer i pakuje mu
kule w czoto.

Rankiem wciaz leje i trwa sztorm. Bohatero-
wie dowiadujg sig, ze Johnston nie zyje, by¢ moze
postanowia wiec rozwigza¢ histori¢ jego $mierci
i pozna¢ lepiej wyspe. Piekna i smutna pod-
opieczna Pani Chang tapie ich gdzies w przelocie
i daje liScik z zaproszeniem na wieczorny bal oraz
pokaz teatru cieni, gospodyni chce porozmawiaé
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i podzieli¢ si¢ z nimi pewna wiedzg. Zaktadamy,
ze Bohaterowie majg caly dzien, zeby odkry¢ czes¢
intrygi zwigzanej z Johnstonem. Nie moga wydo-
stac sie z wyspy i powinni znow znalez¢ si¢ na balu.
Tam pani Chang zaprosi ich na prywatne spotka-
nie i powie, Ze jest juz stara i ma do$¢ grania swojej
roli w sieci intryg. Da im takze klucz do hotelowego
pokoju, gdzie znajdg walizke, ktérag powinni jak
najszybciej wreczy¢ brytyjskim wtadzom na konty-
nencie. Opowiada tez o swojej zgubnej stabo$ci do
mlodych dziewczat i Johnstonie, ktéremu sprzat-
neta sprzed nosa ukochang, zeby zmusi¢ go do
splaty dlugow. Teraz boi sie, ze Johnston si¢ zemsci,
ale jest gotowa na $mier¢, ma juz wszystkiego dos¢.
Johnston wpada do pokoju z rewolwerem w reku,
pakuje jej kule w czolo i wybiega szukaé swojej
dziewczyny, zeby wraz z nig wydostac sie z wyspy.
Oto moment, w ktérym nasza historia robi fikotka
i bedzie juz tak robi¢ fikotki az do zakonczenia,
teraz bowiem to opowies¢, w ktorej to Pani Chang
handluje mtodymi dziewczynami i panicznie boi
sie o swoje zycie, Johnston natomiast sprzedaje
potajemnie opium. Oboje za$ szantazuje posred-
nik Feng, ktory w istocie jest brytyjskim szpiegiem,
zachtannym na pieniadze. Jesli Bohaterowie pojada
do hotelu, znajda tam walizke od pani Chang, ktéra
demaskuje calg tréjke. Co dzieje si¢ dalej?

1.Wiecz6r nigdy si¢ nie konczy. Wcigz pada
i nikt nie chce wyptyna¢ w morze.

2.Za kazdym razem, gdy Bohaterowie trafiaja
do Pani Chang, tam trwa bal i wystawiany
jest teatr cieni.

3.Postaci zmieniaja imiona, cechy i motywa-
cje, historie zaczynajg si¢ mnozy¢, platac,
zachodzi¢ na siebie, wyklucza¢. Pamietajmy,
ze Johnston, Feng i Pani Chang to tylko trzy
postacie z calego kalejdoskopu.

4.Sesja sklada sie¢ ze scen, a kazda z nich jest
wewnetrznie spojna, jednak miedzy scenami
zachodza zmiany i przetasowania: ci, ktorzy
umarli moga znéw zy¢, sytuacje, ktore sie wy-
darzyly mogly nie mie¢ miejsca lub dzieja sie po
raz drugi, w koficu czas przestaje mie¢ znacze-
nie, nie zmienia si¢ natomiast topografia wyspy.
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5.Bohaterowie wcigz dostajg zaproszenia na
bal i listy od réznych osdb, znajduja ciagle
nowe walizki. By¢ moze niektore znikaja, jesli
Bohaterowie ich nie pilnuja, moze réwniez
zmienia¢ sie ich zawarto$¢.

Bohaterowie nie moga zgina¢ na wyspie,
powracaja w kolejnych scenach, tak jakby
nic si¢ nie stato. Moga natomiast sprobowac
uciec. Wowczas spotyka ich ostateczna $mier¢
na morzu.

Wyjécie z tej matni jest jedno i trzeba naprowa-
dzi¢ na nie BG: to kulisy teatru cieni i ciemny
korytarz, ktéry prowadzi do biblioteczki. Tu w opa-
rach opium, przy kilku maszynach do pisania,
wérdd stert zapisanych kartek, siedzi mezczyzna.
Przywita Bohateréw i opowie o swoim najwiek-
szym dziele, powiesci, ktéra moze opowiedzie¢
wszystkie historie, bo jest tylko wzorem fabuty, do
ktérego podstawia sie zmienne. W bibliotece czas
nie plynie, dlatego pisarz mial caly wieczno$¢ na
sprawdzenie, czy wzor si¢ sprawdza i na biezaco go
modyfikowal. Z pewnoscia schemat dziata dla os6b
Z Wyspy; ale je pisarz poznal bardzo dobrze i uczy-
nil z nich postaci ze swojej ksigzki. Potrzebowal
natomiast kogo$ z zewnatrz, zeby sprawdzi¢, czy
jego model pasuje tylko do literatury, czy tez opisuje
realne ludzkie zycie. Dlatego $ciggnat tu Bohaterdw:
to najbardziej nieprzewidywalna zmienna.

Pisarz przedstawi im sytuacje, w ktdrej si¢ zna-
lezli i kilka propozycji. Moga po prostu stad wyjs¢
i cieszy¢ sie nieSmiertelnoscia, biorac udzial weigz
w tym samym przedstawieniu rozgrywanym na
milion sposobdw: uzywac zycia na balu, uwodzi¢
inne postacie, bezkarnie je zabija¢ itd. Co wiecej,
pisarz moze wprowadzi¢ dodatkowe osoby: moze
Bohaterowie chca na wyspie spotkac¢ wielkg mito$¢
z dawnych lat lub poczu¢ stodycz zemsty na sta-
rym wrogu - w hotelu moze znalez¢ si¢ kazdy,
trzeba tylko do tego dorobi¢ przekonujaca historie.
Bohaterowie moga oczywiscie zabi¢ pisarza, wtedy
jednak historia bedzie opowiadala si¢ sama bez
konca. Spalenie biblioteki to réwniez nie najlepszy
pomyst: wraz z bibliotekq znikng wszystkie postaci
na wyspie, wraz tymi Bohaterami, ktérzy cho¢ raz
tu zgineli - sa juz przeciez postaciami z ksigzki.
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PO CO NAM W OGOLE TAKIE

DZIWNIE PRZYGODY? MOZE PO TO,
ZEBY LEPIE] ZROZUMIEC, ZE RPG-1 TO
PO PROSTU FIKCJA I RZADZA SIE
PRAWAMI OPOWIADANYCH HISTORII.

Pisarz nie zdradzi im innych rozwigzan. Bohate-
rowie moga uwolni¢ sie, popelniajac samobojstwo
w bibliotece znajdujacej si¢ poza czasem i prze-
strzenig — zachowujac swoja pamie¢ cofng si¢
wtedy do chwili, gdy dostali bilet na wyspe, a ich
zycie potoczy sie dalej, jak gdyby nigdy nic. Moga
réwniez zabi¢ pisarza i zmieni¢ zmienng we wzo-
rze: wsuna¢ bialg kartke do maszyny i napisa¢ np.
»sztorm sie konczy, wstaje ranek”. Inne maszyny
zaczng wtedy stukac oblednie, zapetniajac kolejne

+‘
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strony wariantami historii. Kiedy Bohaterowie
wyjda z biblioteki, zastanie ich $wit i pusta willa po
zakonczonym balu. Beda mogli pojechaé do portu
iwzig¢ statek na kontynent. Ci, ktérzy cho¢ raz zgi-
neli na wyspie zobacza wéwczas swoje sobowtory,
ktore nie wsiadly na statek, krzyczace, zeby ich tu
nie zostawia¢! Czy todke da sie zawrdci¢, a moze
Bohaterow do korica zycia bedg dreczy¢ koszmary:
fragmenty ich drugiego zycia na wyspie? Jakie s3
inne mozliwe zakonczenia tej historii?

I po co nam w ogoéle taka dziwna przygoda?
Moze po to, zeby lepiej zrozumie¢, ze RPG-i to -
podobnie jak literatura - po prostu fikcja i rzadza
sie¢ prawami opowiadanych historii. Prawdziwe
zycie jest zupelnie gdzie indziej i nie da si¢ go
opowiedziec.

niu Warszawskim
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SLAWIA — PILKARSKI POKER

Scenariusz opowiadajacy o narodzinach profesjo-

nalnego sportu w $§wiecie Wolsunga

JAKUB ,,ERPEGIS” OSIEJEWSKI
ILUSTRACJE: IGOR MYSZKIEWICZ, MICHAL NOWICKI

7/

Pitka nozna staje si¢ ze sportu plebejuszy rozrywkq uprzejmie popieranqg przez
klasy wyzsze. Wspolczesne zasady tej gry skodyfikowano pare lat przed Wojng
i ten alfheimski sport zdobywa sobie w Wanadii coraz wiekszg popularnosé. Na
tyle duzq, aby politycy interesowali si¢ ligowymi rozgrywkami... oraz by zorga-
nizowano pierwsze mistrzostwa kontynentu.

Nie uszto to uwadze Slawijczykéw. Koncept — poprzez sport... I w zasadzie tylko dzigki splotowi
»narodowej reprezentacji” jest czyms$ nowym, ale  kilku nieprzewidywalnych okolicznoéci, Slawia
wladze dostrzegaja w nim potencjal zjednocze-  zdofala wejs¢ do turnieju.
nia podzielonych dzielnic i wytadowania emocji
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Bohaterowie Graczy mogli juz stysze¢ o przy-
gotowaniach do mistrzostw. Wiekszos¢ krajow
wezmie udzial w tym wydarzeniu, czgsto ponad
podziatami. Nie wezmie w nich udzialu tylko
stateczna Tréjmonarchia, biedne Czarnoborze
oraz Bawencja i Ys. Wielkim sukcesem jest za to
wystawienie jednej druzyny ulatyjskiej i nowo-
czesna druzyna morgowska. W sklad druzyny
gospodarzy i Korioli wejda tez, jako obywatele
tych mocarstw, mieszkancy kolonii. Faworytami
sg gospodarze, ale Koriolczycy i Akwitanczycy sa
niezwykle ambitni, za§ Morgowia zapowiada, ze
da pokaz nowoczesnego sportu.

MISTRZOSTWA WANADII W PILCE

NOZNE] ODBEDA SIE W ALFHEIMIE.
SLAWII Z POMOCA PRZYSZLO SZCZESCIE
— BAWENCJA, YS I TROJMONARCHIA NIE
ZDOLAJA WYSTAWIC REPREZENTAC]I,
CO OTWIERA SLAWIJCZYKOM DROGE
DO ROZRYWEK.

Nowe mistrzostwa Wanadii odbedg si¢ w Alfheimie.
Do tej pory pitka nozna byla sportem niszowym,
typowo altheimskim. Okolo 40 lat temu rozrywka
ta przeksztalcit sie z gier ulicznych w sport — nadal
jednak kojarzony z klasa nizsza. Wojna to zmie-
nita. Dzigki filozofii sportu jako ,,substytutu wojny”,
futbol pojawil si¢ wérdd studentéw uniwersytetu
Lyonesse i Feirne, a obecnie zyskuje sobie coraz
wieksza popularno$é. Po Wystawie Swiatowej
i igrzyskach parnejskich przyszedl czas na kolejne
wydarzenie, ktére potaczy Wanadyjczykow.

Dla Slawii nie mogacej poszczyci¢ si¢ pawilo-
nem na Wystawie Swiatowej, Mistrzostwa Wanadii
w pilce noznej to sprawa honoru. Z pomocg przyszto
Slawii szczescie — ani Bawencja, ani Ys nie zdolaja
wystawic reprezentacji armareckiej, a Tréjmonarchia
nie moze wystawi¢ jednej reprezentacji, co otwiera
Slawijczykom droge Slawijczykom do rozgrywek.

Pierwsze mistrzostwa me¢zczyzn odbeda sie
w 1900 roku, a kobiet w dwa lata pdzniej, podob-
nie jak igrzyska parnejskie.

Kraje i ich reprezentacje

o Akwitania — wystepuje raczej po to, aby
honorowo pokaza¢ Alfheimowi, ze tez
potrafi graé. Nieco niezdyscyplinowana,
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ale utalentowana druzyna. Niebiesko-zotte
kostiumy.

Alfheim - gospodarz i zdecydowany
faworyt mistrzostw. W jego skladzie graja
tez Kaledonczycy oraz Dzamil Patel, ork
z Dekanu. Bialo-niebieskie kostiumy.

Avalon - Avalonczycy zdecydowali sie
wystapi¢ oddzielnie. Druzyna sklada si¢
gltéwnie z niziolkéw i brutalnych lepre-
kaunéw. Zielone kostiumy.

Bawencja i Ys - nie wezma udzialu
w mistrzostwach. Proby zmontowania
jednej armareckiej druzyny nie powiodly
sie, gléwnie ze wzgledu na polityke. Choé
Bawentczycy bardzo chcieli wzig¢ udziat
w zawodach, tym razem musza obejs¢ si¢
smakiem.

Czarnoborze - Brak infrastruktury
i epidemia dziwnej choroby sprawiaja,
ze Czarnoborze nie wystawi swych
reprezentantow.

Eolia - Eolia wezmie udzial, cho¢ nikt nie
wrozy jej druzynie sukcesu. Liczy si¢ jed-
nak gra! Czarno-niebieskie kostiumy.

Hrimthorst - trollowo-krasnoludzka
reprezentacja Hrimthorstu to istne czolgi.
Pewnie nie zdobedzie mistrzostwa, ale
wygra¢ z nimi bedzie naprawde cigzko.
Bialo-niebiesko-czerwone kostiumy.

Jotunheim - Jotunheim wystawi dru-
zyne raczej z obowigzku, nie ma bowiem
dobrej ligi. Znajdzie si¢ w niej jednak
kilku nieztych graczy. W odréznieniu od
Hrimthorstu, ich druzyna jest bardziej
zroznicowana. Czerwone kostiumy.

Koriola - zdezorganizowana grupa
geniuszy z koriolijskich kolonii i okolic.
Najwazniejsze jest to, czy elfiemu kapita-
nowi uda si¢ polaczy¢ ich w zesp6l. Wtedy
zwyciestwo bedzie nalezato do nich. Zétto-
-czerwone kostiumy.

e Morgowia - car nakazal, aby Mor-

gowczycy jechali na mistrzostwa, to
jada. Umiejg gra¢. Maja morgowskie



obywatelstwo. Czego chcie¢ wiecej? Jed-
nolicie fioletowe kostiumy.

o Slawia - Slawijczycy nie planowali wziecia
udziatu w imprezie, ale gdy Tréjmonarchia
sie wycofala, organizatorzy zaprosili Slawie
do gry. Bialo-czarno-czerwone kostiumy.

o Tréjmonarchia - niesnaski, brak ligi,
pogarda ostryjskiej arystokracji, brak kon-
cepcji druzyny - ani Tréjmonarchia, ani
zadne z jej panstw skladowych nie wysta-
wia druzyny. Wielu Ostryjczykéw juz
wyraza swoje niezadowolenie i za cztery
lata mistrzostwa odbedg sie w Valen.

e Ulatia - silni i zjednoczeni Ulatyjczycy
chcg zwycigstwa. Musza tylko pokazaé
$wiatu, ze stanowia prawdziwa druzyne.
Z6tto-biale kostiumy.

® Westria — sport to tez okazja, aby poka-
zaé sprawno$¢. Dziesieciu krasnoludow
i jeden ogr bramkarz. Moze by¢ ciekawie.
Biale kostiumy.

e Wotania - drugi faworyt mistrzostw,
silna i zdyscyplinowana baza kibicéw.
Wyjatkowo mocno wyselekcjonowana
druzyna, skladajaca si¢ gléwnie z rostych
trolli i ogréw. Czarno-biate kostiumy.

Zawiazanie przygody
Zapewne rozegraliScie juz niejedng przygode
w Slawii i Bohaterowie Graczy zdobyli uznanie
oraz odpowiednie osiagnigcia, ktore sprawia, ze
pani ministra sportu Irena Komar poprosi ich
o pomoc. Nie jest to jednak konieczne, poniewaz
nawet poczatkujacy BG, niekoniecznie obywatele
Slawii, mogg okaza¢ si¢ na tyle wybitnymi jednost-
kami, aby rzad zwrdcil si¢ do nich z propozycja.
Do spotkania dojdzie w siedzibie Ministerstwa
Sportu i Turystyki w Gniezdzie, w jednym z kilku
powojennych budynkéw potozonych naprzeciwko
stadionu Korony Gniazdo, w mitej atmosferze sali
konferencyjnej. Pani ministra Komar przyjmie
BG wczesnym wieczorem, poniewaz w dzien jest
strasznie zapracowana. Slawijskie ministerstwo
sportu jest niedofinansowane i dysponuje sto-
sunkowo niewielkimi mozliwos$ciami - o czym
Bohaterowie dowiedzg si¢ w trakcie rozmowy.
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Zdaniem ambitnej ministry jednym ze sposobdw,
aby to zmieni¢ jest pilka nozna, ktéra pozwoli
powiazad patriotyzm ze sportem, traktujac go jako
substytut wojny.

BOHATEROW GRACZY POPROSI

O POMOC PANI MINISTRA SPORTU
IRENA KOMAR. DO SPOTKANIA
DOJDZIE W SIEDZIBIE MINISTERST WA
SPORTU I TURYSTYKI W GNIEZDZIE.

»Mamy dobrych graczy - stwierdzi Komar - mamy
tez dobra lige, w przeciwienstwie do np. Morgowii lub
Jotunheimu. Niestety brak nam dobrej infrastruk-
tury, ale w zasadzie jest, gdzie trenowa¢, a mlodzi
chlopcy i dziewczeta grajg... dlatego potrzebu-
jemy... nie, nawet nie tytutu mistrza, potrzebujemy
namacalnego sukcesu, czegos, co sprawi, ze pitka
nozna stanie si¢ naszym sportem narodowym.”

Bohaterowie Graczy zapewne zapytajg, w czym
moga pani ministrze poméc. Po chwili zjawi sie
czekajacy na rozmowe selekcjoner — Gabriel Aniof,
dymnicki troll. ,,Pan Aniol ma malo kontaktu
zzagranicznym futbolem...” - doda ministra Komar.

»Przede wszystkim mam malo kontaktu z nie-
ktorymi zawodnikami” - stwierdzi selekcjoner.

Aniot przygotowal juz liste kadry i wskaze trojke
zawodnikéw, ktdrzy - jego zdaniem — mogg spra-
wia¢ problemy. Jesli wsréd BG znajduje si¢ sporto-
wiec, to wlasnie on otrzyma stanowisko asystenta
trenera — zresztg, moze to by¢ w zasadzie kazda
inna osoba, slawijski sport jest bowiem mlody
i potrzebuje kazdej mozliwej formy pomocy.

Jesli Bohaterowie bedg dalej indagowa¢ panig
Komar i pana Aniola, ci nalega¢ beda na pomoc.
Aniol da BG nazwiska i adresy problematycznych
zawodnikéw oraz dodatkowe kontakty, za$ pani
ministra - Zloty Bilet. Ten dokument pozwoli im
podrézowac za darmo pierwsza klasa slawijskich
kolei i wysyla¢ darmowe krystalogramy z kaz-
dej stacji.

Rozwiniecie

Bohaterow Graczy czekaja podrdze po kraju.
Proponuje, abyscie rozegrali to raczej filmowo,
wrzucajac na przyklad od czasu do czasu drobny
epizod na kolei. Oczywiscie mozliwe jest tez
wykorzystanie tych epizodéw jako mini-przygdd,
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przeplatajac je z bardziej ztozonymi historiami -
decyzja nalezy jednak do was.

BOHATEROW CZEKAJA PODROZE

PO KRAJU I NAMAWIANIE
OBIECUJACYCH ZAWODNIKOW DO
WYSTEPU W DRUZYNIE NARODOWE]J.
CZY UDA IM SIE PRZEKONAC
GRZEGORZA KAZIUKA, MARCINA
PROSIACZKA I TADEUSZA BOZUCHA?

Oto kilku zawodnikéw, ktérych mozecie wyko-
rzysta¢ w tej czesci przygody. Wiekszo$¢ z nich
cieszy sie juz pewng stawa, dlatego test odpowied-
niej umiejetnosci (zazwyczaj potiwiatka lub blefu)
moze czesto zastgpi¢ lub uzupelni¢ rozmowe
z zawodnikiem.

Grzegorz Kaziuk
Ten mlody i ambitny ork z okolic Zbiczewa dys-
ponuje niezwyklym refleksem i szybkoscia, dzieki
ktorym jest idealnym napastnikiem, nie tylko na sla-
wijska skale. Trener Aniol napomknie, ze chlopak
zadziera nosa i bedzie stawiat zgdania. W Zbiczewie
Grzegorz mieszka w jednym z nielicznych murowa-
nych doméw znajdujacym si¢ w centrum miasta, na
pietrze kawiarni. Od sgsiadéw BG moga dowiedzie¢
sig (ST 15), ze od paru dni odwiedza go morgowski
biznesmen, niejaki Koryszew. Sam sportowiec nie
bedzie temu zaprzeczal. Poprosi o przywilej zostania
kapitanem druzyny i o spora lapédwke w wysokosci
600 ortéw. Gdyby Bohaterowie zechcieli si¢ z nim
targowad, wspomni, ze moze przybra¢ morgow-
skie obywatelstwo - i to na naprawde korzystnych
warunkach, nawet z tytulem szlacheckim w razie
zwyciestwa. Nie wspomni jednak, ze bral juz mor-
gowskie czerwonce, aby porzuci¢ druzyne. Nie
rozgrywaj tego spotkania jako konfrontacji, chyba
ze BG beda do niej aktywnie dazyli.

Koryszew wynajal opuszczony dworek szla-
checki znajdujacy sie za miastem. Naciskany przez
BG Kaziuk poda im dokltadny adres. Bohaterowie,

ktorzy obyci sa nieco z Morgowia (wiedza ogélna
ST 25) moga kojarzy¢ Koryszewa - to jeden z ludzi
cara, niejasno powigzany z Ochrang, dzialajacy
jako czlowiek interesu na terenie Wanadii. Podbicie
ujawni tez, ze Koryszew ma opinie skutecznego,
bezwzglednego, ale i honorowego biznesmena.

Koryszew jest w Slawii eksporterem lesnego runa
z Iskerii, ma tez za zadanie wyszuka¢ kilku zdolnych
pilkarzy do nowej carskiej druzyny. Moze bez trudu
przemyci¢ ich do Morgowii, gdzie natychmiast
uzyskajg obywatelstwo i od razu beda mogli zagraé
w narodowej reprezentacji (pitka nozna to nowy
sport i zasady nie zabraniaja takiego dzialania).

Z Koryszewem trzeba ostroznie. W zasadzie
Bohaterowie Graczy jeszcze nie moga mu nic
udowodni¢ - przyzna si¢ do rozméw z Kaziukiem,
ale nie wyjawi, ze chce go przemyci¢. W Slawii
nie jest jednak nietykalny, mozna go wigc dos¢
tatwo zaaresztowac — ale bedzie si¢ wtedy bronil,
a w razie powaznych klopotéw sprébuje sie ukry¢
i przeczekacd.

Jesli Bohaterowie przekonali Kaziuka, aby ten
zostal w kraju, ludzie Koryszewa odwiedzg spor-
towca w pare dni pdzniej. Najpierw przypomna
mu, ze wzial zaliczke. Jesli BG byli dla orka mili,
ten ich o tym powiadomi. Kilka dni p6zniej mor-
gowczycy uzyja argument6w sifowych - zaatakujg
jego mieszkanie, ukryja zawodnika w dworku,
a nastepnie wyrusza z nim do Morgowii.

Marcin Prosiaczek
Ten mlody czlowiek jest jednym z najlepszych
pomocnikéw we wschodniej Wanadii i czekalaby
go zapewne wielka przyszlos¢, gdyby nie wypale-
nie zawodowe oraz potrzeba rozwoju duchowego,
ktéra zawiodla go do Klasztoru Pani Litosciwej na
Smoczym Kle, gdzie zostal mnichem. Marcin roz-
czarowal si¢ zardwno niepowodzeniami w zyciu
zawodowym, jak i pelnym agresji sportem.
Prosiaczek spotka sie z Bohaterami Graczy
w pachnacym ziolami ogrédku klasztornym.
Naktonienie przeora, aby pozwolil mu si¢ z nim
spotkac nie bedzie trudne. Wystarczy
test przekonywania o ST 15 lub datek
na klasztor (1 punkt Bogactwa). Samo
przekonanie Marcina do powrotu
do czynnego uprawiania sportu
wymaga dyskusji. Podczas dyskusji,



lub wypytujac kolegéw z druzyny Prosiaczka,
Bohaterowie moga dowiedzie¢ sie nastepujacych
faktow. Ich wykorzystanie zastuguje na premie +3
do pierwszego testu:

« Marcin byl w zyciu zawodowym mechanikiem
paromobilowym.

 Probowat tez podnies¢ swoje kwalifikacje na
kursach realnych Fundacji Wawelsteina —
przez co nie mial czasu ani na zycie prywatne,
ani na prace.

« Rzucila go dziewczyna, zabierajac ze soba
dziecko.

o Traktowal pitke nozna jako odpoczynek od
cigzkiej pracy.

o Zazdro$ni koledzy z druzyny zarzucili mu, ze
okradt kase zespotu.

W Kklasztorze Marcin odnalazl poszukiwany od
dawna spokdj ducha i bedzie bronit sie zazarcie
przed powrotem do Widlicy. Miedzy innymi dla-
tego, ze byl istotnie winny defraudacji, a rodzina
narzeczonej nie wiedziala o dziecku. Jesli BG si¢
tego nie dowiedzieli, moze okaza¢ si¢ w przy-
sztosci, ze Prosiaczek zostanie zaaresztowany,
a wyciagniecie go z aresztu moze wymagacé tapowki
(1 punkt Bogactwa, porazka w tescie umiejetnosci
0 ST 20 oznacza takze utrate 1 punktu Reputacji).

Tadeusz Bozuch

Tadeusz to mlody troll z Gniazda, ktéry oprdcz
gry w pitke nozna jest znanym i lubianym w stolicy
nauczycielem. Po czeéci dzigki pracy korepety-
tora, po czeéci za$ dzigki rosngcej popularnosci
pitki noznej poznal Alicj¢ i zakochat si¢ w niej
bez reszty. Alicja Baum nie uwaza jednak, ze bru-
talna piltka nozna to sport dla Tadeusza. Jej rodzina
posiada fabryke goleméw, sprowadza tez zywnosé
i czeéci do paromobili z Czarnoborza. Bez pro-
blemu wigc znajda mu nowg, dobra prace.

Sam Tadeusz jest najlepszym bramkarzem,
jakiego trener Aniol widzial od czaséw Wojny.
»Jakby Wotanczycy bronili si¢ tak w osiemdzie-
sigtym sz6stym, to teraz by$my formaline pili” -
stwierdzi trener. Niestety Tadeusz z radoécia rzuci
dla Alicji sport.

Bozuch mieszka w do$¢ dobrej dzielnicy
Srédmiescia, a na podwérku kamienicy kazdy
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z chlopakéw kopiacych pitke zaprowadzi BG do
mieszkania ich idola. Obecnie praktycznie kazda
wolna chwile Tadeusz oraz Alicja spedzaja razem
(w obecnosci przyzwoitki) i jesli ona nie jest
uniegow mieszkaniu, to on jest z nig. Wieczorami,
jak potwierdzi ogrowy gospodarz domu (rzecz
jasna pan Jozef), BG na pewno go zastana.

W niewielkim saloniku przy kolacji Bohaterowie
beda mieli szanse przekona¢ Alicje, aby zaakcep-
towala sport. Odpowiednio ustalajac stawke, BG
moga wybra¢, aby Bozuch zagrat tylko w mistrzo-
stwach, by wrocit do pitki na stale, a nawet rzucit
Alicje. Eskaluj odpowiednio stawke, ktdrg musza
wysuna¢ Bohaterowie. Ostatnia propozycja moze
wymaga¢ od BG poswigcenia punktu Reputacji.
Pamietaj, Ze obecnos¢ przyzwoitki oznacza, ze to
dos¢ formalna dyskusja.

Argumenty, ktérych Bohaterowie beda mogli
uzy¢ tom. in.:

« Dla dobra dzieci - Tadeusz pracuje jako
nauczyciel, inspiruje dzieci (i swych sasiadow).
Alicja tez my$li o potomstwie. Ten argument
zapewni premie +5 do pierwszego testu.
Slawa i pienigdze - Tadeusz ma potencjal, aby
zosta¢ gwiazda sportu. Nie chodzi mu raczej
o pieniadze, ale tez i nimi nie gardzi.

« Wspolczesna pitka nozna jest bezpieczniej-
sza — Alicja jest nieco zaborcza, ale jej gtéwna
motywacja jest troska o bezpieczenstwo
narzeczonego. By¢ moze druzynowy techno-
mag potrafitby zadba¢ o odpowiedni sprzet
ochronny lub rozwigzania medyczne?

Mozesz tez uwzgledni¢ w konflikcie obecno$é
Tadeusza, zagrywajac na stol karte, ktéra po odpo-
wiednim rozegraniu sceny i zdaniu testu o ST
15 moze wzig¢ do reki kazda ze stron (to akcja)
i zagrac¢ tak, jak normalng karte.

Jesli Bohaterom nie uda si¢ przekonaé Alicji,
kto$ inny bedzie musiat zastapi¢ Tadka. By¢ moze
ktérys z BG, by¢ moze Filip Brodzinski, ktory nie
jest juz jednak tak skutecznym bramkarzem.

Druzyna zebrana?

Nie ma powodu, aby nie zakonczy¢ przygody
widowiskowym meczem, nawet jesli druzyna
nie zostata skompletowana. Jesli BG zwerbowali
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z powodzeniem wszystkich zawodnikéw, moze to
by¢ nawet mecz finalowy. A jesli im si¢ nie udato?
Moze to Bohaterowie beda musieli zastapié pilka-
rzy? Celem Slawii jest po prostu wyjscie z grupy,
natomiast w pozniejszych przygodach mozesz
rozegra¢ mecze finalowe.

Zatem, z kim Bohaterowie zetkng si¢ w finale
przygody? Dramatyczna ironia wymaga chyba,
aby byl to Koryszew i Morgowska druzyna

narodowa (by¢ moze probujaca brudnych sztu-
czek), ale mozesz tez zechciec rozlosowac grupy
finatowe samemu.

PRZYGODA POWINNA ZAKONCZYC

SIE WIDOWISKOWYM MECZEM,
NAWET JESLI DRUZYNA NIE ZOSTAEA
ZEBRANA.

Mechanika rozgrywania meczu
Mecz to specyficzna konfrontacja sprawnosciowa. Uzyj zasad zwigzanych z poécigiem, jednak zasto-
Suj ponizsze zmiany:

o Znaczniki obrazuja dominacj¢ na boisku, a nie wysuniecie do przodu. Dobicie przeciwnika
oznacza, ze udalo sie wykorzystac jego stabo$¢, rozpracowac taktyke i strzeli¢ bramke. Od tej
chwili przeciwnik nie bedzie wiecej przeszkoda w tym meczu. Udane ataki nie bedace dobiciami
réwniez moga odzwierciedla¢ gole - tak, aby zwycigzca konfrontacji mial jednak wiecej bramek.
By uproécic gre, nie przedstawiaj wszystkich graczy — poza kluczowymi zawodnikami (BG, odkryci
zawodnicy) przedstaw potowe z nich jako statystow. Potraktuj zatem druzyne przecietniakéw jako
pule statystow 5k10 + ewentualnie bramkarz. Trener réwniez moze bra¢ udziatl w konfrontacji,
wspierajac druzyne z drugiej linii. Wsparcie kibicow najlepiej rozegrac jako uzasadnienie kart
archetypu.

Pitka jest jedna, zatem bohater bedacy w jej posiadaniu moze wykonywac¢ akcje ofensywne nie
bedace ruchem i nie odkladad przy tym ko$ci. Pozostali muszg poruszac sie i manewrowac, inaczej
stracg przewage, czyli znacznik. Mozesz tez sprobowa¢ odebraé pitke przeciwnikowi — to test
wysportowania. Zignoruj zasady dotyczace trudnosci trasy.

Podczas meczu mozesz wykorzystywac do zdejmowania znacznikéw zasadniczo tylko umiejetnoéé
wysportowania. Czasem mozesz jednak uzy¢: ukrywania sig, aby odzwierciedli¢ atak z zaskocze-
nia; spostrzegawczosci, aby zauwazy¢ potozenie kluczowych zawodnikéw; analizy, aby przejrzeé
technike gry. Jesli nie tylko wygranie meczu jest stawkg, odpowiednie moga okazac si¢ rowniez
ekspresja i zastraszanie.

Bohaterowie Niezalezni i przeciwnicy

Alicja Baum
Piekna narzeczona Tadeusza, ognista trollica.
Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, troll, pula 2k10; odpornos¢ 3
Zdolnosci:
Cecha rasowa: plomienna pasja;
Atuty: urocza, kontrargument, celna riposta;
Prawdziwa milo$¢: pewnos¢ siebie +3, w dyskusji ignoruje pierwsza probe niedeklarowanego
dobicia.
Walka: walka 6/9+; obrona 12
Poscig: Pojazdy 6/10+, wytrwalos§¢ 12
Dyskusja: ekspresja 6/8+, perswazja 9/8+, zastraszanie 6/8+; pewnos¢ siebie 17
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Michat Prosiaczek
Skruszony grzesznik, unikajacy konsekwencji przestepca i przy okazji zdolny pitkarz.
Domyslna konfrontacja: dyskusja
Przeciwnik, cztowiek, pula 2k10; odpornos¢ 3
Zdolnosci:
Zdolnosci pitkarza: zobacz opis pitkarzy;
Atuty: krasomoéwca, bezczelny kfamca, celna riposta;
Slabo$¢: winny; bronigc sie przed stusznymi zarzutami ze strony Bohateréw, Michal musi dekla-
rowa¢ manewry.
Walka: walka 6/9+; obrona 14
Poscig: wysportowanie 9/8+, wytrwalos¢ 16
Dyskusja: blef 6/9+, ekspresja 6/9+; pewno$¢ siebie 14

Fiodor Nikolajewicz Koryszew
Wielki jak niedzwiedz, jowialny i zaro$nigty. Pod przykrywka wesotego Morgowczyka ukrywa sie czto-
wiek do specjalnych poruczen cara Wladimira. Bezwzgledny, lojalny, ale nie pozbawiony tez honoru.
Domyslna konfrontacja: walka
Przeciwnik, cztowiek, pula 3k10; odpornos¢ 4
Zdolnosci:
W splot stoneczny: podbicie w walce wrecz zmniejsza pule przeciwnika o 1k10 dla nastepnej rundy;
Bezlitosny: w dyskusji lub po$cigu moze deklarowa¢ ataki oparte na walce lub strzelaniu;
Atuty: nie do zabicia, zapasnik, naganiacz, niepodwazalny argument;
Swoj czlowiek: zdolno$¢ rasowa czlowieka.
Walka: walka 6/9+, strzelanie 6/9+; atuty, w splot stoneczny; obrona 14
Poscig: wysportowanie 9/8+, pojazdy 9/9+, potswiatek 9/8+, wytrwalos¢ 14
Dyskusja: blef 6/9+, ekspresja 9/9+, zastraszanie 9/9+; pewnos¢ siebie 14

Ludzie Koryszewa
Standardowi przestepcy z cechg zbir, uzyj statystyk ze strony 449 podrecznika podstawowego do
Wolsunga.

Pitkarze
Podczas meczu uzyj ponizszych statystyk dla wybitnych pitkarzy. Mozesz doda¢ lepszym pitkarzom
osiagniecia lub atuty.

Domyslna konfrontacja: konfrontacja sprawnosciowa (mecz)

Przeciwnik, rézne rasy, pula 2k10; odpornos¢ 2

Zdolnosci:

Mobilizacja: raz na scen¢ moze przegrupowac¢ druzyne, wzywajac dwdch zawodnikow-statystow;
Kostium pitkarza: wysportowanie +3, za Zeton raz na konfrontacje odzyskuje znacznik;
Pozycja: wybierz co najmniej jedng z ponizszych zdolnoéci:

Pomocnik: raz na sceng¢ moze wydac zeton, aby automatycznie przeja¢ pitke;
Napastnik: nie traci znacznika w przypadku nieudanego dobicia;

Obronca: raz na sceng moze wydac zeton, aby sojusznik odzyskal znacznik;

Bramkarz: +5 do prob dobicia go.

Walka: Walka 6/9+, obrona 14

Mecz: wysportowanie 9/9+, spostrzegawczo$¢ 6/10+, wytrwalos¢ 16

Dyskusja: ekspresja 6/9+; pewnos¢ siebie 14
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LISTY Z YUGGOTH — DZIWNE EONY

Zapomniany wiek dziewietnasty

MARCIN ,,PALADYN” ROSZKOWSKI

ILUSTRACJA: KACPER KUTRZUBA

Prowadzenie Zewu Cthulhu to nie przelewki. Wie o tym kazdy Straznik Tajem-
nic. Detektywistyczne dochodzenia, tajemnicze sprawy, ciekawe miejsca do
odwiedzenia i budowanie atmosfery - oto chleb powszedni prowadzgcego. Nie-
stety bez wyraznie nakreslonych realiow spolecznych nawet najlepsza intryga

wiele straci ze swego uroku.

Podrecznik podstawowy oferuje nam kilka okre-
sow, w ktérych mozemy osadzi¢ nasze przygody.
Najpopularniejsze sg lata dwudzieste minionego
stulecia. Nic w tym zresztg dziwnego, skoro to wla-
$nie w tej epoce rozgrywa si¢ wiekszos¢ opowiadan
Howarda Phillipsa Lovecrafta. Wystarczy, ze Straz-
nik Tajemnic nawigze chociazby kilkoma stowami
do jego prozy, a w glowach graczy natychmiast
pojawia sie odpowiednie obrazy. Cho¢ Samotnik
z Providence przedstawial rzeczywisto$¢ tamtej
epoki na swoj wlasny, charakterystyczny sposob,
to nalezy stwierdzi¢, ze do sesji pasuje on ideal-
nie. W swej twoérczoéci Lovecraft pomingt znaczne
fragmenty Zycia spolecznego, ale jego specyficzng
wizjg $wiata zajmiemy si¢ kiedy indzie;j.

PODRECZNIK PODSTAWOWY
OFERUJE NAM KILKA OKRESOW,
W KTORYCH MOZEMY OSADZIC NASZE
PRZYGODY. SCHYLKOWE LATA XIX
WIEKU SA UKLONEM W STRONE
WIELBICIELI POWIESCI PRZYPADEK
CHARLESA DEXTERA WARDA.

Druga epoka, ktora oferuje nam podrecznik sa
lata 90. XX wieku. To dos¢ oczywiste, poniewaz
Zew Cthulhu pojawil sie na rynku wtasnie pod
koniec XX wieku. Epoka lat 90. byla przezna-
czona dla tych Straznikéw Tajemnic, ktérzy nie
chcieli si¢ babra¢ w przeszlosci (Serio? Sg tacy?).
Stawiala przed nim jednocze$nie pewne specy-
ficzne wyzwania i po trosze utrudniata im zadanie
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- gléwnie z powodu koniecznosci wiarygodnego
uwspolczesnienia grozy Mitow.

Ostatnim okresem prezentowanym w podrecz-
niku podstawowym sa schylkowe lata XIX wieku.
Ich pojawienie sig jest uklonem w strone wielbicieli
powiesci Przypadek Charlesa Dextera Warda, ktora
rozgrywa sie wlasnie w tamtej epoce. Cho¢ ,,nor-
malne” opowiadania HPL-a pelnymi gar$ciami
czerpig z tamtych czaséw, zakorzeniajac w nich
wydarzenia, ktore miaty postuzy¢ Mistrzowi jako
tta dla gtéwnych osi intryg, to epoka ta pozostaje
na uboczu twodrczosci pisarza. Podobnie rzecz ma
sie zreszty i z sesjami. Osobiscie poprowadzitem
chyba jedng sesje oparta o dziewietnastowieczne
realia (w moich przypadku ta epoka to domena
Masque of the Red Death and the Other Tales). Od
innych Straznikéw Tajemnic takze nie styszalem,
zeby siegali do tej epoki. A szkoda!

PROWADZENIE ZEWU CTHULHU
NIE JEST LATWYM ZADANIEM.
STRAZNIK TAJEMNIC POWINIEN ODDAC
SPECYFICZNEGO DUCHA EPOKI,
W KTOREJ OSADZIE SWOJA SESJE.

Prowadzenie Zewu Cthulhu nie jest tatwym zada-
niem. Nie dos¢, ze Straznik Tajemnic musi zadbaé
o odpowiedni scenariusz, nastrdj grozy i watki dla
kazdej z postaci, to jeszcze powinien odda¢ specy-
ficznego ducha epoki, w ktdrej osadzil swoja sesje.
W tym artykule pod Zadnym pozorem nie zamierzam
opisywac zycia codziennego lub historii spolecznej,
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Samuel Finley Breese Morse

Amerykanski wynalazca, malarz marynista, rzedbiarz, prekursor telegrafii.




okultystycznej albo jakiejkolwiek innej. Na ten temat
napisano wiele opracowar, a mnie nie starczyloby
miejsca, zeby cho¢by pobieznie zarysowaé to zagad-
nienie. Chcialbym jednak zaoferowa¢ prowadzacemu
$ciagawke, kilka hasel kluczy z wyjasnieniami, ktore
dadzg mu pewne narzedzia do odtworzenia na
sesjach atmosfery ostatnich lat XIX wieku.

Swiatlo i ciemnos¢

Mrok bywa czesto niedoceniany w grach fabular-
nych. Infrazwizja lub postrzeganie pozazmystowe
sg wytrychem, ktéry pozwala obej$¢ te niedo-
godnos¢, a my, ludzie mieszkajacy w miastach
i zelektryfikowanych wsiach, nie wiemy, czym
jest brak $wiatta. Wystarczy jednak p6js¢ noca do
lasu lub wyjecha¢ na prowincje, gdzie nie $wieca
zadne uliczne latarnie, aby przekonac sie, jak bar-
dzo ciemno$¢ ogranicza mozliwosci czlowieka.
Na poczatku XIX wieku gléwnym Zrédtem $wia-
tla byt ogien: od $wiec, przez lampy lojowe, az po
wynaleziong w polowie stulecia lampe naftows.
Réwnolegle, w pierwszej polowie XIX wieku,
powstaly lampy gazowe roz§wietlajace miasta. Ich
$wiatto bylo dos§¢ charakterystyczne i paradoksal-
nie rzucalo glebokie cienie. Lampy gazowe byly
zrodlem $wiatta w wiekszych miastach, ponie-
waz wymagana do ich montazu instalacja byta
skomplikowana i droga. Ponadto istnialo niebez-
pieczenstwo zaplonu i pozaru. W XX wieku lampy
gazowe zostaly wyparte przez lampy elektryczne.

Podroze
XIX wiek byl okresem, kiedy transport ulegt ogrom-
nym zmianom. U zarania epoki podrézowano
pieszo, na konskim grzbiecie, wozem lub dorozka.
Kiedy wiek chylit si¢ ku koncowi, pojawily sie
koleje zelazne, ktére w nieprawdopodobny sposob
skrocily czas podrézy. Na wsiach i w mniejszych
miastach sytuacja si¢ nie zmienita, ale w metropo-
liach pojawily sie tramwaje konne, a gdzieniegdzie
(np. w San Francisco) tramwaje linowe. Pierwsze
samochody prébowano konstruowaé juz w XVIII
wieku, ale o tym, zeby wyszly one poza stadium
ciekawego eksperymentu bedzie mozna méwié
dopiero w wieku XX. W XIX wieku podréz ladowa
odbywalo si¢ dorozka, bryczka lub koleja.

Druga polowa XIX wieku to okres, gdy
na morzach krélowaly parowce. Z poczatku
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niebezpieczne (za sprawg eksplozji kottow), dos¢
szybko wyparly zaglowce i staly si¢ popularnym
$rodkiem transportu osobowego i towarowego.
W Ameryce stawne byly tez parowce, ktore ply-
waly wzdltuz biegu Missisipi. Handel morski i prze-
wozy o0sob przez Atlantyk szybko staly sie¢ ruty-
nowa podrdza, a parowce zaczely wkroétce walczyé
o Blekitng Wistege Atlantyku - trofeum kojarzone
niegdys$ z okretami zaglowymi.

MROK BYWA CZESTO
NIEDOCENIANY W GRACH
FABULARNYCH. NA POCZATKU XIX
WIEKU GEOWNYM ZRODEEM SWIATEA
BYE OGIEN: OD S$WIEC, PRZEZ LAMPY
LOJOWE, AZ PO WYNALEZIONA
W POLOWIE STULECIA LAMPE NAFTOWA.

Wiadomosci i komunikacja

Takze i pod tym wzgledem wiek XIX byl okresem
rewolugji. Jeszcze na poczatku stulecia komunikacja
na dtuzsze dystanse oznaczata wrzeszczenie do sgsiada
lub wysylanie listow za pomoca poczty. W 1837 roku
Samuel Morse opracowat telegraf i alfabet do przeka-
zywania nim informacji. Ten rewolucyjny wynalazek
sprawil, ze wieci zaczely docieraé z blyskawiczna (jak
na tamte czasy) szybkoscia. Bylo to bardzo wazne,
poniewaz umozliwilo przekazywanie informacji na
skale narodowa, co wykorzystywano na przyklad
do $cigania bezkarnych dotychczas przestepcow.
Jak grzyby po deszczu wyrastaly stupy telegraficzne
i placéwki, w ktérych mozna byto nadaé wiadomo$¢.
Swiat nagle stal si¢ mniejszy i nie tak odosobniony,
jak kiedys.

Prasa i literatura

XIX stulecie byto czasem ludzi czytajacych. Po
czesci dlatego, ze brak jeszcze bylo masowych
rozrywek. Radio i telewizja byly jeszcze piesnia
odleglej przysztosci. Wyksztalceni ludzie zaczyty-
wali sie w klasycznej literaturze, a jej wptyw wida¢
bylo na co dzien w prywatnych sentencjach, odwo-
taniach do antyku lub znajomosci taciny i greki.
Wplyw literatury na spofeczenstwo byt szczegélnie
widoczny w przypadku pisarzy: do$¢ wspomnieé
Trylogie Henryka Sienkiewicza lub Chate Wuja
Toma Harriet Beecher Stow, ktdra tchneta wiatr
w zagle abolicjonistow. Sita stowa pisanego okazata
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sie zdolna poruszy¢ z posad kraje lub zepchnac je
w odmety wojny domowej. Prasa XIX wieku zaczy-
nata dos¢ skromnie jako gazety drukowane jedynie
dla prenumeratordw, aby pod koniec stulecia sta¢
sie pierwszym prawdziwym medium masowym.
Niektére z dziennikéw mialy po dwa wydania
(poranne i wieczorne), a ich lektura byla waznym
elementem codziennej rutyny. Ich rozprowadza-
niem zajmowali sie postarncy i gazeciarze.

XIX STULECIE BYLO CZASEM
LUDZI CZYTAJACYCH. PO CZFzéCI
DLATEGO, ZE BRAK JESZCZE BYLO
MASOWYCH ROZRYWEK. RADIO
I TELEWIZJA BYLY JESZCZE PIEéNIQ
ODLEGLE]J PRZYSZLOSCI.

Medycyna

Wiek XIX byt okresem, kiedy nowoczesna medy-
cyna znalazla postuch i rozglos oraz ograniczyta
gusta, zielarstwo i przesady. Choc jeszcze daleko byto
do aparatdw rentgenowskich lub penicyliny, to nauki
medyczne rozwijaly sie dynamicznie i szybko. Leka-
rze wojskowi operowali wrecz tasmowo, a podczas
Wojny Secesyjnej przeprowadzili setki tysigcy; jesli nie
miliony zabiegéw. Podobnie rzecz miata si¢ w Euro-
pie. Higienisci z powodzeniem wprowadzili nawyki
wyparzania instrumentéw medycznych oraz mycia
rak przed, pomiedzy i po zabiegach, redukujac w ten
sposob duza liczbe zgondw z powodu zakazen. Przy-
rzady lekarskie staly si¢ wyspecjalizowane i sprawny
medyk byl w stanie przeprowadzi¢ wiele zabiegow: od
prostego ztozenia zlamanej koficzyny po operacje lub
- uchowaj Boze — amputacje.

Nauka i kultura

By¢ moze bedzie wydawalo si¢ to dziwne, ale w XIX
wieku ludzie pasjonowali sie odkryciami archeolo-
gicznymi i geograficznymi tak, jak obecnie ludzie
emocjonujg si¢ zyciem celebrytéw. Wielkie wystawy
i odczyty naukowcow gromadzily thumy, a kazde
odkrycie traktowano jak powod do narodowej fety.
Za przyktad manii niech postuzy to, ze pierwsze
strony gazet informowaly o kolejnych odstonach
tzw. ,Wojny Kosci’, jaka toczyli ze sobg dwaj ame-
rykanscy paleontolodzy. O tym, jak zazarty byl to
spor $wiadczy fakt, ze falszowali oni wyniki badan
i sabotowali prace przeciwnika, uciekajac si¢ nawet
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do wysytania szpiegdw do ,wrogiego obozu”. Kazda
odstona dramatu i nowe odkrycie byly goraczkowo
relacjonowane przez prase, a miliony z zapartym
tchem wyczekiwaly kolejnych wiesci.

Wraz z ustanowieniem o$miogodzinnego czasu
pracy klasa $rednia i robotnicy mieli czas na odpo-
czynek. Dzigki nadwyzkom finansowym ruszyli do
teatru i opery, ktore stanowily powszechne Zrodto
rozrywki. Zawod aktora zaczal zyskiwac sobie jeszcze
wigkszy rozgtos, podobnie jak diwy operowej. Choé
apogeum tego uwielbienia mialo dopiero nadej$¢
w latach 20. kolejnego stulecia, to widok bogatego
adoratora z bukietem kwiatow, ktéry czekal za kuli-
sami na piekna aktorke stal si¢ czyms powszechnym.

Fotografia

Wielkim wynalazkiem XIX stulecia byla fotogra-
fia. Cho¢ aparaty byly jeszcze nieporeczne, wielkie
i cigzkie, a czas naswietlania dtugi oraz wymagajacy
zmudnego pozowania, to ludzie oszaleli na punk-
cie rodzinnych portretow i zdje¢ okolicznoéciowych.
Najbardziej niepokojacym przejawem tej fascynacji
byly ,.ksiggi zmartych’] czyli albumy ze zdjgciami, na
ktérych zywi cztonkowie rodu pozowali u boku zmar-
tych. Szczegolnie bolesne byly te, na ktorych widaé
dzieci. Fotografia dostarczata ogromnej rozrywki (np.
stereoskopowa), ale byla do$¢ prymitywna i trudno
wyobrazi¢ sobie, zeby Badacze Tajemnic wozili ze sobg
aparat lub przybory do wywolywania zdje¢.

WIELKIM WYNALAZKIEM

I FASCYNACJA XIX STULECIA BYEA
FOTOGRAFIA. NAJBARDZIE]
NIEPOKOJACYM PRZEJAWEM TE]
FASCYNACJI BYLY ,,KSIEGI ZMARLYCH .

Spoleczne realia epoki
Ponizsze uwagi sa rada dla druzyn, ktére chcialyby
graé ,historycznie” i zgodnie z duchem XIX stu-
lecia. Niestety opisuja one mizoginie i szowinizm
dawnych czaséw, uswiadamiajac nam jednoczesnie,
jak wielkie zmiany w zyciu spotecznym zaszly przez
ostatnie nieco ponad sto lat. Z tego powodu porady
te nie sg dla wszystkich i jesli przeszkadzalyby one
komu$ w dobrej zabawie, nalezy je zignorowac.
Wiek XIX byl okresem, w ktérym rozpoczely
sie wielkie przemiany spoleczne, ale na efekty tych
procesow trzeba bylo jeszcze dtugo poczeka¢. Tak
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jak z uptywem wiekéw na znaczeniu tracilo szla-
chectwo, tytuly i pochodzenie, tak w XIX stuleciu
coraz wigkszg role odgrywata majetnos¢ i obrot-
nos¢. Mimo to istniata wyraznie zarysowana linia
podzialu pomiedzy arystokracja, klasa $rednia
i pospolstwem. Zasadniczo te trzy grupy nie mie-
szaly sie ze sobg, jednak istniata mozliwo$¢ ruchu
w gore lub w dot hierarchii spolecznej. Arystokraci
biednieli i musieli opuszczaé patace, obrotni kupcy
wzeniali si¢ lub kupowali tytuly szlacheckie.
Nuworysze byli traktowani z wyzszoscia, ale tole-
rowano ich — zwlaszcza, jesli staly za nimi ogromne
fortuny. Kariera wojskowa lub nadzwyczajne osig-
gniecia umozliwialy blyskawiczny awans spo-
teczny, ktdry spotykal si¢ z aprobatg nawet starej
arystokracji. Okazjg do polepszenia wasnej pozy-
¢ji byt stan duchowny lub kariera naukowca, cho¢
jej koszta byly wysokie, a o ulgach dla studentéw
z nizin spolecznych nikt wtedy nie myslal.

WIEK XIX BYL OKRESEM,
W KTORYM ROZPOCZELY SIE
WIELKIE PRZEMIANY SPOLECZNE, ALE
NA EFEKTY TYCH PROCESOW TRZEBA

BYLO JESZCZE DLUGO POCZEKAC.

Kolejnym elementem, ktéry powodowat erozje daw-
nego porzadku spolecznego byly ruchy sufrazystek.
Zapoczatkowane u schytku XIX stulecia, szczegol-
nie aktywne pozostawaly na przelomie wiekéw,
aich celem bylo przyznanie kobietom czesciowych
lub pelnych praw wyborczych. Cho¢ z reguly ich
dziatania ograniczaly sie do tzw. niepostuszenstwa
obywatelskiego, to mialy one tez swoje ,,zbrojne
rami¢”. Ruch sufrazystek nazywany jest pierwsza
falg feminizmu i cho¢ zakonczyt swe dzialanie po
spelnieniu postulatéw, to jego kontynuatorki pra-
cowaly przez caly wiek XX, realizujac kolejne cele,
czego owocem byly daleko idace przemiany spo-
teczne, ktore nastapily po drugiej wojnie swiatowe;.

Role spoleczne w XIX wieku byly éciéle zde-
finiowane i cho¢ istnialy od nich odstgpstwa, to
byly one rzadkoscia. Mozna powiedzie¢, ze byt to
sztywny gorset wiktorianskich obyczajéw, moral-
noéci i religijno$ci, siggajacy niekiedy wrecz do
wzorcow purytanskich. Cho¢ rewolucje obycza-
jowe okresu po drugiej wojnie $wiatowej i lat 60.
XX wieku byly jeszcze mglista przyszloscia, to
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wlasnie pod koniec XIX wieku zostaly zasiane
ziarna, ktére wykielkowaly pod ich postacia.

ROLE SPOLECZNE W XIX WIEKU

BYLY $CISLE ZDEFINIOWANE I CHOC
ISTNIALY OD NICH ODSTEPSTWA, TO
BYLY ONE RZADKOSCIA.

Od mezczyzny tamtej epoki wymagano, zeby si¢
ozenil, zalozyl rodzine i jg utrzymywat. Kobieta
miata za$ opiekowa¢ si¢ domowym ogniskiem,
dba¢ o meza i wychowywacé dzieci. Religia byla
fundamentem spolecznej osobowosci, dlatego na
ateistow lub innowiercéw patrzono z nieufnoscia.
Od rodziny wymagalo sie, zeby sktadala si¢ z mat-
zonkow i kilkorga dzieci. Pary bez potomstwa byty
obiektem plotek i podejrzen. Homoseksualizm
uwazano a grzech i przestepstwo, bardzo dlugo
byt on karany kryminalnie. Praktycznie kazde
odstepstwo od ,,porzadnej normy” gwarantowalo
ostracyzm spoleczny, a niekiedy jawne represje.
Roéwnie silne byly ksenofobia i szowinizm naro-
dowy. Imigranci w Ameryce PéInocnej czgstokro¢
mieszkali w skupiskach rodakéw i nie musieli uczy¢
sie jezyka angielskiego, poniewaz nie wysciubiali
nosa poza swoje getto. Powszechna i uznawana
za stuszng byla teza, ze bialy czlowiek dominuje
nad Murzynami, Azjatami lub rdzennymi miesz-
kancami rejonéw kolonialnych. Taki rasizm miat
dwa oblicza: od niespecjalnie prawdziwego, ale
utrwalonego w publicznej $§wiadomosci obrazu
Potudnioweca, tj. plantatora i okrutnego nadzorcy
niewolnikéw, po ,brzemie bialego czlowieka”,
ktéry mial posledniejszych ludzi ucywilizowaé
i wyksztalcic¢. Nie trzeba chyba pisa¢, ile zta, cier-
pienia i zniszczen przyniosto takie podejscie.

*

Koniec XIX wieku byt kompletnie odmienny od
poczatku XXI. W niecate sto dwadziescia lat zmie-
nit si¢ wyglad $wiata, sposob ludzkiego myélenia,
kultura i tempo zycia oraz zdobycze cywilizacji.
Mam nadziejg, ze tych kilka uwag pomoze Straz-
nikom Tajemnic w poprowadzeniu fascynujacej
sesji osadzonej w epoce Charlesa Dextera Warda,
a Badacze beda w stanie delektowa¢ si¢ atmos-
fera, rozwiazujac jednoczesnie tajemnice zwigzane
z Mitami Cthulhu.
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UPIORNA WOJNA
Recenzja podrecznika podstawowego
do Weird War I1

DANIEL ,,KARP” KARPINSKI
ILUSTRACJA: LUKASZ PODGORSKI

7/

Strzelec Adam Gleti leZat pie¢ metréw od wachmistrza. Spod ziejgcego ze srodka
czola otworu po kuli, jego szeroko otwarte, szkliste oczy z Zalem wpatrywaly sie
w niebo. Niemcy byli tam, gdzie byc ich nie powinno. Wywiad jak zwykle nawa-
lit, nic nowego. Mimo zapadajgcego powoli zmroku, snajper strzelat z piekielng
precyzjg, w dodatku z ponad pét mili i jakos tak cicho. Wachmistrz wydat szep-
tem rozkazy i wskazat dloniq bezpieczng droge. Dopadng drani, nie ma takiej
sily, ktora by ich przed tym powstrzymala. Raz jeszcze spojrzal na ciato mtodego
Zolnierza i poczul, jak wlosy jezq mu si¢ na glowie. Martwy strzelec, podpiera-
jgc sie karabinem, niezdarnie podnosil si¢ z ziemi. ..
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Przedstawiona powyzej scena to codziennos¢ na
sesjach Weird War II - systemu, ktérego polska edycja
jeszcze w tym roku ukaze sie nakladem wydawnictwa
Fajne RPG. Produkt Pinnacle Entertainment Group
nie opisuje kolejnego neverlandu i nie jest systemem,
jakich wiele, poniewaz odwaznie stawia na kon-
kretng tematyke oraz konsekwentnie si¢ jej trzyma.
I dobrze na tym wychodzi. Areng dziatan bohateréw
jest I wojna $wiatowa na niemal wszystkich jej fron-
tach: od Europy Zachodniej, az po Daleki Wschod.
Wojna ta odcisngla glebokie pigtno na Polsce i jest
nierozerwalnie zwigzana z naszg historig, przez co
WWII moze by¢ dla nas tym, czym sa Martwe Zie-
mie dla Amerykanow.

Pierwszy rzut oka

Solidne wydanie, pelen kolor, twarda oktadka, bli-
sko sto osiemdziesiat stron. Klimatyczne ilustracje,
przeplatane zdjeciami z epoki i starymi propagan-
dowymi plakatami, tworzg bardzo estetyczng szate
graficzna. Tym, co pierwsze przykulo moja uwage,
byta jednak szczypta polskosci. Wérdd autorow —
co fanéw Savage Worlds nie dziwi - figuruje Piotr
Korys, oktadkows ilustracje wykonat Daniel Rud-
nicki, caloé¢ otwiera krétka scena wlasnie z Polski,
a wzmianek o naszym kraju nie brakuje w calym
podreczniku. ,,Dorobiliémy si¢” nawet wlasnej
przewagi narodowej — Polska duma dodaje punkt
Wytrzymaloéci. Niby mata rzecz, a cieszy.

ARENA DZIAEAN BOHATEROW

JEST I1 WOJNA SWIATOWA NA
NIEMAL WSZYSTKICH JEJ FRONTACH:
OD EUROPY ZACHODNIE], AZ PO
DALEKI WSCHOD.

Dla 0séb mniej obeznanych z Dzikimi Swiatami
przydatng informacja moze by¢ fakt, ze Weird
War II nie jest samodzielnym produktem. Aby
wen zagraé, potrzebny bedzie podrecznik podsta-
wowy do Savage Worlds. Dla jednych to minus,
dla drugich plus - jeéli znasz juz mechanike SW,
pozostaje ci wylacznie zapoznanie sie z bogatym
$wiatem kolejnego settingu.

Kompania braci
Podobnie jak w innych systemach z serii Weird
Wars (Necropolis, Tour of Darkness, Weird Wars
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Rome), bohaterowie wcielaja si¢ w zZolnierzy wal-
czacych w jednym oddziale, co zacheca do grania
druzynowego. Z zalozenia gracze znajduja si¢
po jednej stronie konfliktu, gdyz w przeciwnym
wypadku sesje konczytyby si¢ po kwadransie.
Zresztg wzajemne zaufanie i karnos$¢ postaci sa
tutaj bardzo wazne - wszak oprécz nazistow lub
Japoniczykéw, bohaterom przyjdzie zmierzy¢ sie
z sitami o wiele bardziej niebezpiecznymi.

Niezaleznie od tego czy zdecydujecie si¢ stwo-
rzy¢ oddzial stanowigcy monolit, czy tez sktadajaca
si¢ z ekspertow druzyne do zadan specjalnych,
znajdziecie w WWII mase informacji, ktére
przygotuja was do tego fabularnie i ufatwia mecha-
niczng kreacje bohatera.

Gdzie drwa rabia, tam widry leca

Weird War II to setting opowiadajacy o zolnier-
zach w czasie II wojny $wiatowej. Oczywiscie nic
nie stoi na przeszkodzie, aby poprowadzi¢ kilka
scenariuszy szpiegowskich lub przesigknigtych
groza, ktorych akeja toczy¢ sie bedzie na terenach
okupowanych albo zagrozonych atakiem wrogiej
armii. Pamietajmy jednak o tym, ze system ten
zostal napisany dla osob, ktore lubig bitwy, walke,
strzelanie i spora jego zawarto$¢ ma pomagac
w rozgrywaniu takich wlasnie sesji. Jesli w swo-
ich przygodach bedziesz omijat dzialania wojenne,
prawdopodobnie nie wykorzystasz nawet potowy
zawartosci podrecznika. Zatem, jedli chcesz graé
szpiegiem, fowca potworéw lub oficerem ,,bawi-
damkiem’, siegnij po inny system - na przyklad
Sensacje i przygode.

JESLI W SWOICH PRZYGODACH

BEDZIESZ OMIJAL DZIALANIA
WOJENNE, PRAWDOPODOBNIE NIE
WYKORZYSTASZ NAWET POLOWY
ZAWARTOSCI PODRECZNIKA.

Co z osobami, ktdre chetnie wcielg sie w role zot-
nierzy, ale nie przepadajg za horrorem? Z dwdch
przyczyn powinny bawi¢ si¢ bardzo dobrze. Po
pierwsze, w WWII bez problemu mozna rozgry-
wa¢ takie wlaénie sesje, a prowadzenie ich jest
wrecz zalecane przez autoréw. Po drugie zas, jesli
na szostej lub siodmej sesji zastrzelony nazista
powstanie nagle jako zombie, gracz moze by¢ tym
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réwnie zaskoczony, co jego postac. Weird War II to
horror, ale taki, w ktérym demonicznym przeciw-
nikom nie tylko mozna si¢ przeciwstawi¢, ale da
sie ich réwniez pokona¢. Zatem groza, ale w kon-
wengji pulp.

Z pulpowa konwencja wigze si¢ jeszcze jedna
sprawa. To nie jest gra poruszajaca cigzkie tematy,
takie jak Holokaust. Zestawienie obozéw koncen-
tracyjnych z mumiami, ghoulami i wilkotakami
w mundurach SS jest, delikatnie rzecz ujmujac,
w nienajlepszym guscie. Jesli szukasz gry o woj-
nie, ktéra porusza trudniejsze zagadnienia, siegnij
chociazby po niedawno wydane po polsku Szare
Szeregi lub dodatek do Upiora Charnel Houses of
Europe: The Shoah.

PrzyjedZ mamo na przysiege
Teoretycznie przygotowanie sesji w realiach
drugiej wojny $wiatowej jest mozliwe przy wyko-
rzystaniu podrecznika podstawowego do Savage
Worlds - zwlaszcza, jedli jeste$ pasjonatem histo-
rii i militariéw, albo wrecz przeciwnie: ani ty, ani
gracze nie przywiazujecie wagi do ,detali”. Nie
oszukujmy sie jednak, zazwyczaj poprowadzenie
solidnego scenariusza w scenerii II wojny $wia-
towej wymaga od Mistrza Gry wiecej czasu na
przygotowanie sesji, niz w pierwszym lepszym
systemie fantasy. Wypada zna¢ podstawy histo-
rii, wiedzie¢, kto z kim, gdzie i kiedy walczyl, jak
nazywa si¢ okreslonej wielkosci oddzial, kto nim
dowodzi, w co s uzbrojeni zolnierze...

TO NIE JEST GRA PORUSZAJACA
CIEZKIE TEMATY, TAKIE JAK

HOLOKAUST. JESLI SZUKASZ GRY

O WOJNIE, KTORA PORUSZA

TRUDNIEJSZE ZAGADNIENIA, SIEGNIJ

CHOCIAZBY PO NIEDAWNO WYDANE

PO POLSKU SZARE SZEREGI.

Zniechgcam? Bez obaw, informacje zawarte
w Weird War II bez problemu wystarcza, aby
zapewni¢ rozrywke na odpowiednim poziomie.
Kilkanascie stron historii nie uczyni z was eksper-
tow z zakresu II wojny $wiatowej, ale bez problemu
zaplanujecie i poprowadzicie sesj¢. Dostaniecie opis
jednostek, rang, ubran, sprzetu, a nawet odznaczen.
Oczywiscie do tego jest jeszcze cala masa broni: od
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pistoletéw do czolgdw, a jesli komus znudzi si¢ na
ladzie, bez problemu znajdzie wszystko, czego tylko
potrzeba, aby przenies¢ rozgrywke w powietrze lub
na morza. Nic tez nie stoi na przeszkodzie, zeby
poprowadzi¢ jeden scenariusz w Ardenach, drugi
na pétnocno-afrykanskiej pustyni, a trzeci w azja-
tyckiej dzungli. Do tego specjalne zasady dotyczace
rozgrywania bitew, wytrzymatosci budynkéw, logi-
styki, pilotaiu, star¢ na morzu oraz znane z Savage
Worlds: Horror zasady poczytalnoéci. By¢ moze
pierwsze sesje rozegracie z otwartym podreczni-
kiem, ale jesli zapoznacie si¢ z nim uwaznie, nie
powinno wam zabrakna¢ ani pomystéw, ani spo-
sobow na ich realizacje.

Dziwny jest ten $wiat
No wlasnie, pomysty, czyli to, czym $wiat opi-
sany w settingu rozni si¢ od naszego. Ludzkos¢ od
zarania dziejow walczy ze zlem, ktére sama two-
rzy i karmi. Przemoc, okrucienstwo, z1o$¢ i inne
zle emocje, zwlaszcza gdy wystepuja w ogrom-
nym nasileniu w jednym miejscu i czasie, tworzg
skupiska mrocznej energii, ktére odpowiednio
podsycone moga wystepowa¢ w materialnej for-
mie. Im wigksza eskalacja zfa, tym silniej si¢ ono
manifestuje, a najlatwiej o nie podczas wojen.
Silom ciemnosci od wiekéw przeciwstawia sie
potezne, sekretne stowarzyszenie zwane Synami
Solomona. Jego czlonkowie dzialaja w obronie
ludzkosci, a ich szczegdlng uwage zawsze przy-
ciagaja konflikty zbrojne. Nie inaczej bylo i w cza-
sie II wojny $wiatowej. Dwéch cztonkéw zakonu
Synéw Solomona, brytyjski minister i amerykan-
ski general, zalozylto Office of Special Investigations,
tajng - a jakzeby inaczej — organizacje zwalcza-
jaca sily zta. Zwigzek Radziecki nie pozostal
w tyle. Byuro Paranormalnih Otnoshenii ma swoje
korzenie takze w Synach Solomona, z tg réznicg,
ze powstalo na skutek zeznan agenta, ktéry nie
wytrzymal trudéw zsytki, pekl, ztamal przysiege
i wydat wszystko ludziom Stalina. Pierwsi dyspo-
nujg Cudami, drudzy Psionika. Z kim za$ walcza?
Autorzy Weird War II w warstwie nadnatural-
nej mocno inspirowali si¢ historig, cho¢ oczywiscie
rozwineli ja nieco inaczej. Mamy zatem okulty-
styczne Towarzystwo Thule i nazistowska organiza-
cje Ahnenerbe, a na Dalekim wschodzie niestawna
Jednostke 731. Tyle, ze tutaj nazici odnaleZli
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legendarne ruiny Thule i posiedli magiczne moce,
dzigki ktérym tworza wilkotaki, a japonscy
naukowcy, zwani Kuromaku, potrafig zapakowa¢
ludzki mézg do opancerzonej jednostki, ktora
zabija wszystko, co stanie jej na drodze.

AUTORZY WEIRD WAR II

W WARSTWIE NADNATURALNE]
MOCNO INSPIROWALI SIE HISTORIA,
CHOC OCZYWISCIE ROZWINELI JA
NIECO INACZEJ.

Co na to gracze? Bohaterowie rozpoczynaja swoja
kariere jako zwyczajni zolnierze, a wojna dotyka
ich okrucienstwami, ktore dobrze znamy z kart
historii. Dopiero z czasem spotykaja nadnatural-
nych przeciwnikéw i moga — cho¢ wcale nie muszg
- zosta¢ zwerbowani do OSI lub BPO.

Hej chlopcy, bagnet na bron...
Dziewczeta zreszta tez, gdyz WWII nie zniecheca
do grania kobietami, zwlaszcza agentkami OSI
albo BPO. Inspiracji do rozegrania sesji w realiach
II wojny $wiatowej nie brakuje, a sam podrecz-
nik dostarcza nam kampanie splotow Rattenkrieg,
kilkadziesigt ,,dzikich opowieéci” oraz bestiariusz,
w ktérym znajdziemy troche nowych bestii. Na
kilka z nich natkniemy si¢ réwniez i w innych
settingach, ale wszystkie maja sporo wspdlnego
z wojng. Jesli uwazasz, ze to za malo, aby poczu¢
klimat, siggnij po dobry film - od klasyki po
chocby ubiegtoroczng Furig. Gorgco polecam tez
dwa seriale: amerykanska Kompanie braci i rosyj-
ski Batalion karny.

Czy warto zainteresowac si¢ Weird War II?
Oczywiscie, no bo jak tu nie mie¢ satysfakcji
z odstrzelenia nazistowskiego zombie?

MARCIN STRZYZEWSKI
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WEIRD WAR II

Wprowadzenie do systemu

TOMASZ ,,SMARTFOX SMEJLIS

ILUSTRACJA: MICHAEL JAWORSKI

7/

Od godziny ziemia drzata od artyleryjskich salw. Zawoda plonela, a rozlegajgca
si¢ w Katuszynie kakofonia bijgcych cekaemoéw i trzaskajgcych mauserow suge-
rowala, ze bdj wszedl w swq zasadniczq faze. Faszystowski kordon zaciesnit sie
wokot eiserne Division - elitarnej 1 Dywizji Piechoty Legionow. Zacisngl, zwarl
paluchy i wbil pazury w krwawiqgcq od kilku dni formacje. Nie bylo innego wyj-
Scia, jak przebic sie. Legionisci od kilku godzin walczyli. Wyparlszy hitlerowcow
z Zawody, uderzyli na Katuszyn obsadzony przez zmotoryzowang grupe Wehr-
machtu pptk. Wagnera.
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Oddzial porucznika Jelonka przedzierat si¢ przez
gestg zabudowe miasteczka. Pod ostong nocy zdo-
tat przedrzed sig przez niemieckie pozycje, ale teraz,
kiedy wrzesniowe storice wzniosto si¢ ponad hory-
zont, przebiwszy sie przez zastong dymu, kazdy
krok przyblizat polskich zotnierzy do nieuchronnej
katastrofy. Rozkaz generata Kowalskiego nalezalo
wykonacd, jesli ktokolwiek mial wyjs¢ zywy z tej
jatki. Piechurzy Wagnera juz dawno zostaliby roz-
bici, gdyby nie jeden z Magéw Krwi, opetanych
przez Szatana czarownikow z SS, ktorego runiczne
zaklecia rozbily trzy kolejne szturmy Polakow. Jelo-
nek dat znak swoim Zolnierzom, a ci sprawnie
przebiegli na drugg strone ulicy i znikneli pomie-
dzy domami. Dowédca z okna starej, secesyjnej willi
widzial trzy wozy pancerne otoczone przez grupe
niemieckich zolnierzy, a pomiedzy nimi tajemniczg
postaé w diugim skorzanym plaszczu. Jelonek rzu-
cit komende. Dluga seria z Browninga dala sygnat
do ataku.
*

W kraju, w ktérym na przestrzeni ostatnich dzie-
sieciu wiekdw wraze armie regularnie przetaczaty
sie przez krajobraz, wojna jest niezwykle popular-
nym toposem. Starsze pokolenia Polakéw biegaty
z kijkami imitujacymi karabiny i ,,strzelaty” do sie-
bie, toczac wyimaginowany bdj na $mier¢ i zycie.
Mtodsze tez fascynuja sie wojna, ktéra pono¢, jak
z uporem maniaka powtarza Ron Perlman, nigdy
si¢ nie zmienia. Mozna wrecz przewrotnie rzec, ze
jesli chcesz odnies¢ w Polsce sukces wydawniczy
na rynku gier, pozwél graczom postrzela¢ sobie do
Niemcow. Albo do Sowietéw. A najlepiej do jed-
nych i drugich.

Seria gier spod szyldu Weird Wars, wydawanych
przez Pinnacle Entertainment Group, zapewnia
takg mozliwo$¢ mito$nikom gier fabularnych.
Wiszystko zaczeto si¢ w 2001 roku, kiedy ukazat
sie setting na mechanice D20 Weird War II: Blood
On The Rhine. O ile sam pomyst na wymieszanie
klasycznej konwencji wojennego filmu z fan-
tastyka nie jest w kulturze popularnej czyms
nowym (wystarczy przypomniec sobie chociazby
pierwszego Wolfensteina lub opowiadanie Thor
spotyka Kapitana Ameryke Davida Brina), o tyle
w samym RPG tak jednoznacznej konfronta-
¢ji raczej wczesniej nie bylo. System autorstwa
Hoplera i Hensleya pozwalal na wcielenie si¢
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w archetypicznego szeregowca Ryana, ktory po
ladowaniu w Normandii stawal twarza w twarz nie
tylko z niemieckimi soldatami, ale takze nawie-
dzonymi czotgami (sic!), koszmarnymi superzol-
nierzami i demonami z piekta rodem. Do Krwi
na Renie ukazalo si¢ kilka dodatkéw, ktorych
tytuly byly efektem postmodernistycznych zabaw
stowem (Africa Korpse, Dead From Above oraz
suplement po$wiecony wojnie na Pacyfiku Land
of the Rising Dead).

SERIA GIER SPOD SZYLDU WEIRD
WARS ROZPOCZELA SIE W 2001
ROKU, KIEDY UKAZAL SIE WEIRD WAR
II: BLOOD ON THE RHINE. SYSTEM
AUTORSTWA HOPLERA I HENSLEYA
POZWALAE NA WCIELENIE SIE
W ARCHETYPICZNEGO SZEREGOWCA
RYANA, KTORY PO LADOWANIU
W NORMANDII STAWAL TWARZA
W TWARZ NIE TYLKO Z NIEMIECKIMI
ZOLNIERZAMI.

Wraz ze spopularyzowaniem si¢ mechaniki Savage
Worlds, tatwej, nosnej i stosunkowo uniwersal-
nej, nastgpil prawdziwy wysyp podrecznikéw,
ktoére, adaptujac zasady Hensleya, proponowaty
rozgrywke w rozmaitych konwencjach, epokach
i gatunkach. Podobnie byto z Weird Wars, ktorych
pierwsza odstong byt Tour of Darkness z 2004 roku
ukazujacy oba konflikty wietnamskie ubarwione
pierwiastkami nadprzyrodzonymi. Do$¢ skromnie
wydana, ilustrowana zdjeciami gra okazata si¢ na
tyle udana, ze w 2008 roku opublikowano Necro-
polis 2350 (pierwotnie zaliczane do uniwersum
Weird Wars), a rok pézniej Weird War II. Nie-
dawno seri¢ wzbogacit podrecznik przenoszacy
dziwna wojne do starozytnego Rzymu (Weird War
Rome), o ktoérym pisaliSmy w pierwszym numerze
Magii i Miecza.

Co decyduje o atrakcyjnosci zaproponowanej
w Weird War II konwencji? Na pewno zamiana
klasycznego bohatera horroru, osobnika przypad-
kowego, czesto nieprzygotowanego do fizycznego
starcia z zagrozeniem, na czlowieka, ktéry co
prawda nadal jest postawiony przed powaznym
niebezpieczenstwem, ale przynajmniej jest na
nie gotowy. Jest co$ fascynujacego w konfrontacji
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szalenstwa nadprzyrodzonego $wiata z weteranem,
ktory kulom sie nie ktania. Dawno temu odkryli
to pisarze i tworcy filmowi. Zamitowanie do hero-
izmu, jakkolwiek nie byloby naiwne, jest na state
wpisane w naszg kulture.

(6] ATRAKCY]NOéCI KONWENC]I

WEIRD WAR II DECYDUJE
ZAMIANA KLASYCZNEGO BOHATERA
HORRORU, OSOBNIKA
NIEPRZYGOTOWANEGO DO
FIZYCZNEGO STARCIA Z ZAGROZENIEM,
NA WETERANA, KTORY NADAL
POSTAWIONY JEST PRZED POWAZNYM
NIEBEZPIECZENSTWEM, ALE
PRZYNAJMNIE] JEST NA NIE GOTOWY.

*

Byli juz tak blisko, ze widzial ich oczy. Pozotkle,
przekrwione, blyszczgce szaleristwem pod okapami
hetmow. Delikatnie Sciggngt spust erkaemu. Bren
zadrgal. Cigzkie staccato poniosto sig po gorach.
Wrogowie nie mysleli o kryciu sig, zaszarzowali
na pozycje jego oddziatu. Potezne, zwaliste bestie
w maskujgcych kombinezonach fallschirmjdgrow
walily seriami z FG-42 i pracowicie wspinaty si¢ pod
gore kamienistego zbocza. Ladowniczy podat Szam-
lewskiemu magazynek. Ten krotkimi seriami prut
po tych dzikich sukinsynach. Jeden, potem drugi
zachwial sig i padl z rozwalonymi trzewiami. Reszta
jego oddziatu réwniez nie proznowata. Moze szkopy
majg wiecej takich niespodzianek? Ciul z nimi! Oni
sq chlopakami z samodzielnych grenadieréw, a nie
pierwszymi lepszymi piechurami. Przedrg sig do tej
cholernej tamy i rozwalg jg na kawatki!

*

Co oferuje Weird War II? Zwigzly, cho¢ doktadny
opis stron konfliktu. Jak przystato na settingi do
Savage Worlds, iloé¢ fluffu zostala ograniczona
do minimum. Mistrz Gry otrzymuje natomiast
stosunkowo dokladny opis najwazniejszych infor-
magji historycznych oraz nowe przewagi, zawady
i opisy umiejetnosci, ktoére pozwolg na stworze-
nie postaci sprofilowanej pod najwiekszy konflikt
XX wieku. Nie brakuje tez ekwipunku: od recznej
broni palnej po pancerniki i lotniskowce. Calo§¢
mechanicznie spajaja za$ dodatkowe zasady,
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skupiajace si¢ m.in. na prowadzeniu walki strzelec-
kiej, starciach wiekszych i mniejszych oddzialéw
oraz karierze wojskowej i zasadach promocji. Nie-
watpliwg zaletq sg (ale to akurat typowe dla Savage
Worlds) spdjne i skonkretyzowane zasady. Setting
skupia si¢ gléwnie na grze aliantami, ale nic nie
stoi na przeszkodzie, jesli gracze i MG zdecyduja
sie wcieli¢ w zolnierzy spod znaku swastyki lub
wschodzacego stonica. Polskie wydanie systemu
zostanie wzbogacone o rozdzial poswigcony Kam-
panii Jesiennej 1939 roku. Bedzie wiec mozna
zagra¢ ulanami, pancerniakami w 7TP lub pilo-
tami w ,,pe-jedenastkach”

Mistrza Gry wspieraja rozdzialy poswigcone
nadprzyrodzonym aspektom II wojny $wiato-
wej. Opisy tajnych organizacji, nazistowskich
eksperymentéw okultystycznych i nadnatural-
nych wydarzen same w sobie sa inspiracjg, ktéra
wsparta generatorem misji pozwoli na stworzenie
atrakcyjnej dla graczy kampanii splotéw. Kampa-
nia zawarta w podreczniku, po$wiecona walkom
o Stalingrad, stanowi niezlg baze¢ do wtasnych
zabaw z konwencja. Pomocne mogg okaza¢ si¢
réwniez: opublikowana w fanowskim Szesciostrza-
towcu przygoda Rotmistrz Aleksandra ,Dracha”
Rytki, ktérej akcja toczy sie we wrzesniu 1939 roku,
scenariusz mojego autorstwa Nalibocki Batalion
Smierci (do znalezienia w Internecie) o zotnierzach
wykletych, a takze Katedra z drugiego numeru
Magii i Miecza (Powstanie Warszawskie). Inspira-
¢ji szukajcie zreszta w literaturze, filmach i grach
komputerowych, a przede wszystkim w historii. Co
jak co, ale II wojna $wiatowa to najlepiej opisany
w fachowej literaturze konflikt zbrojny.

*

Stalowy kadtub okretu podwodnego niespodzie-
wanie wychyngt na powierzchnig, a chwilg pozniej
na kiosku pojawito sig kilka sylwetek marynarzy
i oficeréw. Morze plonglo. Kilkaset metréw dalej
palit si¢ ,Gotz von Berlichingen”. Masywny tan-
kowiec, trafiony dwoma torpedami, blyskawicznie
zajgl sig ogniem. Piekielna pozoga rozswietlala ota-
czajgce ciemnosci. Dowddca ,,Zbika” obserwowat
skgpany w ogniu statek. Widziat sylwetki maryna-
rzy skaczgcych z pokladu prosto do czarnej, zim-
nej wody Morza Pétnocnego. Ponura satysfakcja
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odbijata si¢ na twarzach Polakéw. Ten transport
nie dotrze do Norwegii.

Nagle jeden z podoficerow odsungt lornetke od
oczu i cicho zameldowat cos dowddcy, wskazujgc
przed dzidb okretu. W ciemnosciach zamajaczyla
drapiezna sylwetka nowoczesnego niszczyciela
Kriegsmarine. W kompletnej ciszy okret part na nich
rozpedzony do ponad trzydziestu weztéw. Kadtub
,Zbika” zadrzal, gdy dwie torpedy opuscily wyrzut-
nie. Jedno z ,cygar” chwile pézniej eksplodowato,
trafiajgc wrogi okret w $rodokrecie. Blask wybuchu
na chwile oswietlit przeciwnika. Kadtub niszczy-
ciela pokryty byt szlamem i wodorostami, a w jego
sSrédokreciu ziata wielka dziura. Na poktadzie uwi-
jali sie widmowi marynarze, upiory o przegnitych
ciatach i szczerzqcych zeby czaszkach. Niszczyciel
nawet nie zwolnit.

*

Powyzej wspomniatem o inspiracjach. Aby nie
by¢ gotostownym, wskaze wam kilka tropow,
ktére moga poméc w przygotowaniu scenariu-
sza lub kampanii. Powie$¢ Tomasza Bukowskiego
R/W0036 dobrze wpisuje si¢ w poetyke Weird
War II. Historia wspolnej walki oddziatu war-
szawskich powstaficow i niemieckich Zolnierzy
przeciw starozytnemu ztu zyjacemu w kanatach
pod Warszawg jest niemalze gotowym scena-
riuszem. W przypadku innych publikacji serii
wydawniczej Warbook (powiesci Piotra Langen-
felda i Vladimira Wolffa) mozna wykorzysta¢
cze$¢ pomysléw, zwlaszcza, ze wpisuja sie one
w nurt historii alternatywnych. Wojna runéw
Marcina Mortki pozostaje w zgodzie z wyda-
rzeniami historycznymi, natomiast sposéb
wprowadzenia wydarzen nadprzyrodzonych do
fabuly ukazujacej walki w Norwegii (w tym dzia-
tania niszczyciela ,Grom”) moze zainspirowaé
Mistrza Gry i pokaza¢ mu, jak tworzy¢ przygody
do Weird War II.
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POLSKIE WYDANIE WEIRD WAR II
ZOSTANIE WZBOGACONE

O ROZDZIAL POSWIECONY KAMPANII

JESIENNEJ 1939 ROKU.

W przypadku filméw najczesciej mamy do czynie-
nia z kinem grozy, ktére w mniej lub bardziej udany
sposdb probuije faczy¢ watki nadprzyrodzone z moty-
wami wojennymi. Z mojego do$wiadczenia wynika,
ze nawet najbardziej schematyczny film klasy B bywa
niekiedy podwaling pod $wietny scenariusz. Takim
przykltadem moze by¢ Bunkier SS ukazujacy losy
niemieckich niedobitkéw, ktdrzy uciekajac przed
alianckimi sitami, trafiaja do tytulowego bunkra,
w ktérym czai sie zfo. Podobny schematy zacho-
wuje film Dolina cieni, ktorego akcja toczy sie co
prawda podczas I wojny $wiatowej, ale jego fabule
(prdba przetrwania grupy odseparowanych od swo-
ich sit Zolnierzy w okopie na ziemi niczyjej) bez trudu
mozna przenie$¢ do realiow Dziwnej Wojny. Akcja
Cisnienia toczy si¢ z kolei na amerykanskim okre-
cie podwodnym, ktéry podejmuje kilkoro rozbitkéw
z zatopionego okretu szpitalnego. Jest to klasyczny,
kameralny horror, w ktérym poczucie lgku catkiem
dobrze poteguje ciemne i ciasne wnetrze amerykan-
skiego podwodniaka.

Réwnie pomocne moga okaza¢ sie komiksy. Na
pewno kopalnig pomyslow jest Hellboy, ktérego
akcja co prawda rozgrywa si¢ po wojnie, ale nie-
rzadko powraca do lat II wojny $wiatowej, cho-
ciazby we wspomnieniach gtéwnego bohatera.
Doskonalg inspiracja moze by¢ tez Light Brigade
ukazujgca starcie amerykanskich zolnierzy z grupa
upadtych anioléw, ktére przybraly postaé nazistow.

Te kilka przykltadowych inspiracji powinno
uzmyslowi¢ wam, ze pomystéw na dobry scena-
riusz lub nawet kampanie, ktérg bedzie mozna
rozegra¢ w Weird War II nie brakuje. Wystarczy
dobrze sie tylko rozejrzec.

Do zobaczenia na froncie!
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WIECE] SF W SF

Zaawansowane technologicznie pomysty

do wykorzystania w Savage Worlds

MICHAE LASKOWSKI, DAWID SZYMANSKI (PROZA) I KAROL WOZNICZAK (MECHANIKA)

SF to nie tylko laserowe giwery, hakowanie korporacyjnych serwerow i wiel-
kie bitwy kosmiczne. To cos znacznie wigcej. Niemalze kazda wizja przyszlosci
zawiera zaloZenie powaznych zmian spoteczno-kulturowych, podlanych dodat-
kowo technologicznym sosem. W dobie nanotechnologii, programowania
podprogowego, inteligentnych implantow i genetycznie dostosowanych farma-
ceutykow powiedzenie: ,jestes tym, co jesz” nabiera zupetnie nowego znaczenia.
W tym artykule znajdziecie gars¢ pomystow, ktore z pewnoscig oZywig wasze
futurystyczne sesje i pozwolg uczynic je nieco bardziej barwnymi.

Marketing partyzancki
Reklama przysztosci, czyli zaglade atomowg prze-
trwa karaluch, szczur oraz agresywny marketing.

Nachalno$¢ procesu marketingowego jest
w pewnym stopniu powszechna w prawie kaz-
dym $wiecie SE. Swietliste uliczne neony, barwne
hologramy i promocje opisane setkami jezy-
kow sa wszedzie: na Tatooine, w Night City lub
w Terry. Ich poziom zaawansowania, nachalnos¢
oraz sprzedawane produkty to naturalny skladnik
opiséw i narzedzie do budowania klimatu sesji.
Ulicznych punkdéw przerazi uderzajaca cisza i ste-
rylno$¢ korporacyjnych dzielnic, a hologramy cha-
rytatywne beda zaczepia¢ wygladajacych na boga-
tych Bohaterow Graczy. Oczywiécie reklamy moga
by¢ prawdziwg zmorg — np. darmowe przedmioty
reklamowe: od dlugopiséw, przez parasole, az po
samochody. Wszystko to za$ polecane wesotym
dzinglem i namawiajace do wypelnienia ankiety.
No ijeszcze te wszystkie wirusy réznych brandéw
infekujace ciagle modemy BG.

Jedno jest pewne — w przyszlosci od reklamy
nie si¢ uciec!
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REKLAMY MOGA BYC PRAWDZIWA

ZMORA — NA PRZYKLAD
DARMOWE PRODUKTY POLECANE
WESOLYM DZINGLEM I NAMAWIAJACE
DO WYPELNIENIA ANKIETY.

AdChip: Kazda legalna klinika che¢tnie obnizy
Bohaterom ceng¢ cybernetycznych oczu, procesora
neuralnego lub cyber-reki w zamian za jednocze-
sng instalacje chipa reklamowego. Wéréd tanich
ulicznych wszczepdw niemal pewne jest otrzyma-
nie kilku takich niespodzianek zupetnie za darmo.
Wiszystkie AdChipy sa montowane w kluczowych
podzespotach, a ich usunigcie grozi uszkodzeniem
sprzetu. Mozliwe jest réwniez zarazenie sie softem
majacym podobne dzialanie, a selekcja sprawia, ze
spam jest zjadliwy i odporny niczym korporacyjny
firewall. W bardzo zaawansowanych technologicz-
nie $wiatach reklamami mozna zarazi¢ si¢ wprost
z powietrza - z powodu mikroskopijnych nano-
robotoéw niosacych przestanie marki-matki. Skala
utrudnien wynikajacych z infekcji reklamowej
moze by¢ rézna - od zartobliwego tta do watku
pobocznego, gdy BG beda poszukiwaé kliniki zdol-
nej usung¢ niepohamowang zadzg wykrzykiwania
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hasta reklamowego. Oto kilka przykladéw efek-
téw AdChipa:
o wzrok: stale przesuwajacy si¢ baner reklamo-
wy, system celowniczy namierzajacy si¢ na
wybrane produkty, usuwanie z pola widzenia

o stuch: wiadomosci o zblizaniu si¢ do re-
klamowanych obiektéw, uciazliwe dzingle
reklamowe;

o zachowanie: nie§wiadome sieganie w sklepie
po rzeczy z potek, wykonywanie gestow rekla-

symboli konkurencji lub ich produktéw; mowych, napady checi na dane produkty.

AdChip
Spam

Wszczepy z zainstalowanym oprogramowaniem majacym na celu wyswietlanie agresywnych reklam
moga by¢ wykorzystane, aby raz podczas sesji przydzieli¢ Bohaterowi Gracza jeden z ponizszych
modyfikatoréw:

« modyfikator -2 do wszystkich testow wymagajacych wzroku (reklamy wyswietlane przed oczyma),
 Zawada Przygtuchy (drobna).

Modyfikator bedzie obowiagzywal do konca sceny, w ktdrej zostat aktywowany.

Usuniecie oprogramowania wymaga zdania testu z modyfikatorem -2 na umiejetnos¢ odpowiada-
jaca za hakowanie w danym $§wiecie - na przyklad Wiedza (komputery). Test mozna podja¢ raz na
sesj¢, a porazka upowaznia MG do dwukrotnego zastosowania negatywnych modyfikatorow.

Reklama podprogowa
Reklamy te dzialaja w bardzo subtelny sposéb i moga na stale zmieni¢ zachowanie Bohatera Gracza,
uzalezniajac je od reklamowanego przedmiotu. BG musi wykonywac co tydzien test Ducha, poczat-
kowo bez modyfikatora, ale z kumulujacym sie -1 do rzutu w kazdym kolejnym tygodniu. Pierwsza
porazka nadaje Bohaterowi na stale Zawade Nawyk (drobna), druga porazka podnosi uzaleznienie
do powaznego.

Istnienie reklam podprogowych mozna zdiagnozowac u siebie podczas testu Ducha, zdajac po nim
test Sprytu z modyfikatorem -2. Usunigcie oprogramowania wymaga zdania testu z modyfikatorem -2
na umiejetno$¢ odpowiadajaca za hakowanie w danym $wiecie — na przyklad Wiedza (komputery).

Test mozna podja¢ raz na sesje.

SpamDroidy: Podobnie jak zautomatyzowana
jest wickszo§¢ dziedzin produkeji i ustug, tak
i agresywne reklamy miejskie s3 domeng robo-
tow. Roboty wielkoséci szczuréw rysujace hasta
reklamowe na murach, drukujace tysiagcami ulotki
i hakujace bilbordy s utrapieniem wielkich miast.
W $wiatach z technologia nano mozna spotkaé
réwniez inteligentne graffiti. Zwalczane przez
stuzby miejskie, ztomiarzy oraz roboty konku-
rencji wykazuje si¢ ono wytrzymatosciag oraz
zdolnosciami adaptacyjnymi. Czasami grupy
inteligentnych graffiti facza si¢ ze sobg w wielkie
roje dewastujace ubogie dzielnice jednym logiem,
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malowanym na kazdej wolnej powierzchni. Dla
Bohateréw Graczy inteligentne graffiti mogg by¢
celem zlecenia stuzb miejskich. SpamDroid moze
tez zawiera¢ ukryte i tajne informacje, co oznacza
konieczno$¢ zlapania go w stanie nienaruszonym.

ROBOTY WIELKOSCI SZCZUROW

RYSUIQCE HASEA REKLAMOWE NA
MURACH, DRUKUJACE TYSIACAMI
ULOTKI I HAKUJACE BILBORDY SA
PRAWDZIWYM UTRAPIENIEM
WIELKICH MIAST.
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SpamDroid

Tempo: 12, Obrona: 4, Wytrzymalo$¢: 7 (4)
Zdolnosci specjalne:

odporny na choroby i trucizny.

uciekad.
Pancerz: +4.
Rozmiar: -2.

Maty: -2 do trafienia.

Chiby) - William Gibson, Neuromancer.

Ponizsze statystyki dotyczg pojedynczego SpamDroida. W przypadku ich bardzo licznej grupy (jak
inteligentne graffiti) nalezy skorzystaé ze statystyk Roju.

Cechy: Duch k4, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k8
Umiejetnosci: Spostrzegawczo$¢ k10, Walka k4, Skradanie k10, Wspinaczka k10
Konstrukt: modyfikator +2 do wyjscia z Szoku; strzal mierzony nie zadaje dodatkowych obrazen;

Nieulgkty: SpamDroidy sa odporne na strach i zastraszanie. Sg jednak na tyle inteligentne, aby
zorientowac sig, ze co§ moze stanowi¢ dla nich zagrozenie. Zazwyczaj zaczynaja wtedy

Sensory: SpamDroidy posiadajg pakiet sensoréw. Otrzymuja tylko potowe kar za brak $wiatla,

a wbudowany mikrofon pozwala im rozpoznawac oraz nagrywaé dzwigki.
Przyssawki: SpamDroidy przystosowane sa do poruszania si¢ po ptaskich powierzchniach, aby bez
przeszkéd méc rozmieszaé reklamy. Otrzymujg modyfikator +4 do testéw Wspinaczki.

Literatura: Spam (ewolucja ,,zbrojery” plikow) — Peter Watts, Trylogia Ryfterow; Reklama uliczna (opis

Socjotechnika personalna
Pamigtaj, twoje uczucia sg sprawg spoleczng.
Odkrycie wszystkich tajemnic mézgu nie nasta-
pilo jeszcze w wigkszosci §wiatow SE Zwykle
jednak technologia pozwala na pewne interwen-
cje w jego dzialanie - metodami elektrycznymi
lub za pomocg nanotechnologii. Urzadzenia do
socjotechniki personalnej pozwalaja odczytywaé
i wplywacé na nastroje oraz uczucia, w mniej lub
bardziej precyzyjny sposob. Najprostsze urzadze-
nia potrafig wprowadzi¢ kogo$ w ,,prymitywny”
stan euforii, natomiast te zaawansowane s3 w sta-
nie indukowa¢ konkretne mysli. Metody te zna-
lazly zastosowanie w medycynie i sadownictwie
— liczba urzadzen i zakres ich stosowania (od
uzytku badawczego w tajnych osrodkach rzado-
wych do zwyklego sprzetu domowego) zalezne
s3 od poziomu zaawansowania technologicznego
$wiata. Gadzety tego typu pozwalaja na uwypukle-
niu podczas sesji kwestii emocji postaci, a gracze
bedg zapewne zaskoczeni zamiang z: ,,co robisz”
na: ,,co czujesz’.
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Implant-kurator: Jest to urzadzenie stuzace
do prewencji oraz resocjalizacji — zgoda na jego
instalacje moze by¢ dla Bohateréw Graczy ostat-
nig szansg na unikniecie wigzienia. Dziatanie
tych urzadzen moze by¢ dwojakie: od przesylania
danych (zachowania agresywne, wyludzenia), az do
funkgji kontrolnych (w bardziej zaawansowanych
technologicznie §wiatach). Instalowanie tego typu
urzadzen moze by¢ konieczne na granicy pafstw
totalitarnych - nieche¢¢ do wladzy jest tam nie do
pomyslenia (a podczas zaloby narodowej lub kor-
poracyjnej BG musza by¢ naprawde smutni).

URZADZENIA DO SOCJOTECHNIKI

PERSONALNE] POZWALAJA
ODCZYTYWAC I WPEYWAC NA
NASTROJE ORAZ UCZUCIA, W MNIEJ
LUB BARDZIE] OCZYWISTY SPOSOB.

Innym wariantem wykorzystania tego wynalazku
jest sieciowy show Feelings_stream. Jego uczest-
nicy wysylaja do Sieci strumien danych wideo
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(pochodzacych z kamer lub cyber-oczu), audio
oraz uczu¢. Widzowie decydujacy o nagrodach
uwielbiaja szczegolnie silne emocje, a zadluzony po
uszy u mafii BG moze ich z pewno$cig dostarczy¢.

Oczywiscie Implant-kurator moze by¢ uszko-
dzony lub przechwycony przez hakeréw. Jest to
interesujacy sposdb, aby przetestowaé zdolnosci
aktorskie graczy, ktérych postacie targane sa coraz

to nowszymi emocjami.

Implant-kurator

Bohater Gracza z zainstalowanym Implantem-kuratorem moze raz w ciagu gry zosta¢ zdominowany
przez sztucznie wywolane emocje na czas trwania jednej sceny. Oznacza to nadanie mu tymczasowo
Zawady opartej o jego charakter (np. Wredny, Uparciuch, Krwiozerczy lub Chojrak). BG moze sprébo-
wac odeprze¢ silne emocje za pomocg testu Ducha z modyfikatorem -2. Dobre odegranie narzuconej
Zawady moze zosta¢ nagrodzone dodatkowym fuksem.

Usuniecie oprogramowania wymaga zdania testu z modyfikatorem -2 na umieje¢tno$¢ odpowiada-
jaca za hakowanie w danym $wiecie — na przyktad Wiedza (komputery). Test mozna podja¢ raz na
sesje, a porazka sprawia, ze implant juz do konca sesji utrzymuje wybrang przez MG Zawadg. Kry-
tyczna porazka sprawia zas, ze Zawada pozostaje na zawsze.

Literatura: Programator nastroju Penfielda - Philip. K. Dick, Czy androidy snig o elektrycznych
owcach?; Obraz spoleczenstwa mogacego dowolnie zmienia¢ wlasne checi - Jacek Dukaj, Linia Oporu.

Nanotechnologia neurologiczna
Trudny egzamin z historii konfliktow Stellman-Sikor-
ski? Za mata predkos¢ implantu sieciowego? A moze
potrzebna jest mata aplikacja wspomagajgca celowa-
nie? Co dwie glowy, to nie jedna! Juz dzis zainstaluj
implant pamieci (tylko teraz — promocja -20% dla
data-kurierow), dzigki ktéremu juz nigdy nie bedziesz
musial przejmowac sig, Ze ,,czegos sig nie da”.
Czasami Bohaterom Graczy zwyczajnie ,,brakuje
mocy” - a to kiepsko celujg, a to sa zbyt wolni,
czasami zbyt malo elokwentni, innym razem
nie do$¢ rozeznani w danej dziedzinie. Punktéw
doswiadczenia zawsze jest za malo, a posta¢ wcigz
niedomaga. Na szczgscie z pomoca przychodzi
nowiusienkie dziecko Abramiec Systems — wspét-
pracujacy z nanomaszynami implant oferujacy
mozliwo$¢ ,,dopalenia” umiejetnosci i statystyk
oraz instalacje aplikacji wspomagajacej zwiazane
z nimi testy w réznych okoliczno$ciach. Operacja
ta jest prosta i tania (sprowadza si¢ do wszcze-
pienia chipu oraz potknigcia tabletki z nanoma-
szynami; reszta dzieje si¢ ,sama’), a co wazne,
implant mozna ulepszy¢ z poziomu wewnetrznego
interfejsu — teoretycznie liczba ulepszen jest nie-
ograniczona, a odbywaja si¢ one w skokach seg-
mentowych. Bazowa liczba segmentéw wynosi
jeden, a kazde kolejne ulepszenie to pomnozenie
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obecnej liczby segmentéw przez dwa. A wszystko
to za $mieszne pienigdze.

KIEDY BRAKUJE PUNKTOW

DOSWIADCZENIA NA ROZWOJ
POSTACI, Z POMOCA PRZYCHODZI
NIOWIUSIENKIE DZIECKO ABRAMIEC
SYSTEMS — IMPLANT OFERUJACY
MOZLIWOSC ,,DOPALENIA”
UMIEJETNOSCI I STATYSTYK.

Gracz chcialby, aby jego Bohater byl zreczniej-
szy? Nic prostszego! Instalacja DexUp ver.2 lub
FIX!Stat pozwoli na podciagnigcie Zrecznosci albo
powtorzenie rzutu przy tescie. BG stabo zna si¢
na niuansach netrunningu? Instalacja NINJAPro
bedzie czuwal i odpowiednio podnosi¢ wartosé
umiejetnoéci, gdy bedzie to potrzebne. A dla
zapracowanych prawdziwy rarytas — Menedzer
Zachowan Be-Have Booster, ktory zawsze dopasuje
oprogramowanie do profilu postaci oraz sytuacji:
wystarczy, ze dasz mu dostep do karty kredyto-
wej i okreslisz budzet. Sterowanie metabolizmem,
nieograniczony doplyw danych teoretycznych
z Sieci, a nawet wspolpraca implantu z nanomaszy-
nami pozwola na poprawe wydajnosci w zakresie
zaréwno intelektu, jak i czystej sily fizycznej.
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Jest tylko jedno ,ale”, o ktérym BG moga si¢
dowiedzie¢ wylacznie z autopsji i najczesciej bedzie
juz wtedy za pézno. Oficjalnie implant trzyma apli-
kacje w bezpiecznej chmurze, korzystajac z danych
na biezaco, gdy jest to potrzebne. W praktyce jed-
nak, drobne przeklamania programowe powoduja,
ze nawarstwienie si¢ danych systemowych, nie-
kontrolowane instalowanie tatek i dodatkéw oraz
sprzezenia zwrotne z innymi wszczepami moga
powodowa¢ nieprzewidziane skutki.

I tak, jeden segment z niepozorng, koreanska
aplikacjg sterujaca metabolizmem PatchYOU!
(szybsze gojenie si¢ powierzchownych ran) moze
nie przyniesie natychmiastowych rezultatow
negatywnych, ale za ktoryms$ razem regeneracja
odbedzie sie kosztem nieznacznego zmniejsze-
nia catkowitej wytrzymalosci organizmu. Dalsze
konsekwencje uzytkowania to spadek masy ciata
i kondycji, dusznodci, wreszcie problemy z koor-
dynacja ruchows, a na koncu wézek inwalidzki.
Oczywiscie, im wigcej zabawy segmentami i ich
mozliwosciami, tym efekt szybszy i dotkliwszy.

Chcecie wigcej? Druzynowy ekspert taduje w sie-
bie bez opamigtania rézne praktyczne umiejetno-
$ci? Niech ma je nawet na najwyzszych poziomach -
nagle zaczyna mu szwankowac¢ pamieé. Poczatkowo
zapomina on o réznych gtupotach. Pézniej przy-
chodzi rozkojarzenie, senno$¢, zapominanie o waz-
nych terminach, klopoty z przypominaniem sobie
istotnych rzeczy i z koncentracja. Na koncu czeka
za$ zaawansowana demencja, ktora nie pozwala
zapanowac nad potrzebami fizjologicznymi.

Mozliwosci sa niemalze nieograniczone. Oprdcz
dolegliwosci fizycznych, na BG czekaja tez inne
niespodzianki. Tanie nanomaszyny okazuja si¢
szybko mutowac, blyskawicznie zyskuja odporno$é
na przeciwszczepy, wreszcie przestaja reagowac na
polecenia chipa sterujacego. Bohater Gracza moze
zmieni¢ si¢ w autystycznego wypalenca, podczas
gdy jego palce beda nieustannie wystukiwa¢ na
klawiaturze zaawansowane polecenia programi-
styczne. Moze by¢ tez zmuszony do przywigzywa-
nia si¢ na noc do 16zka, gdyz jego konczyny nie-
ustannie domagaja sie wykonywania ciosdw karate.

Nanotechnologia neurologiczna

Bohater Gracza korzystajacy z nanotechnologicznych ulepszen moze z kazdym kolejnym ulepsze-
niem zwigkszy¢ o jeden rodzaj kosci wybrang Ceche lub Umiejetnoéé. Wraz z instalacjg ulepszenia,
musi wykona¢ jednak test Wigoru z modyfikatorem +2. Z kazdym kolejnym ulepszeniem test staje
sie trudniejszy o kumulatywny modyfikator -2. Porazka w teécie oznacza, ze BG zaczyna odczuwac
pierwsze objawy wybranych (lub stworzonych) przez MG powiklan. Kolejne ulepszenia poglebiaja
kary z tej samej listy powiklan. Przykladowe powiktania obejmuja:

« Oslabienie: Pierwsza porazka w teécie oznacza, ze Bohater otrzymuje na stale modyfikator -2 do
wszystkich testow rekonwalescencji. Kazda kolejna porazka oznacza natomiast, ze Wigor lub Sita
(wyzsza cecha) spada o jeden rodzaj kosci. Gdy ktéras z wartosci kosci obnizy si¢ do k4, Bohater
bedzie tak staby, ze nie bedzie mégl samodzielnie chodzi¢ i bedzie musiat korzysta¢ z wozka
inwalidzkiego.

Problemy z pamigcig: Pierwsza porazka w teécie oznacza, ze raz na sesje MG moze zdecydowa, ze
BG nie ma przy sobie jakiego$ przedmiotu, poniewaz zapomnial go ze sobg wzig¢ lub po prostu
zgubit. Kazda kolejna porazka nasila ten objaw, sprawiajac ze BG coraz czesciej o czyms$ zapomina
(moga to by¢ tez czynnosci, np. zamkniecie drzwi lub wziecie lekdw). Piata porazka oznacza tak
zaawansowang demencje, ze postac staje si¢ niezdolna do dalszej gry, poniewaz ma problemy
z przypomnieniem sobie swojego imienia i nie kontroluje czynnosci fizjologicznych.

Otgpienie: Pierwsza porazka w teécie oznacza, Ze raz na sesj¢ BG odczuwa lekkie otumanienie
i otrzymuje modyfikator -1 do wszystkich testéw do konca sceny. Kazda kolejna porazka obniza
Spryt o jeden rodzaj ko$ci. Gdy ten spadnie do k4, Bohater staje si¢ niezdolnym do konstruktyw-
nego dziatania idiota, ktéry nie nadaje si¢ do dalszej gry.
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o Tiki: Pierwsza porazka w teécie oznacza, ze raz na sesj¢ BG wykonuje impulsywna krétka czynnosé,
np. uderzenie kogo$, upuszczenie przedmiotu, wziecie czegos, co do niego nie nalezy (mozna
opanowac sie, testujac Ducha z modyfikatorem -2). Druga porazka oznacza, ze probujacy hamo-
wa¢ swoje dziwne zachowania bohater otrzymuje kare -2 do Charyzmy. Trzecia porazka sprawia,
Ze natrectwa s tak silne, iz Bohater ma problemy z zasypianiem i otrzymuje Zawade Koszmary.
Kolejne porazki oznaczaja, ze codzienny test Ducha staje sie trudniejszy o 2.

Literatura: Choroby zaimplantowanych — William Gibson, Johny Mnemonic.

Mnemotechnologia

Czasem stotice, czasem deszcz - zle wspomnienia
z dziecifistwa, depresja, hustawki nastrojow, a moze
zwyczajnie zly dzien w pracy lub kiétnia z zong/
mezem? Nie musisz si¢ wigcej meczyc! Plastry marki
SUN & MOON pozwolg ci zapanowaé nad wia-
snym nastrojem.

Farmakologiczne leczenie stanéw psychicznych
to przezytek — kombinacja technologii nanoma-
szyn z innowacyjna technologia semi-neuronowa
Polpharmy-Yelfy pozwala na precyzyjne stero-
wanie nie tylko nastrojem, ale i wspomnieniami.
Proste w aplikacji polimerowe plastry uwal-
niajg mieszanke po6l-biologicznych nanomaszyn
DemiBio®, ktdre precyzyjnie docierajacg do neu-
rologicznego zrodla ztego samopoczucia. Szczepy
nanomaszyn zyja tylko 24 godziny, zmniejszajac
stopniowo swoj efekt, tak wiec nie zorientujesz si¢
nawet, kiedy dokladnie nastapila przemiana!

Plastry SUN & MOON: To cienkie, przezroczyste
krazki z nadrukowanym logo marki oraz informa-
cja o dzialaniu. Aplikacja polega na posmarowaniu
miejsca za uchem dofgczong mascia i naklejeniu
plastra. Efekt nastepuje juz po kilkunastu minu-
tach. W zalezno$ci od rodzaju plastra, moze by¢ to
zwyczajny dobry nastrdj, uczucie szczgscia, pobu-
dzenie, rozluznienie, itd. Uczucie jest naturalne
i nie powoduje zaburzenia postrzegania faktow
ani innych, niepozadanych fizjologicznych dzia-
tan ubocznych. Efekt przemija po 24 godzinach,
stopniowo ustepujac. W praktyce jednak, plastry
sg silnie uzalezniajgce. Szczegdlnie u slabszych
konsumentéw wystepuje zwiekszone zapotrzebo-
wanie na uzywanie plastréw, jako ze w poréwnaniu
z doznaniami nimi indukowanymi, te powodo-
wane ,,zwyczajnie” wydaja si¢ by¢ niedostatecznie
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wyraziste. Dlugotrwale i czeste stosowanie pla-
strow powoduje popadanie w stany otepienia
i ttumienie reakcji emocjonalnych, a z czasem
nieumiejetno$¢ odrdznienia sytuacji zabawnych,
smutnych lub przerazajacych, co negatywnie
wplywa na oceng sytuacji i reakcje organizmu.
Krytycy patentu wykazuja, Ze czynnikiem uzalez-
niajagcym sg tez prawdopodobnie nanomaszyny
zaprogramowane tak, aby pobudza¢ w organizmie
zapotrzebowanie na kolejne aplikacje specyfiku.
Producent bagatelizuje jednak takie opinie.

FARMAKOLOGICZNE LECZENIE

STANOW PSYCHICZNYCH TO
PRZEZYTEK - KOMBINACJA
TECHNOLOGII NANOMASZYN
Z INNOWACYJNA TECHNOLOGIA
SEMI-NEURONOWA POLPHARMY-YELFY
POZWALA NA PRECYZYJNE
STEROWANIE NIE TYLKO NASTROJEM,
ALE I WSPOMNIENIAMI.

SUN & MOON MEMO: To drugi rodzaj plastrow,
ktdre pozwalajg na czesciowa kasacje przykrych
wspomnien. Aplikacja odbywa sie w identyczny
sposdb, jak przy zwyklych plastrach, przy czym
producent zaleca dokonanie aplikacji przed snem
oraz — co niezbedne - dokonanie kilkukrotnego
odtworzenia w myslach wspomnienia, ktére ma
zosta¢ usunigte. Zgodnie z procedurs, wspomnie-
nie przestaje istnie¢ po przespanej nocy. Produkt
jest w fazie testow, ale wiadomo, ze na czarnym
rynku znalazly si¢ juz azjatyckie podrébki — czeéé
z nich dziala poprawnie, szczegdlnie jesli stoso-
wane s3 do wspomnien sprzed kilku godzin, géra
dni. Ulica huczy jednak od plotek, ze jest co$ wie-
cej: uzywane w nich nanomaszyny niewiadomego
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powodzenia nie zawsze dzialajg tak, jak powinny
i nie umierajg po 24 godzinach. Przeciwnie,
»odktadaja si¢” w organizmie, mutuja i w dluz-
szej perspektywie prowadza do nieodwracalnych
zmian nowotworowych. POki co wynalazek jest
jednak zbyt mfody, aby to z calg pewno$cia stwier-
dzi¢. Dodatkowo specyfik ma tez powodowa¢
niepozadane modyfikacje wspomnien i osobowo-
$ci, powodujac stany katatoniczne lub rozdwojenia
jazni, a takze ,przejecie” czyjejs osobowosci
i wspomnien, prawdopodobnie tych zapisanych
W matrycy nanomaszyn.

Na czarnym rynku pojawily sie tez zwykle pla-
stry ,emocjonalne” oferujace doznania religijne

i halucynacje, a takze plastry wyposazone w zapi-
sane opinie i poglady. Woké? tych pierwszych
powstaly juz odtamy ruchéw Swiadomosci
Kryszny i protestanckich, gltoszacych swoistg
ideologie zblizenia si¢ do Boga za pomoca nano-
maszynowej komunii, ktéra pozwala wyzwoli¢
organizm z biologicznych ograniczen. Z kolei tymi
drugimi zywo interesuja sie partie polityczne oraz
wielkie koncerny - nieoficjalnie mowi sig, ze pla-
stry OUI!Chance rozprowadzane przez francuska
Parti¢ Postepowo-Demokratyczng zawieraja nie
tylko dawke optymizmu (jak reklamuje to partia),
ale réwniez polecenie oddania ,,stusznego” glosu
w nadchodzacych wyborach.

Mnemotechnologia

SUN & MOON

Aplikacja plastra sprawia, ze BG przez caly dzien czuje si¢ szczesliwszy i bardziej odprezony. Otrzy-
muje on modyfikator +1 do Charyzmy oraz nie cierpi z powodu swoich Zawad psychicznych. Po
kazdej kolejnej aplikacji, musi on jednak wykona¢ test Ducha. Porazka oznacza drobne uzaleznienie.
Kolejna porazka podnosi poziom uzaleznienia do powaznej Zawady.

SUN & MOON MEMO

Po aplikacji plastra BG wykonuje test Ducha z modyfikatorem -2. Jesli go zda, bedzie mdégt usunad ze
swojej karty jedna drobng Zawade psychiczng. Przebicie pozwala usunaé Zawade powazng. Wyrzu-
cenie w tescie 1 (bez wzgledu na Koé¢ Figury), oznacza jednak niespodziewane komplikacje. MG
moze obdarzy¢ Bohatera dowolng drobng Zawadg (zaréwno psychiczng, jak i fizyczng). Krytyczna
porazka oznacza Zawad¢ powazna.

Literatura: Kasowanie wspomnien - Jacek Dukaj, Linia Oporu.
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SUICIDE BY SUN

Scenariusz transhumanistyczny

TOMASZ ,,SMARTFOX SMEJLIS

ILUSTRACJE: MAGDALENA MINKO

Uktad Stoneczny korica XXI wieku. Ludzkos¢ skolonizowala w pelni planety
wewnetrznych pierscieni. Podziemne miasta na Lunie, rozrastajgce si¢ metro-
polie na Marsie, gdzie od dwéch pokolen trwa terraformowanie, gigantyczne
kompleksy mieszkalne na Tytanie i Io, dryfujgce podmorskie miasta Europy,
bazy na Plutonie, Makemake i Eris, a takZe wielkie habitaty na orbicie stonecz-
nej i w punktach libracyjnych Ziemi, Jowisza, Saturna. Czlowiek zasiedlit swoj

system az po Pas Kuipera.

Sytuacja geopolityczna pozostaje z grubsza sta-
bilna. Wybuchaja lokalne wojny prowadzone na
Ziemi przez panistwa, twory przestarzale i z wolna
odchodzgace w niepamig¢. Transnacjonale — wiel-
kie korporacje - toczg mniej lub bardziej jawne
boje o surowce w przestrzeni kosmicznej. Pas Aste-
roid pozostaje terenem spornym, gdzie co chwila
w rozblysku eksplozji znika kolejny korporacyjny
Kliper, stacja wydobywcza lub statek gérniczy
szczurdéw skalnych - niezaleznych osadnikdéw,
ktdrzy wciaz opieraja sie ekspansji wielkich firm.
Technologiczne sekty wykupuja stare holowniki
i frachtowce, aby ruszy¢ do granic ukfadu, gdzie
beda mogly stworzy¢ swa naukowsa utopie.

Gwiazdy jednak wcigz pozostajg poza zasiegiem
ludzkosci. Kilka lat wczeéniej United Dynamics,
gigant energetyczny i eksploracyjny oraz jedna
z potezniejszych korporacji w Ukladzie Stonecz-
nym, wystat do Obtoku Oorta nowoczesny statek
badawczy RV ,,Indestructible”. Wedle szeroko roz-
propagowanych w infosferze plotek jego celem
byta anomalia czasoprzestrzenna. Wedlug innych
doniesien tunel Morrisa-Thorne’a umozliwiajacy
opuszczenie Uktadu Stonecznego. ,,Indestructible”
po dotarciu do celu podrozy przestal nadawa¢. Od
tego czasu uplynelo pie¢ lat.

Technologia
Ludzkos¢ osiagnela Osobliwos¢. Nowe technolo-
gie rodza si¢ w dniowych odstepach, a przetomy
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technologiczne s3 na porzadku dziennym. Cho¢
nie pokonano jeszcze bariery predkosci $wiatta,
to statki kosmiczne wyleczono z choréb wieku
dziecigcego. Naped antymateryjny umozliwia
stosunkowo szybka i tanig podréz po Ukladzie
Stonecznym.

LUDZKOSC OSIAGNELA

0OSOBLIWOSC. NOWE TECHNOLOGIE
RODZA SIE W DNIOWYCH ODSTEPACH,
A PRZELOMY TECHNOLOGICZNE SA NA
PORZADKU DZIENNYM.

Trudno méwic o jednej rasie. Genetyka pozwala na
niemalze dowolne modyfikowanie ludzkiego ciata,
tak jak przepowiedzieli to prorocy transhumani-
zmu sto lat wezesniej. Ludzki umyst stal sie w pelni
programowalny, a dusza utracila swéj mistyczny
wymiar, stajac si¢ softwareem, ktory mozna dowol-
nie zgrywa¢ na noéniki danych i uploadowacé nie
tylko do cial, ale takze do syntetycznych skorup,
statkéw kosmicznych lub habitatéw. O wiele szyb-
ciej i taniej mozna podrézowac jako wigzka danych
przesytana pomiedzy planetami, niz w sposob
fizyczny jako pasazer na kosmicznym liniowcu.
Dla bogatych $mier¢ przestata istnie¢, cho¢ dla
95% ludzkosci te technologie wciaz pozostaja jedy-
nie marzeniem. Nanotechnologia i oparte na niej
fabrykatory uczynity proces produkeji nieskoncze-
nie tanszym i tatwiejszym.
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Implanty, wszczepy i state podiaczenie do infos-
fery to standard. Zabojcy sa nie tylko hodowani,
ale takze augmentowani cybernetyka i nanotech-
nologia. W dziatach R&D pracujg mentale - zywe
komputery, postludzie o ogromnej mocy obli-
czeniowej i minimalnych talentach spolecznych.
Pieknosci uksztaltowane przez skalpel, genetyke
i nanotechnologie dominuja w wieloplaszczyzno-
wej infosferze — od AR po najglebsze wirtuale.

GENETYKA POZWALA NA NIEMALZE

MODYFIKOWANIE LUDZKIEGO
CIALA, TAK JAK PRZEPOWIEDZIELI TO
PROROCY TRANSHUMANIZMU STO LAT
WCZESNIE].

Bohaterowie

Najprosciej uczynic¢ z Bohateréw Graczy grupe wol-
nych strzelcéw pracujacych dla korporacji. Moze
to by¢ na przyklad prywatna jednostka specjalna,
ktorej czlonkowie tacza cechy agentow i specjali-
stow od mokrej roboty. Z jednej strony umozliwi
to bohaterom doste¢p do odpowiedniej technologii
i umiejetnosci, z drugiej pozwoli im na zachowanie
samodzielnosci. Zwlaszcza, ze scenariusz zaklada
mozliwos$¢ zmiany stron przez BG. W innym przy-
padku (np. Bohaterowie bedacy agentami wywiadu
rywalizujacej z United Dynamics korporacji) lojal-
no$¢ moze uczynié¢ rozgrywke jednowymiarows.

Zadanie

Bohateréw wynajmie Hellsun Industries, korpo-
racja rywalizujaca z United Dynamics. Celem BG
bedzie namierzenie i likwidacja urzednika United
Dynamics Garreta Wellingtona. Przebywa on na
Kybele - habitacie UD znajdujacym si¢ na orbicie
Merkurego. Kybele, typowy klaster orbitalny, obsa-
dza kilkudziesigciotysigczny personel korporacji.
Zadanie wydaje sie proste. Zbyt proste.

Garret Wellington jest najzwyklejszym szefem
oddziatu audytorskiego Dzialu Finansowego na
Kybele. Wydaje si¢ nijakim, zwyklym korpem,
wypadkowa prywatnej uczelni, kilkunastu terapii
genowych i personalizowanych wszczepéw zarzad-
czych. Zastanawiajace jest, z jakiego powodu obca
korporacja probuje wyeliminowaé czlowieka,
ktdéry niewiele znaczy w konflikcie tych dwdch
transnacjonali.
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BOHATEROW WYNAJMIE HELLSUN
INDUSTRIES, KORPORACJA
RYWALIZUJACA Z UNITED DYNAMICS.
ICH CELEM BEDZIE NAMIERZE
I LIKWIDACJA GARRETA WELLINGOTA.

Komplikacje

Sprytni Bohaterowie znajda sposéb na prze-
nikniecie na obszar Kybele. Tam okaze sig, ze
Wellingtona nie ma w habitacie. Kto§ doskonale
zadbal o pozory, maskujac nieobecno$é urzed-
nika, ktory udat si¢ na powierzchni¢ Merkurego,
konkretnie do Eleusis, luksusowego kurortu dla
hiperelit. Przeszukanie baz danych Kybele i aparta-
mentu Wellingtona oraz przepytanie informatoréw
z United Dynamics (oplaconych lub przeko-
nanych w inny sposéb) moze dostarczy¢ kilku
cennych informacji, ktore wykaza, ze BG stali si¢
czescig jakiej$ grubszej intrygi, poki co dla nich
niezrozumialej.

« Jak na urzednika $redniego szczebla, Welling-
ton ma zbyt wysoki status, jest zbyt bogaty
i zbyt dobrze poinformowany.

Apartament Wellingtona jest sterylny,
brakuje w nim nawet prébek biologicznych,
tak jakby urzedas paranoicznie dbat o swoja
anonimowo$¢.

Odpowiednie skanery, sensory etc. moga od-
kry¢ $lady broni (czasteczki chemiczne typowe
dla militarnych materialéw wybuchowych,
ewentualnie mieszanki paliwowej uzywanej
w amunicji do broni palnej).

Wedle zdobytych informacji Wellington regu-
larnie opuszcza Kybele i podrézuje po calym
Ukladzie Stonecznym, a dane o jego zadaniach
s3 utajnione.

Z terminala znajdujacego si¢ w apartamen-
cie spec od komputeréw moze odzyskacé
skasowany plik i odkodowaé go. Okaze sie
on zyciorysem Sebastiena Okamury, fizyka
i specjalisty od komunikacji kwantowej pra-
cujacego dla United Dynamics.

Ewidentnie wida¢, ze Wellington opuscit
Kybele w pospiechu, tak jakby nagla okolicz-
noé¢ zmusita go do udania si¢ na Merkurego,
a konkretnie do Eleusis.
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Eleusis

Eleusis to luksusowy kompleks wypoczynkowy.
Wszystko, co tylko mozna sobie wyobrazi¢ jest
z pewnoscia jego czescia: wielki basen, hotele, dro-
gie restauracje itd. Cato$¢ ukryta jest pod trzema
koputami geodezyjnymi. Wiekszoé¢ rezydentow
to pracownicy United Dynamics z pobliskiego
kompleksu badawczego Giordano. W Eleusis BG
zapewne uda si¢ namierzy¢ Wellingtona i praw-
dopodobnie go zlikwidowaé. Problem w tym,
ze zamiast ze zwyklym urzedasem bedg musieli
zmierzy¢ si¢ ze specjalista od mokrej roboty,
ktory nawet zaskoczony okaze sie wymagajacym
przeciwnikiem. Wellington jest bowiem agentem
i wyspecjalizowanym zabdjcg, pozostajacym na
ustugach United Dynamics. To bojowy augment,
ktéry ma odnalezé profesora Sebastiena Oka-
mure. Stawny fizyk uciekt z Giordano do Eleusis.
Wellington jest doskonale wyposazony (sprzet
najwyzszej klasy, sporo ofensywnych klamotdw,
w tym material wybuchowy, gadzety od intruzji,
nienotowane giwery ze stabo wykrywalnych poli-
merdéw), zmotywowany i w razie probleméw moze
liczy¢ na wsparcie specjalséw z United Dynamics
oraz bojowych sieciarzy i dronéw. Jesli Bohatero-
wie skrewig pierwszy atak, pobyt na Merkurym
zamieni si¢ w walke o przetrwanie.

LIKWIDACJA WELLINGOTA

UMOZLIWI BOHATEROM DOTARCIE
DO INFORMAC]I O SELAWNYM FIZYKU
SEBASTIENIE OKAMURZE.

Tropy i poszlaki pozostawione przez
Wellingtona

Likwidacja Wellingtona umozliwi Bohaterom zdo-
bycie sprzetu i informacji, ktére rzucg nieco $wiatla
na zadanie, jakie mial on wykona¢:

o ultranowoczesny komunikator kwantowy -
pofaczony z szefem komoérki wywiadowczej
United Dynamics (nie sposéb ustali¢ jego po-
tozenia, skoro mamy do czynienia ze sprzgtem
opartym na teorii kwantowej);

o dane dotyczgce doktora Sebastiena Okamury
- w tym informacja o tym, ze Okamura uciekt
z tajnego osrodka badawczego Giordano,
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dotart do Eleusis i najprawdopodobniej opuscit

Merkurego;
o profil osobowosciowy Okamury — wynika z nie-
go, ze fizyk jest osobg lojalna, ale oczekujacg
tego samego od pracodawcy; Sebastien ma
silng psychike i niewzruszone moralne aksjo-
maty; tkwi w nim jednak silny kompleks winy,
za sprawg ktérego mozna nim manipulowag;
wszystko to sprawia, ze naukowiec jest osoba,
ktéra w pelni poswigca sie pracy, ale jednocze-
$nie ma tendencj¢ do samoobwiniania si¢ oraz
nie wybacza zdrady;
ucieczka Okamury sprawila, Ze zrobito si¢ gora-
co pod tytkami grubych ryb z United Dynamics;
agenci i hakerzy robig wszystko, aby wytropi¢
fizyka; co ciekawe, nie ogloszono oficjalnie za-
giniecia i nie powiadomiono stuzb policyjnych
UD - najwidoczniej sprawy, ktérymi zajmowat
sie Okamura powinny pozostac tajne;
Okamura przed ucieczkg skasowatl wszystkie
kopie swojej osobowosci, zapisane zaréwno
w bankach danych UD, jak i innych firm spe-
cjalizujacych si¢ we wskrzeszaniu zmartych
z kopii cyfrowych (np. Lazarus Inc., Eternal
Life); jest to zachowanie nawet nie tyle dziwne,
co zwyczajnie autodestrukcyjne.

Tropem Okamury

Jesli BG sami z siebie nie beda chcieli rozpoczaé
poszukiwan uciekiniera (w konicu wykonali zada-
nie i zatatwili Wellingtona), pracodawca z Hellsun
Industries zaproponuje im to, oferujac jednocze-
$nie kilkunastokrotng podwyzke zaplaty.

Do roboty powinni przystapi¢ specjalisci od
analizy danych, sieciarze i inzynierowie spoleczni.
Dane z monitoringu, $wiadkowie i $lady transak-
¢ji Okamury zapisane w Sieci wyraznie wskaza
na fakt, ze (paradoksalnie!) naukowiec opuscit
Eleusis na krotko przed przybyciem Wellingtona
i udat si¢ na Kybele. Tam udalo mu sie¢ porwa¢
prom i przeja¢ nowoczesny statek badawczy United
Dynamics, zbudowany na bazie kuriera antyma-
teryjnego, RV ,,S. Hawking” Okamura nie tylko
pokonatl automatyczne zabezpieczenia, ale takze za
pomoca specjalistycznego oprogramowania uru-
chomit wielki pojazd i ruszyt nim z najwyzszym
mozliwym przyspieszeniem w kierunku Stonca.
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Wszystko wskazuje na to, ze chce on w widowi-
skowy sposob popetni¢ samobdjstwo.

OKAMURA UKRADE I URUCHOMIE
NOWOCZESNY STATEK BADAWCZY
NALEZACY DO UD. WYRUSZYL NIM
Z NAJWYZSZYM MOZLIWYM
PRZYSPIESZENIEM W KIERUNKU
SEONCA. WSZYSTKO WSKAZUJE NA TO,
ZE CHCE ON W WIDOWISKOWY SPOSOB
POPEENIC SAMOBOJSTWO.

Ucieczka

Statek Okamury potrzebuje zaledwie 2,7 doby na
dotarcie do Stonca. Profesor wybrat zaiste idealny
moment porwania, poniewaz Merkury jest zale-
dwie 45,85 miliona km od Stonca (0,36 AU). Ani
United Dynamics, ani nikt inny w poblizu nie ma
réwnie szybkiego statku, aby dogoni¢ statek Oka-
mury i go powstrzymac. Do momentu, w ktérym
UD zorientuje sie, ze Okamura uciek! na pokla-
dzie ,Hawkinga” minie kilka godzin. Zapewne BG
dowiedzg si¢ o tym w podobnym momencie.

Lot Okamury

o 0h - przybycie Okamury na statek;

« 0 h 30 m - odciecie zabezpieczen statku,

przejscie na sterowanie reczne i start;

« 4 h - na Kybele staje sie¢ jasne, ze Okamura
uciekl; w tej chwili jest on juz okoto miliona
kilometréw od stacji;

5 h - niszczyciel United Dynamics ,,Condo-
leezza Rice” rusza w poscig za ,,Hawkingiem”,
jest jednak zdecydowanie wolniejszy od statku
badawczego;

35 h — wejécie w strefe Wulkanoidéw: asteroid
wokotstonecznych (0,21 AU od Stonca);

42 h - statek Okamury przelatuje ok. 2
milionéw kilometréw od Bellinghausena
(stacja orbitalna Farsee, korporacji majacej
sojusz z UD); proba zaktocenia i zhakowania
wewnetrznej sieci statku przez ludzi United
Dynamics; jedli bedzie ona udana, do akgji
przystepuja zespoly specjalne na promach
orbitalnych;

42,5 h - przelot w podobnej odlegltosci od
Briareusa - zautomatyzowanej stacji energe-
tycznej na orbicie Stonca;
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« 63 h - przelot w poblizu Venningborg (stacja
naukowa Uniwersytetu w Sztokholmie - Stoc-
kholms Universitet), a kilka minut pdzniej
przelot nieopodal Dantego: stacji naukowej
bedacej joint venture kilku korporacji (w tym
United Dynamics);

63 h 5 m - proba przejecia statku Okamury
przez uploadujacych sie na poktad ,Hawkinga”
agentéw UD; operatorzy probuja wgrac sie do
dronéw badawczych i bojowych znajdujacych
sie na pokladzie ,,Hawkinga” i zneutralizowa¢
Okamure;

» 64 h - RV ,,S. Hawking” spada na Stonce.

Przechwycenie

Okamura nieprzypadkowo wybral ,Hawkinga”
Nie ma szybszego statku pomigdzy Wenus i Ston-
cem. Jakakolwiek proba poscigu, jest wigc skazana
na porazke. Rodzi si¢ zatem pytanie, w jaki sposob
BG moga przechwyci¢ uciekajacy pojazd. Istnieja
dwie mozliwosci.

o Przelamanie zabezpieczen ,Hawkinga”
i upload na poklad statku, a nastepnie proba
jego przejecia (np. zhakowanie napedu, sys-
teméw nawigacyjnych etc.) lub atak fizyczny
poprzedzony wgraniem si¢ na pokfad ktorego$
z pojazdéw znajdujacych sie¢ na ,,Hawkingu”
Najlepiej nadajg si¢ do tego drony. Lacznie jest
ich 16, wérdd nich dziesig¢ nieuzbrojonych
pojazdéw badawczych oraz szes¢ strazniczych
wyposazonych w karabin EMG (tzw. railgun)
oraz wyrzutnie wielofunkcyjnych mikropoci-
skow rakietowych.

Wykorzystanie ktorej$ ze stacji, w poblizu
ktérych przelatuje ,,Hawking” Ze wzgledu
na predkos¢ statku, BG nie zdaza fizycz-
nie dotrze¢ tam przed ,,Hawkingiem’, totez
konieczna bedzie podréz wiazka danych
i upload do fizycznego nosénika (sklonowane
cialo, robot bojowy, etc. - BG zapewne wykaza
si¢ inwencja twdrcza), a nastgpnie pojscie
w promie orbitalnym lub innym niewielkim
pojezdzie kosmicznym kursem zblizeniowym
do ,Hawkinga” i abordaz. Jest to do$¢ ryzy-
kowna operacja (,Hawking” znajduje si¢ juz
przy Wulkanoidach i bedzie mie¢ naprawde
wysoka predkosc).
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Oczywiscie nie mozna wykluczy¢, ze BG wpadna na
inny, o wiele ciekawszy i bardziej kreatywny pomyst.

Cel Okamury
Celem Okamury jest ostateczna $mier¢. Nauko-
wiec bral udzial w badaniach nad odkrytym daleko
poza Eris tunelem czasoprzestrzennym. W zasadzie
byl szefem zespotu badajacego te anomalie i brat
udzial w opracowaniu metody przejécia przez tunel.
Badania Okamury umozliwity United Dynamics
wysltanie nowoczesnego i $wietnie uzbrojonego
krazownika migdzyukladowego (jak w korporacji
dumnie i nieco na wyrost nazwano ,,Indestructi-
ble”). Ow okret zostal wystany z zatoga przez tunel
i$lad po nim zaginat. Po prawie pieciu latach powro-
cil. Wpierw zespoly sensoréw wykryly sygnature
powracajacego przez brame ,,Indestructible’, a za
nim kilkaset innych obiektéw kosmicznych, duzo
wiekszych od krazownika. Cata flota obrata kurs na
Ziemie, do ktorej ma dotrze¢ w ciggu okolo roku.

Mimo ponawianych préb kontaktu, ,,Indestruc-
tible” nie odpowiadal. Wszystko wskazywato na to,
ze zaloga zginela lub nie moze si¢ skontaktowaé
z Ziemig. Za kazdym razem odpowiadata SI nawi-
gacyjna krazownika sprawiajaca wrazenie uszko-
dzonej lub oblgkanej. Odpowiadata ona zawsze
w ten sam sposob — emisja starej piosenki, ktéra
powstata na Ziemi jeszcze przed epoka eksplora-
cji Kosmosu (moze to by¢ np. utwér ABBY The
Winner Takes It All lub co$ innego, réwnie niepa-
sujacego do konwencji SF).

Okamura moze i jest genialnym naukowcem,
ale psychicznie okazat si¢ doé¢ stabym czlowie-
kiem. Przerazony tym, co sie wydarzyto, skasowat

dane dotyczace tunelu, a sam zdecydowal sie
zabi¢, aby utrudni¢ dalsze badania nad anomalig.
Z tego powodu zniszczyt swoje kopie, a sam chce
sie nie tyle zabi¢, co kompletnie zdezintegrowa¢,
aby uniemozliwi¢ odzyskanie danych ze swojego
mozgu przez korporacyjnych specéw od uploadu.
Okamura uwaza, ze wyprawa ,Indestructible”
sprowadzila na ludzko$¢ inwazje zaawansowanej
technologicznie rasy, a ludzko$¢ stangta na krawe-
dzi zagtady. Fizyk nie potrafi zniszczy¢ tunelu cza-
soprzestrzennego, wiec probuje zniszczy¢ siebie.

PRZYGODA JEST ZAPLANOWANA
JAKO TYPOWY JEDNOSTRZAL, ALE
DOBRZE SPRAWDZI SIE ROWNIEZ
W CHARAKTERZE PUNKTU WYJ$CIA
DLA KAMPANII.

Przeciwdzialanie United Dynamics

Jedli BG uda sie¢ dosta¢ na poklad statku przed
grupami specjalnymi UD, muszg liczy¢ sie
z interwencja korporacji i starciem w waskich
korytarzach statku z atakujacymi komandosami.

Co dalej?

Przygoda jest zaplanowana jako typowy
jednostrzal, ale dobrze sprawdzi sie réwniez w cha-
rakterze punktu wyjécia dla kampanii, w ktdrej
ludzko$¢ bedzie musiata zmierzy¢ si¢ z nadciaga-
jacym zagrozeniem dla swojej egzystencji. Walka
z kosmiczng inwazja to jeden z ulubionych topo-
sow SE, totez inspiracji nie brakuje, poczawszy od
Wojny swiatéw po Mass Effect, Bitwe o Los Angeles
oraz ksigzki Webera i Drake’a.

kE“C“.-.."-"'J.-’ ELFCW W DALA,

R0, ALE SKAD MUST T
BARY TOPSE
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KOLA 2016

Opowiesci, czyli to, co nas taczy

MICHAE ROGALA

W dniach 19-21 lutego przysztego roku, w Warszawie, juz po raz piaty zbiorg
sie tworcy i uczestnicy larpow, aby razem dyskutowac o hobby na Konferencji

Larpowej KOLA 2016.

Celem powstania Konferencji Larpowych bylo
umozliwienie komunikacji pomiedzy osobami
zaangazowanym w to tak bardzo réznorodne
hobby. KOLA pokazuje, jak wiele nas laczy.
Udowadnia réwniez, na jak wiele sposobow
mozna patrze¢ na same larpy. Larpem nazywamy
przeciez zaréwno ,,0zywione” sesje gier fabular-
nych (gdy pozwalamy naszym postaciom wyjsé
z rewirdw czystej wyobrazni i odgrywaé sceny
catkiem realnie), jak i gry bliskie teatrowi, gdzie
w symbolicznych, improwizowanych scenach
gracze poruszaja wazne tematy. Wreszcie larpy
to takze gry miejskie i inne duze gry terenowe,
rozgrywane na znacznym obszarze, z udzialem
dziesigtek, a czasem wrecz i setek graczy wspol-
nie snujacych epicka opowiesé.

Konferencja to w zalozeniu czas i miejsce, gdzie
osoby zaangazowane w te wszelkie odmiany lar-
powego hobby moga si¢ spotka¢. To doskonata
okazja, aby pokaza¢, czego udato sie dokona¢
i w jaki sposob, przedstawi¢ tez plany na przy-
szlos¢, przedyskutowaé nowe idee, pomysty oraz
podzieli¢ si¢ refleksjami.

CELEM POWSTANIA KONFERENC]I

LARPOWYCH BYLO UMOZLIWIENIE
KOMUNIKAC]I POMIEDZY OSOBAMI
ZAANGAZOWANYMI W TO TAK BARDZO
ROZNORODNE HOBBY.

Polska KOLA byta wzorowana na dwdch
zagranicznych wydarzeniach tego typu - skan-
dynawskim Knutpunkt (zwanym roéwniez
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Knutepunkt, Knudepunkt lub Solmukohta -
w zaleznoéci od kraju, w ktérym sie odbywa)
i czeskim Odraz. Do$wiadczenia wyzej wymie-
nionych imprez pokazaly, jak wazna dla
rozwoju larpéw jest wymiana wiedzy, integra-
cja srodowiska, dokumentowanie osiagnie¢ i ich
popularyzacja, tak aby kolejne pokolenia nie
musialy przystowiowo wywaza¢ kiedy$ juz otwar-
tych drzwi. Efektow, jakie osiggneli larpowcy ze
Skandynawii i Czech pozazdro$cili nasi koledzy
z Wroclawia i w 2012 roku zorganizowali pierw-
szg Konferencj¢ Larpowa.

Jej poprzednie cztery edycje udowodnily, jak
bardzo potrzebna byta taka inicjatywa. Wiele $ro-
dowisk odkrylo, Ze pomimo powierzchownych
rézni¢ zmagaja si¢ z bardzo podobnym proble-
mami. Okazalo sig¢, zZe duze larpy moga si¢ wiele
nauczy¢ od malych i odwrotnie. Okazalo si¢ réw-
niez, ze wszyscy budujemy z bardzo podobnych
elementéw i dobrze jest dyskutowac o tym, jak je
najlepiej zastosowa¢. Problemy omawiane na spo-
tkaniach nie zaginety i udokumentowane zostaty
w czterech publikacjach konferencyjnych, a czes¢
wystapien z dwoch ostatnich odston konferencji
jest rowniez dostepna w serwisie Youtube.

Po dwdch edycjach we Wroctawiu i dwéch
kolejnych odsltonach, najpierw w Gdyni, p6z-
niej za§ w Katowicach, przyszta pora na nasze
wspdlne spotkanie w Warszawie, na ktore
zapraszamy w dniach 19-21 lutego przyszlego
roku. Tradycyjnie juz, konferencja bedzie cat-
kowicie darmowa i otwarta na wszystkich
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zainteresowanych larpami: zaréwno na twor-
cow, jak i graczy, bez wzgledu na ich poziom
doswiadczenia.

Jako organizator konferencji debiutuje
Fundacja Immersja. To nowa organizacja skupia-
jaca osoby, dla ktérych celem jest promowanie
i rozwdj nie tylko larpéw. W kregu jej zaintere-
sowan znajdujg si¢ takze gry fabularne oraz inne
podobne aktywnoéci, ktére taczg nastepujace
wspoélne mianowniki: gra, opowie$¢ oraz wkra-
czanie do innych $§wiatéw oddawanych stowem,
gra aktorska lub nowoczesnymi technologiami.
Gléwnym celem fundacji, takze przy organizowa-
niu kolejnej odstony KOLI, jest szukanie elemen-
tow wspolnych, przerzucanie mostéw pomiedzy
$rodowiskami i pokazywanie tego, co jest dla nas
wspélnym mianownikiem. Stad tez podtytul naj-
blizszej konferencji: ,Larpy - to, co nas faczy”
Tak wiec nawet jedli larpy leza na obrzezach czy-
ich$ zainteresowan, warto da¢ si¢ skusi¢ i wzigé¢
udzial w tym wyjatkowym wydarzeniu.

JAKO ORGANIZATOR KOLI

DEBIUTUJE FUNDACJA IMMERSJA.
JE] GROWNYM CELEM JEST SZUKANIE
ELEMENTOW WSPOLNYCH,
PRZERZUCANIE MOSTOW POMIEDZY
SRODOWISKAMI I POKAZYWANIE TEGO,
CO JEST DLA NAS, FANOW, WSPOLNYM
MIANOWNIKIEM.

Gospodarzem konferencji bedzie Kolegium
»Artes Liberales” Uniwersytetu Warszawskiego,
ktdre zgodzito si¢ udostepni¢ swdj budynek na
potrzeby zorganizowania KOLI. Samej lokaliza-
cji warto pos$wieci¢ nieco uwagi. Miejsce to jest
idealnym potaczeniem nowoczesnego centrum
konferencyjnego z pelng infrastrukturg i przy-
tulng lokalizacjg z wyrazistym charakterem.
Wierzymy, ze wybdr tego miejsca zapewni idealne
warunki, zaréwno dla duzych wystapien groma-
dzacych ttumy uczestnikéw, jak i kameralnych
warsztatow w mniejszych salach czy wreszcie
owocnych dyskusji przy kawie w kuluarach.

Na koniec chciatbym zwrdci¢ uwage na naj-
wazniejsza cz¢$¢ planowanej konferencji, czyli na
jej program. Na jubileuszowej, piatej konferen-
cji chcieliby$my pokaza¢ wam, z czego wszyscy
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mozemy by¢ dumni. Uwazamy, ze powinnismy
z radodcia i podziwem méwic o tym, jak niesa-
mowite projekty tworza ludzie w calej Polsce.
Chcieliby$my, aby wszyscy mogli uslysze¢,
co wydarzylo si¢ w roznych $rodowiskach na
przestrzeni minionego roku. Marzy si¢ nam,
zeby pojawily sie osoby, ktérych brakowalo na
poprzednich odstonach konferencji. Chcemy,
aby pokazaly one nam wszystkim, co tworza, co
ich inspiruje i jakie s3 tego korzenie. Liczymy, Ze
uda nam si¢ nakresli¢, w jakim rozkwicie znajduje
si¢ obecnie larpowe hobby. Rozkwicie, ktory jest
dostrzegany takze poza granicami naszego kraju.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o miedzy-
narodowym wymiarze konferencji. Jej program
beda wspoltworzyly osoby pochodzace z innych
krajow. Zaproszeni goscie zaprezentujg, co dzieje
sie w ich $rodowiskach, ale nie tylko. Co wazne,
bedzie to réwniez okazja do rozmowy o larpo-
wych kulturach, o réznych formach laczacego
nas hobby i 0 naszym indywidualnym do niego
podejéciu. Ze wzgledu na spodziewanych gosci,
ale takze i zwyklych uczestnikéw z innych krajow,
na konferencji beda dedykowane czgéci programu
prowadzone w jezyku angielskim.

Poza wyraznym pokazaniem obecnej rézno-
rodnosci naszego hobby, chcieliby$my tez sku-
pi¢ sie na historii larpéw. Mimo tego, ze same
larpy w Polsce sg obecne od lat, czasami niezwy-
kle trudno znalez¢ informacje na temat wielu
ciekawych projektow, ktore odbyly si¢ kilka lub
kilkana$cie lat temu. Tracimy w ten sposob nie
tylko cze$¢ naszej historii, ale czesto wymyslamy
na nowo rozwigzania, ktére zostaly juz kiedy$
przetestowane. Dlatego na KOLI 2016 chcemy
siegnal takze w glab naszej historii larpowej.
Wisrdd zaproszonych prelegentéw znajdujg sie
osoby, ktére obecnie nie sa juz zbyt aktywne, ale
wcigz majg wiele do opowiedzenia.

Historii larpéw bedzie réwniez tematem prze-
wodnim przyszlorocznej publikacji. Malo kto
zdaje sobie sprawe z tego, ze larpy w znanej nam
formie sg organizowane w Polsce juz przez ponad
¢wierd wieku. Okolokonferencyjne wydawnictwo
bedzie wigc nosilo tytul ,25+” i bedzie miato
przekrojowy charakter. Naszym zamiarem jest to,
zeby na kazdy rok pomigdzy 1988 a 2015 przypadt
przynajmniej jeden artykul. Wszystkich tych,
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ktdrzy chea podzieli¢ si¢ wspomnieniami wyda-
rzen, ktére mozna potraktowa¢ jako kamienie
milowe naszej sceny zachecamy do wspélpracy
przy tworzeniu publikacji.

NA WARSZAWSKIE] KONFERENC]JI
ZOSTANIE TAKZE WYBRANY

ORGANIZATOR KOLI W 2018 ROKU.

W KATOWICACH ZDECYDOWALISMY, ZE

W ROKU 2017 GOSCIL NAS BEDZIE

LUBLIN.

Na zblizajacej si¢ konferencji w Warszawie zosta-
nie takze wybrany organizator KOLI w 2018 roku.
KOLA, niczym olimpiady, jest wydarzeniem
»wedrujacym”. W Katowicach zdecydowalismy,
ze w roku 2017 goscil nas bedzie Lublin. Jezeli
kto$ z was chcialby zorganizowaé w swoim mie-
$cie kolejna odstone konferencji, zapraszamy do
przedstawienia swojej kandydatury uczestnikom
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spotkania warszawskiego. Wspdlnie, w demo-
kratycznym glosowaniu, wybierzemy kolejnego
organizatora. Poprzez ten sposob wyboru gospo-
darza chcemy podkredli¢, ze jest to impreza
nalezaca do catego $rodowiska larpowego.

Natomiast, jesli ktos$ z was chcialby dotaczy¢ do
grona twdércow naszego programu oraz autoréw
publikacji, zapraszamy na nasza strong¢ www.
konferencja.larpowa.eu. We wrze$niu pojawia sie
na niej formularze zgloszeniowe dla twércow.

Pozostaje mi juz tylko poprosi¢ wszystkich
zainteresowanych larpami, abyscie juz dzis
zarezerwowali termin 19-21 lutego na wspélne
spotkanie.

Do zobaczenia w Warszawie!

Wigcej informacji o KOLI 2016 mozna znalez¢é
na stronie www.konferencja.larpowa.eu oraz na
profilu Konferencja Larpowa znajdujacym sie
w serwisie spolecznosciowym Facebook.
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DYM, LUSTRA I CYCKI

O larpowej magii godnej wiary

KAMIL BARTCZAK

W fantastyce nie mozemy obejs¢ si¢ bez magii. Nie udalo si¢ to chociazby tytutowi
niniejszego czasopisma. Wszechobecna w fantastyce magia przedstawiana jest na rozne
sposoby, dziedziczone przez larpy i gry fabularne. W tym artykule poszukam sposobéw
na uczynienie magii wystgpujgcej w naszych grach bardziej emocjonujgcg, przekonujgcg,
a jezeli to w ogdle mozliwe — bardziej wiarygodng. Innymi stowy, poszukam sposobéw
odejscia od magii rozumianej jako technologio-podobnej metody wplywu na rzeczywi-
stos¢ (np. poprzez przyzywanie ,nawatnicy blyskawic seryjnych”) lub zestawu supermocy
ktorymi obdarzeni sq komiksowi bohaterowie. Owszem, takie rozumienie magii wyste-
puje w kanonicznych dzietach, na ktérych fantastyka jest oparta (jak cudowne cechy
rycerzy z Mabinogionu), ale nie to jest powodem, dla ktorego ,,opowiesci o wrézkach”
z takg mocg oddziatujg na wyobraznie czytelnikow.

To, co kryje sie pod pojeciem ,magia” moze by¢
rozumiane na kilka réznych sposobéw. O magii
mozemy mowi¢ w waskiej definicji (,,0got wierzen
i praktyk opartych na przekonaniu o istnieniu
sit nadprzyrodzonych, ktére mozna opanowa¢
za pomoca odpowiednich zaklg¢ i okreslonych
czynnosci”). Mozemy tez méwic o niej jako o intu-
icyjnym okre$leniu pewnej wyjatkowosci (,,magia
Swigt”). Kluczem bedzie tutaj odwotanie sie do ele-
mentu wykraczajgcego poza to, co przyrodzone
izwyczajne. Wiemy tez o magii i to, Ze przekonata
do swojego istnienia tysiace ludzkich pokolen.
Poszukajmy zatem przyczyn, czy tez wytrychéw,
w naszym racjonalnym postrzeganiu $wiata, za
pomoca ktorych to zrobila.

TO, CO KRYJE SIE POD POJECIEM
»MAGIA” MOZE BYC ROZUMIANE

NA KILKA ROZNYCH SPOSOBOW.

O MAGII MOZEMY MOWIC W WASKIE]

DEFINICJI LUB TRAKTOWAC JA JAKO

ELEMENT WYKRACZAJACY POZA TO,

CO PRZYRODZONE I ZWYCZAJNE.
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Dym i asystentka

Zanim zaczniemy szukac¢ listy sztuczek na prze-
konanie graczy o nieistniejacym, zwré¢my uwage
na jeden element, ktéry koniecznie musi poja-
wi¢ si¢ w naszej ukladance, aby jakiekolwiek
czary wywarly wrazenie na uczestnikach - pelne
i zgodne z naszymi intencjami skupienie na grze.
Musimy zapewni¢ sobie pelng uwage naszych
graczy, a ich mysli musza kierowac sie tam, gdzie
przewidzieliSmy. Sa watki i larpy, ktére mozna
rozegra¢, myslac w polowie czasu o zaplaceniu
przeoczonej faktury za telefon. Dla snucia dobrej
larpowej opowie$ci mozna przyjaé pozycje rezy-
sera, sterujacego z dystansu swoja postacig. Jezeli
jednak chcemy, aby gracze odczuli mozliwie gle-
boko kreowane przez nas nadnaturalne elementy,
musimy sprawi¢, ze beda zanurzeni w naszej die-
gezie i beda ja odbierali emocjami ich postaci.
Musimy osiggnaé to, do czego iluzjonista uzywa
dymu i atrakcyjnej asystentki — pozyskania i skie-
rowania uwagi odbiorcéw doktadnie tam, gdzie
chcemy. W naszym wypadku chcemy nie tyle, aby
gracz myslal o konkretnym elemencie larpa, ale
zeby nie my$lal o niczym spoza jego diegezy. Kilka
przyktadowych sposobéw na uzyskanie tego efektu
w pozadanym momencie to:
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o Aktywnos¢ fizyczna - zmeczenie i skupienie
uwagi na reakcjach swojego ciala ,, miesza’
gracza z jego postacig. Nie przypadkiem
wiele z szamanskich rytualéw rozpoczyna
si¢ od doprowadzenia organizmu do stanu
wycienczenia.

Dzialanie w grupie - ,tam, gdzie rozpoczyna
si¢ mySlenie grupowe, konczy si¢ zdrowy
rozsadek” Dajac graczom mozliwos¢ (lub
konieczno$¢) skupienia sie na pracy grupowej,
szybko zaskarbimy sobie ich uwagg. Zostanie
ona skoncentrowana na samym zadaniu i re-
lacjach z innymi graczami, czyli elementach
diegezy. Dla nas nie bedzie tu istotna sama
~tre$¢” zadania, ale efekt, jaki jego realizacja
powoduje w nastawieniu graczy.
Podstawowe emocje — poczucie zagrozenia,
stres, erotyczna ekscytacja, smaczne jedzenie:
to niezbyt skomplikowane, ale skuteczne
sposoby wciagniecia graczy do naszego $wiata.
Tak samo, jak uzycie stowa ,,cycki” w tytule
daje kilka dodatkowych minut uwagi, na jaka
opatrzony nim artykul moze liczy¢.
Zaangazowanie intelektu — do osiggniecia
immersji mozna tez uzy¢ absorbujacego
intelektualnie zadania: tamigléwki, klasycznej
gry. Tutaj nieco ryzykujemy, ze gamistycznie
nastawiony uczestnik, osiggajac immersje, nie
bedzie chcial wyj$¢ poza analityczne nastawie-
nie do uczestnictwa w grze. Mozemy wigc uzy¢
tego rozwigzania albo na graczach swiadomie
szukajacych immersji, albo na gamistach,
liczac si¢ jednak z tym, Ze nasza magia bedzie
opcjonalnym ,,czyms$ wiecej w larpie”, z ktore-
go nie wszyscy skorzystajg.

Sztuka - jezeli co§ ma by¢ przeciwienstwem
racjonalnego postrzegania rzeczywistosci,
sztuka jest pierwszym, co przychodzi na
mysl. Nie musze chyba nikogo przekonywac,
ze odpowiednia $ciezka dzwigkowa doskonale
zwieksza immersje w larpie lub sesji RPG.
Spektakl teatralny (Bdg ktéry sie pomylit, 2014)
lub uczestnictwo w innej formie sztuki moze
by¢ doskonalym sposobem wprowadzenia
graczy do magicznego kregu larpa.
Wszelkiego rodzaju warsztaty majace na celu
mocniejsze zwigzanie gracza z postacia.
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Kiedy mamy juz pelna uwage naszych graczy,
zawigzal si¢ magiczny krgg, w ktérym wspolnie
wcielamy si¢ w postaci reprezentujace nas w sym-
bolicznej rzeczywistoéci. Mozemy wigc rozpoczaé
nasze czary.

Lustra

Przejdzmy do sedna, czyli wytrychéw do ludzkiego
rozumowania, ktore mogga sprawic ze to, co nadna-
turalne stanie si¢ w miare wiarygodne.

JEDNYM Z WYTRYCHOW DO

LUDZKIEGO ROZUMOWANIA,
KTORE MOGA SPRAWIC, ZE TO, CO
NADNATURALNE STANIE SIE W MIARE
WIARYGODNE, JEST JUNGOWSKA
SYNCHRONICZNOSC.

Jungowska synchronicznoé¢ bedzie pierwszym
z nich. Jedna z najbardziej bazowych i fascynuja-
cych funkcji ludzkich umysiéw jest rozumienie
zwigzkow miedzy zachodzacymi wydarzeniami,
tlumaczenie przeszlosci i przewidywanie przy-
sztosci. Do funkcjonowania w $cisle chaotycznej
sieci wydarzen, w ktdrej istnieja rozpoznawalne
stany stabilne (Ze tak podniose range artykulu,
odwolujac sie teorii chaosu) mamy trzy poje-
cia nie wiazace si¢ z odwolywaniem do zjawisk
nadprzyrodzonych:

o Przyczynowos¢ - zjawisko A wydarzylo sig,
poniewaz zjawisko B bylo jego przyczyna.
Tanczytem nago w fontannie na rynku, wigc
trafitem do izby wytrzezwien. Proste.
Przypadkowos¢ - zjawisko B nie ma zwiazku
ze zjawiskiem A. To, ze tego dnia rano pitem
kawe, nie ma zwigzku z moim przebudzeniem
si¢ na wytrzezwialce.

Karma - to zastosowanie podejécia heury-
stycznego (poprzednie byly analityczne).
Przewidywanie przyszlosci w oparciu o ciag
przyczyn i efektow dziala tym gorzej, im dalej
w przéd chcemy co$ przewidzie¢ (ze wzgledu
na chaos). Karma to pojecie okreslajace szanse
na pojawienie si¢ pewnych wydarzen, w opar-
ciu o charakter naszych dzialan. Jezeli jestem
milym go$ciem i dobrze traktuje wspolpra-
cownikéw — pewnie kiedys kto$ zaprosi mnie
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do wspotpracy przy fajnym projekcie. Pomimo
kojarzacej si¢ z mistycyzmem nazwy, karma
nie jest w zaden sposoéb nadprzyrodzona,
a dotyka warstw intelektualnej i moralnej. Nie
opierajmy naszych watkéw magicznych na tym
podejsciu, poniewaz w efekcie indukujemy
u graczy rozwazanie, a nie przezywanie.

Synchroniczno$¢ to przekonanie, ze za ksztalt
wydarzen odpowiada ich znaczenie. Funkcjonuje
ona w licznych kulturowych i religijnych odmia-
nach. Choroba jako kara boska, pech jako wynik
czarnego kota, ktory rano przebiegl droge, prze-
czucie, ze dzi$ jest dobry dzief na pokera, natretnie
pojawiajaca si¢ wokot nas liczba 23, zadane nam
przeznaczenie, spetniajaca si¢ wrézba Tarota - to
przykladowe sytuacje, w ktorych zbieg okoliczno-
$ci nabiera znaczenia. O synchroniczno$ci warto
wiedzie¢ dwie rzeczy: jest zjawiskiem nadprzyro-
dzonym, przy tym bardzo przekonujgcym, kiedy
juz zaistnieje.

Kanoniczny przyklad tego zjawiska to sytuacja,
ktéra przydarzyla si¢ C. G. Jungowi, tworcy poje-
cia synchronicznosci. Pewnego dnia w swoim
gabinecie usytuowanym w wielkomiejskim wie-
zowcu rozmawial ze swoja pacjentka (tak, lezaca
na kozetce). Ta wlasnie opowiadata o istotnym
dla siebie $nie, w ktérym pojawiat sie zloty ska-
rabeusz. Chwil¢ po tym, jak zakonczyla swdj
monolog, przez otwarte okno do gabinetu wleciat
zloty zuczek, co wywolalo wielkie wrazenie na ich
obojgu. Przeciez to nie mégt by¢ przypadek!

Oczywiscie, bedac zewnetrznym obserwatorem,
bedziemy doszukiwac¢ si¢ racjonalnego wytluma-
czenia (zuczki sobie lataja po mieécie, czasem sg
zlote, gdyby nie ta opowies¢, oboje nie zwrociliby
na owada uwagi). Ale chyba tatwo wyobrazi¢
sobie, ze bedac postawionymi w takiej sytuacji,
do tego przy odpowiednim nastawieniu umystu
(magiczny krgg), latwo odniesiemy wrazenie,
ze rzeczywisto$¢ plata nam figla. Tym bardziej,
ze na larpie chcemy by¢ tak naprawde¢ oszukani
i liczymy, ze zostanie to zrealizowane w mozliwie
wiarygodny sposob.

Projektowanie larpa z mysla o wywolaniu
synchronicznosci mozliwe jest na dwa sposoby.
W pierwszym z nich celowo wywolujemy wyda-
rzenia, ktére beda znaczace, a ktérych mechanizm
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bedzie wystarczajaco dobrze ukryty przed gra-
czami - nazwijmy to kontrolg rzeczywistosci.
W drugim zdajemy sie na wydarzenia sponta-
nicznie zdarzajace w larpie, ale dodajemy do stanu
umystu postaci elementy, ktdre sprawia, ze dopi-
sane do nich zostanie znaczenie - czyli osiggniemy
kontrolg postrzegania.

Przykladem podej$cia pierwszego bedzie
co$, co udalo nam si¢ osiagna¢ na larpie Geas:
Pielgrzymka. Mamy w nim postac rozbitka wyrzu-
conego na nieznang wyspe. Postac¢ ta uciekla ze
swoja narzeczong ze spoleczenstwa, w ktérym
stan majatkowy nie pozwalal jej na pobranie si¢
z ukochang. Bedac osoba religijna, nasz rozbitek
modlil si¢ 0 mozliwo$¢ zawarcia matzenstwa do
swojego boga (element historii postaci). Gracz
byl juz dobrze zanurzony w tym postrzeganiu
(wczesniejsze fabularyzowane warsztaty mocno
wyeksponowaly ten watek). Gre na plazy posta¢
rozpoczela samotnie, poinstruowana, by is¢ w gtab
ladu przez 20 minut (jako ze byla wciaz oszoto-
miona uderzeniem w gtowe i podtopieniem).
Po przejsciu ok. 300 metréw bohater przewraca
sie, spada z wydmy i gdy podnosi glowe, widzi
w dziwnej drewnianej konstrukgji skrzynke petna
monet i medalion swojego boga. Dla postaci ,,znak
z nieba” jest oczywisty, a u gracza dochodzi do
bardzo glebokiego przezycia, poniewaz cala akcja
nie wyglada na skryptowana. W dalszej czgsci
larpa inni gracze mieli problem z wytlumaczeniem
mu, ze to nie znak od boga, tylko stos pogrzebowy
tubylcow, w ktérym zlozyli oni znaleziong na plazy
dziwng skrzynke jako ofiare dla duchéw.

Powyzsza scena byla oczywiécie skryptowana.
Niewidzialnym dla gracza elementem bylo wyko-
rzystanie uksztattowania terenu. Trasa marszu po
stromych wydmach zawsze uklada si¢ tak, aby
zminimalizowa¢ podejscia. Moglismy wiec prze-
widzie¢, w jaki sposob gracz zboczy z zadanego
kierunku i gdzie bedzie, nawet po przejéciu duzego
dystansu. Umieszczajac stos pogrzebowy w ,,lejku’,
mieliémy niemalze pewnos¢, Ze zostanie on
zauwazony. Zastosowana kontrola byta jednak na
tyle subtelna, ze nie zostala wykryta przez gracza.

Ta metoda jest do$¢ trudna i pracochlonna, ale
efekty potrafig by¢ naprawde piorunujace.

Podejécie drugie, kontrola postrzegania, polega
na takim uksztaltowaniu postrzegania $wiata
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przez postac gracza, aby przypadkowe wydarzenia
jawily sie jako znaki. Najcze$ciej powoduje czest-
sze i stabiej przewidywalne efekty. Oprzyjmy pro-
roctwo na symbolu biatych ptakéw, gdy w terenie
larpa mozemy liczy¢ na przelatujace co jaki$ czas
tabedzie. Nikt nie bedzie podejrzewat organizato-
réw o zalatwienie pary labedzi na niebie, a wra-
zenie z ich pojawienia si¢ bedzie mocne (Kto Ty?,
2014). Przepowiednie oparte na archetypach i roz-
poznawalnych symbolach (jak np. karty Tarota)
pozwola najpewniej dostrzec swoje spelnienie
w wydarzeniach larpa. ,,Rycerz kielichow, odwazny
i namietny, bedzie tym, ktory uratuje walaca si¢
wiez¢”. I do postaci, i do sytuacji gracze znajda
pasujace elementy w diegezie larpa.

Na koniec warto doda¢, ze synchronicznosci
wystepuja réwniez spontanicznie i wielu larpow-
cow je napotkato. Grzmot na niebie w momencie
rzucania czaru, modlitwa o deszcz, ktéra ,,poskut-
kowata” ulewa (Fantazjada, 2009), sowa, ktéra
siedziala na poreczy balkonu komnaty zaginionej
Filippy Einhart (postaci, ktora wedtug diegiezy
larpa potrafi zmienia¢ si¢ w sowe) na Witcher
School, 2015.

Magia przenos$na

To rodzaj magii sympatycznej, czyli starego jak sama
ludzko$¢ przekonania, Ze jezeli na dany przedmiot,
ktéry mial bezposrednig lub posrednia stycz-
nos¢ z innym przedmiotem, istotg lub zjawiskiem
zadzialamy w okre$lony sposob, to skutki takiego
dzialania odczuje takze ta istota lub na dane zjawi-
sko lub przedmiot zostanie wywarty wplyw.

KONFRONTOWANIE MAGII Z WIEDZA

UCZESTNIKOW LARPA NIEMAL
ZAWSZE DOPROWADZI DO ZWYCIESTWA
ROZSADKU, A ZAWIESZENIE NIEWIARY
BEDZIE WYMAGALO INTENCJONALNEGO
I INTENSTYWNEGO WSPOLDZIALANIA
GRACZY.

Spalenie wloséw w magicznym rytuale lub uzycie
ich do stworzenia lalki voodoo wywota faktyczna
krzywde. Miecz Bolestawa Chrobrego wcigz ma
w sobie narodowego ducha, jednoczacego Pola-
kéw w trudnych chwilach. Dotyk fajki zmarlego
ojca pozwala poczu¢, jakby byt on wcigz obecny
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w duzym pokoju swojego domu. Rozwijajac
historie stojaca za larpowymi magicznymi przed-
miotami, czynigc ja bardziej zwigzana z postaciami,
osiggniemy dalece wiecej, niz balansujac ich moc
z mechanikg naszego larpa.

Magia homeopatyczna

To z kolei przekonanie, Ze podobne dzialanie
powoduje podobny efekt. W wersji mniej pasjo-
nujacej odpowiada za powstanie numerologii
i scjentyzmu. Dziala to wedlug zasady: ,wiemy,
ze matematyka i naukowe eksperymenty dzialaja,
wiec jezeli zastosujemy ich forme do opisu zjawisk
metafizycznych, to tez beda dziata¢”. Ciekawsza jest
jednak prostsza forma tego mysélenia. Dziki, agre-
sywny taniec wokoél ogniska moze obudzi¢ duchy
zwierzat, ktore dadza site wojownikom z naszego
plemienia. Gest delikatnego kotysania, jakby usy-
pialo si¢ dziecko do snu, potrafi uspokoi¢ morze,
przez ktére kochana osoba ptynie wlaénie statkiem.
Otwarcie si¢ na ten typ myslenia pozwoli stworzy¢
bardzo silne emocjonalnie sceny.

Luka w wiedzy
Wiara, ze Stonce to ognisty rydwan nadnatural-
nej istoty mogta funkcjonowa¢ tylko tak dlugo,
jak dtugo nie znaleziono bardziej przekonujacego
i spdjnego wytlumaczenia dla tego fenomenu.
Konfrontowanie magii z wiedza uczestnikow
larpa niemal zawsze doprowadzi do zwyciestwa
rozsadku, a zawieszenie niewiary bedzie wymagalo
intencjonalnego i intensywnego wspotdziatania
graczy. Magia musi wcisna¢ si¢ w szczeliny naszej
wiedzy. Robi to np. synchroniczno$¢, wykorzy-
stujac fakt, ze naukowej metody przewidywania
przysztosci nie ma (co naukowo wykazuje teoria
chaosu). Jezeli dla innych nadnaturalnych zjawisk,
jakie wprowadzamy, uda nam si¢ wykorzystaé luki
w wiedzy lub paradygmacie poznawczym graczy,
osiagniemy lepszy efekt. Chcemy zrobi¢ larpa
o duchach? Moze wprowadzenie przez posta
naukowca pogladu, ze ludzka §wiadomo$¢ i pamigé
nie moze by¢ procesem chemicznym (brak zwigz-
kéw, ktére moglyby by¢ noénikami pamieci) ani
elektrycznym (tlumaczy proces myslenia w czasie
rzeczywistym, ale nie pamieci) pomoze?
Dodajmy, ze ludzkie wspomnienia istniejg jako
informacja, a ta nie istnieje bez nosnika (fizyczna
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teoria informacji). Jedynym procesem, ktéry mogtby
by¢ nosnikiem takiej liczby danych, jaka jest sktado-
wana w ludzkiej jazni, jest siec splgtanych kwantoéw,
ktore sq emitowane réwnoczesnie ze zjawiskami
elektrycznymi w naszym procesie myslenia. Pamigé
i swiadomos¢ sqg wigc kwantowym echem mysli,
pisanym z kazdg sekundg naszego zycia. A ze splg-
tanie kwantowe jest procesem niezmiennym cza-
sowo i przestrzennie, nie ma powodu, aby sqdzié,
ze koticzy sie wraz ze Smiercig organizmu. Ta jest
tylko kovicem mozliwosci zapisu ,echa”.

Czy to pozwoli zawiesi¢ u graczy niewiare w istnie-
nie duchéw? Zapewne w jakims niewielkim stopniu.
7 mniej kardynalnymi kwestiami, niz istnienie zycia
po $mierci, powinno poj$¢ jednak znacznie fatwiej.
Musimy tylko znalez¢ dla nich jakie$ wiarygodne
(jawnie niesprzeczne z dotychczasowa wiedzg i nie
radykalne), niefalsyfikowalne w warunkach larpa
i przekonujace twierdzenie. W latach 70. i 80. ubie-
glego wieku prowadzono jeszcze naukowe badania
nad telepatig i telekineza. Jakkolwiek nie wykazano
ich istnienia z powodu braku powtarzalnoéci wyni-
kéw eksperymentalnych, co jest naukowa $miercig
teorii ich istnienia, mozna dotrze¢ do zapiséw
z badan, kiedy nie bylo to takie oczywiste. Na larpie
powinny one wyglada¢ przekonujaco.

Falszywa tajemnica

Na koniec warto wspomnie¢ o jeszcze jednym ele-
mencie, bez ktérego cigzko o przekonujaca magie
- o falszywej tajemnicy. W tym artykule pojawia si¢
okreslenie magicznego kregu, jaki zawigzuje sie pod-
czaslarpa i wydaje mi si¢ ono istotne. Larp sam w sobie
potrafi dotkna¢ uczestnikéw na tyle gleboko, Ze staje
si¢ przezyciem w pewien sposob intymnym. Wprowa-
dzenie wyzej wymienionych elementéw dodatkowo
zwigksza szansg, ze uczestnik bedzie poruszony, co
uzasadnia traktowanie larpa jako sytuacji wyjatko-
wej, oddzielenia go od profanum. Technika falszywej
tajemnicy idzie jednak o wiele dalej.

Liczba wyrazow w tym artykule, 2589, ani jej moc
numerologiczna, nie majq zadnego nadzwyczajnego
znaczenia.

JEZELI JESTES PRZYZWYCZAJONY DO

EINSTEINOWSKIEGO POWIEDZONKA:
»JEZELI NIE UMIESZ TEGO PROSTO
WYTEUMACZYC, NIE ROZUMIESZ TEGO
WYSTARCZAJACO DOBRZE’, PORZUC JE
WEASNIE W TE] CHWILL

Kazdy, kto zetknal si¢ z ksigzkami klasyka okul-
tyzmu, Alaistera Crowleya, wie, o czym pisze.
Lista czaréw z przewidywalnym punktowo efek-
tem? Nic skuteczniej nie zabije larpowej magii.
Magia, zeby dziata¢, musi by¢ wiedzg tajemna,
dang tylko ograniczonej liczbie wtajemniczo-
nych, wymagajaca lat nauki i poswigcenia. Mag
musi by¢ postacia tajemnicza, ktéra zawsze wie
wiecej, niz moze powiedzie¢. A przynajmniej
musi on sprawia¢ takie wrazenie. Do tej pory nie
pisaliémy o numerologii, magicznych diagramach,
wymagajacych inicjacjach, ale nie znaczy to, ze
nie majg one znaczenia. S potrzebne, aby spra-
wié¢ wrazenie, ze obcujemy z calg dziedzing her-
metycznej wiedzy, a nie ze zludzeniami naszych
umystéw. M6éwia nam one: ,.tak, kazdy element jest
potrzebny i przemyélany, uczylem sie tego dtugo,
i tylko ja wiem, jak to zrobi¢” Jezeli jeste$ przy-
zwyczajony do einsteinowskiego powiedzonka:
»jezeli nie umiesz tego prosto wytlumaczy¢, nie
rozumiesz tego wystarczajaco dobrze”, porzu¢ je
w tej wlasnie chwili. Uzywanie prostego jezyka
i prza$nych metafor pozwoli ci na bycie zrozumia-
tym, ale nie bedziesz traktowany jak adept wiedzy
tajemnej albo tajemniczy tworca przeznaczenia
oczekujacego na graczy. Z drugiej strony — pozwoli
ci to zachecad graczy do palenia ludzkich wloséw
w lalkach voodoo bez bycia uznanym za wariata.
Przynajmniej takg mam nadzieje.
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TIPS & TRICKS

Kilka pomystow na sztampowego larpa fantasy

BARTEK ZIOLO

Od samych poczgtkéw naszego hobby larpy fantasy majq sie bardzo dobrze.
Najwigksze, odbywajgce si¢ za naszq zachodniq granicg, potrafig gromadzié
jednoczesnie nawet ponad piec tysiecy uczestnikow. W tym tekscie przyblize
wam kilka pomystow idealnie pasujqcych do gier w tym klimacie. Nie bedg one
kompletnymi scenariuszami gier, dotkng natomiast kilku aspektow i spokojnie
bedg mogly by¢ wykorzystane w dowolnej formie oraz do dowolnej wiekszej
gry. MoZecie smialo z nich korzystac i je przerabiac zgodnie z waszymi potrze-
bami. Wszystkie zaprezentowane pomysty lgczy jedno: sq lekarstwem w walce

ze scenariuszowgq sztampg.

Nawet niewprawne oko w mig zauwazy, Ze
wszystkie ponizsze przyklady opierajg si¢ na
bardzo rutynowych rozwigzaniach. Sztampa jest
bowiem czym$ znamiennym dla polskiego lar-
pingu. Bale u gubernatora, nagle $mierci wladcow
i wybory ich sukcesordw, silny wrég, wobec kté-
rego trzeba si¢ zjednoczy¢, $luby, $wieta plonéow
i masa innych tego rodzaju wydarzen domi-
nowatla przez wiele lat wszystkie konwentowe
sale i lasy, jak nasz kraj dlugi i szeroki. I nie ma
w tym niczego ztego! Dobra sztampa jest bowiem
tatwa do zrozumienia dla kazdego, zwlaszcza dla
poczatkujacego gracza. Dobrze poprowadzona
moze wyewoluowa¢ w naprawde ciekawa i nieba-
nalng gre. Nie oznacza to, Ze scenariusze zawsze
powinny wyglada¢ identycznie i podazaé utar-
tym, zwycieskim schematem. Natomiast warto
bawié sie sprawdzonymi konceptami, poniewaz
dzigki temu zyskujemy szanse, aby zaskoczyé
nawet starych wyjadaczy.

Fantasy to bardzo pojemny gatunek. Poczatku-
jacy larpowcy czesto wybieraja na swoje pierwsze
doswiadczenia taki wtaénie klimat, gtéwnie
z tego powodu, ze jest on dla nich czytelny, zna-
jomy i rozpoznawalny. Czytali w koncu ile§ tam
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ksigzek, ogladali ile$ tam filméw i grali w ile$ tam
gier wideo. Najgorszym, co moze zrobi¢ poczat-
kujacy autor larpéw jest brutalne wprowadzanie
rozwiazan lamigcych na site kanon, tylko po to,
zeby byly one wyraznie zaznaczone. Cho¢ niela-
twe, znalezienie ,,zlotego $rodka” jest mozliwe.
Mam nadzieje, ze ponizsze przyklady pozwola
wam wpas¢ na trop wlasnych rozwiazan.

SZTAMPA JEST CZYMS$

ZNAMIENNYM DLA POLSKIEGO
LARPINGU, ALE NIE MA W TYM NIC
ZLEGO. DOBRA SZTAMPA JEST BOWIEM
LATWA DO ZROZUMIENIA DLA
KAZDEGO, ZWLASZCZA DLA
POCZATKUJACEGO GRACZA.

Zatruty kielich

Zalozenie: Krol wyprawia wielki bal z jakiej$
waznej okazji. Zostajg na niego zaproszone naj-
rézniejsze postacie: rodzina krélewska, kupcy,
moznowladcy, kaplani, przedstawiciele innych
ras, postowie z o$ciennych krélestw i kazdy, kogo
chcielibyécie na nim zobaczy¢. Po wzniesieniu
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pierwszego toastu, krél pada martwy. Nastepuje
szybkie §ledztwo. Wino w kielichu wtadcy zostato
zatrute! W tej sytuacji nikt nie moze opusci¢ sali
bankietowej, dopdki zamachowiec nie zostanie
odkryty i przykladnie ukarany.

Twist: Kazdy z obecnych na sali jest zamachow-
cem. Wszyscy mieli bowiem swoj powdd, dla kt6-
rego chcieli pozby¢ si¢ kréla - czy to z zemsty,
zawiéci, milo$ci lub czegokolwiek innego, co tylko
przyjdzie wam do glowy.

KROL WYPRAWIA WIELKI BAL

Z JAKIEJS WAZNEJ OKAZJI. PO
WZNIESIENIU PIERWSZEGO TOASTU,
PADA MARTWY.

Efekt: Jakkolwiek nienaturalna wydaje sie
sytuacja, w ktorej kilkadziesiat oséb wpa-
dlo jednocze$nie na pomyst otrucia wiadcy, to
skutki takiego zbiegu okolicznosci prowadza do
naprawde ciekawych rezultatéow. W moim przy-
padku gracze robili wszystko, aby odsuna¢ od
siebie podejrzenia, cze¢sto wymyslajac nawet naj-
bardziej szalone oskarzenia wzgledem innych.
Zonglerki stowne prowadzily do komicznych
sytuacji, jednakze sami uczestnicy balu nie zda-
wali sobie z tego sprawy, az do zakoniczenia larpa
i wyjawienia prawdziwych zalozen scenariusza.
Po skazaniu winnego pozostali gracze zaczeli si¢
cieszy¢, ze ich zbrodnia nie zostata wykryta.
Uwagi: Nie musze¢ chyba dodawa¢, ze w calej
konstrukeji larpa najwazniejsze jest to, aby zaden
z graczy nie wiedzial, iz to nie tylko on jest mor-
dercg. Dlatego postaci nie tylko powinny by¢
rozdawane graczom na osobnosci, ale takze na
kazdego z uczestnikéw warto zareagowac sto-
wami w stylu ,,0, ty bedziesz nadawal si¢ idealnie
do tej roli!” oraz ,tylko pamietaj, ze nie mozesz
nikomu powiedzie¢, ze to ty grasz morderce”

Magiczne amulety kontroli umystu

Zalozenie: Przed miastem zbieraja si¢ potezne
sity chaosu/ demonéw/ nieumarlych, ktére
zagrazajg wszystkiemu, co dobre i prawe. Nie-
stety miejscowa ludnos$¢ jest podzielona. W grze
wystepuje wiele réznych grup intereséw, ktore
chcialyby przy okazji rosnacego poczucia zagro-
zenia ugra¢ co$ dla siebie. Sg czarodzieje, kupcy,
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miejscowy garnizon, zwykli chlopi i ktokolwiek
inny, kogo chcielibyscie tylko umiesci¢ w sce-
nariuszu. Grupy te musza wspolnie uradzié
najlepsza strategie obrony miasta. W takim sce-
nariuszu nie moze oczywiscie zabraknga¢ agentow
ztych sil. Ich zadaniem jest skldci¢ ze sobg miesz-
kancow, aby nie stanowili oni zadnej przeszkody
w realizacji planéw mrocznych wladcéw.

Twist: Agenci zta posiadaja specjalne przed-
mioty, ktére majg mozliwo$¢ kontroli umystéow
nie§wiadomych niczego ofiar. Przyjmuja one
postac specjalnych pierécieni lub naszyjnikéow.
Kazda osoba, ktorej zostanie zatozony taki amu-
let, calkowicie zmieni swoj $wiatopoglad, dazac
za wszelka cene do tego, aby rozmowy zakonczyly
sie fiaskiem. Wszystko ku chwale zta, ktére teraz
ja kontroluje. Efekt ten dziata tak dtugo, jak dtugo
amulet znajduje si¢ przy ciele ofiary.

PRZED MIASTEM ZBIERAJA SIE

MROCZNE SILY, KTORE ZAGRAZAJA
WSZYSTKIEMU, CO DOBRE I PRAWE.
NIESTETY MIEJSCOWA LUDNOSC JEST
PODZIELONA.

Efekt: Dla wszystkich kapitanow strazy, prze-
wodniczacych cechu kupieckiego lub innych pro-
minentnych postaci nagla zmiana celéw w trakcie
rozgrywki jest nie lada wyzwaniem aktorskim.
Szczegélnie, ze nie moga oni poczatkowo da¢d
po sobie niczego poznaé. Z kolei dla agentow
zla znajdowanie odpowiednich celéw réwniez
moze by¢ problematyczne. Zaréwno jedni, jak
i drudzy beda musieli wytezy¢ swoj intelekt,
aby odkry¢ powody zmiany pogladéw u innych
obradujacych.

Uwagi: Zmiana w zachowaniu powinna by¢
w miare¢ widoczna. Dlatego warto, aby wszyst-
kie postaci mialy mozliwo$¢ wygloszenia swoich
pogladéw na poczatku gry. Warto wprowadzié
wigcej niz jednego agenta zla, ale trzeba by¢ z tym
ostroznym. Dobrze dla scenariusza, jesli w takiej
sytuacji kazdy z nich bedzie przekonany, ze jest
tym jedynym wybranicem i nie bedzie posiadal
wiedzy o pozostaltych (tym ciekawsze moze oka-
zal si¢ przypadkowe spotkanie tych postaci).
Amulety powinny by¢ widoczne dla wszyst-
kich. Ofiary oczywiscie beda si¢ bronily przed
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ich zdjeciem, co moze wzbudzi¢ jeszcze wiecej
podejrzen. Liczba amuletéw powinna by¢ mocno
ograniczona, a sami agenci powinni zosta¢ uprze-
dzeni o tym, aby na cel wybiera¢ graczy, ktorzy
dobrze zrozumieja mechanike ich funkcjonowa-
nia. Sama ,,przemiana” musi zaj$¢ na osobnosci,
aby nie wzbudza¢ podejrzen. Warto przygoto-
wac tez dodatkowe odprawki z opisem zmiany
zachowania postaci, ktére obdarowani amuletami
gracze beda mogli szybko przeczytac.

Ograniczone zasoby pojedynkow
Zalozenie: Spoleczenstwo, w ktérym silna jest
kultura pojedynkéw staje w obliczu problemu,
wobec ktdrego jego przedstawiciele musza zgro-
madzi¢ si¢ w jednym miejscu. A moze mamy
do czynienia z turniejem o wysoka stawke,
wokot ktérego snuja si¢ wszelkiej masci intrygi?
Wiszystko zalezy od was.

Twist: Pojedynkowicze maja ograniczong iloé¢
zasobow (punktéw) mozliwych do uzycia, aby
wygraé pojedynek. Mogg je reprezentowac kolo-
rowe kamienie, monety lub inne latwo dostgpne
przedmioty, ktére zmieszczg si¢ bez problemu nie
tylko w sakwie lub kieszeni, ale takze i w zaci$nie-
tej piesci. Przed zaaranzowanym pojedynkiem
uczestnicy udajg si¢ na bok, gdzie kazdy z nich
wystawia przed siebie zaci$nietg pies¢ ze znaczni-
kami, ktére chce poswieci¢ na potyczke. Po poje-
dynku kamienie sa ,,zuzywane” i odejmuja si¢ od
puli bedacej w posiadaniu danej postaci. Potem
gracze powinni ustali¢ miedzy soba wyglad poje-
dynku, majac na uwadze to, ze wygrywa go ten
z nich, ktory poswiecil wiecej kamieni. Dopiero
na sam koniec pojedynek odbywa si¢ w widowi-
skowy sposob na oczach widzéw.

SPOLECZENSTWO, W KTORYM

SILNA JEST KULTURA POJEDYNKOW
STAJE W OBLICZU PROBLEMU, WOBEC
KTOREGO JEGO PRZEDSTAWICIELE
MUSZA ZGROMADZIC SIE W JEDNYM
MIEJSCU. A MOZE CHODZI O WIELKI
TURNIE]J?

Efekt: Takie rozwigzanie dodaje do gry element
hazardu. Jesli bowiem poswigcimy na jeden poje-
dynek wszystkie kamienie, to nie bedziemy mieli
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zadnego, aby wygra¢ kolejny. Sprawia to réwniez,
ze gracze moga chcie¢ ,,przeczytal” przeciwnika,
co w ostatecznym rozrachunku moze prowadzi¢
do niespodziewanych rozstrzygnie¢ star¢.

Uwagi: Dla wyréwnania szans i dodania sce-
nariuszowi odpowiedniej dramaturgii, kazdy
pojedynkowicz powinien otrzymac taka sama
liczbg kamieni. Warto ujawnic tg warto$¢ wszyst-
kim postaciom juz na samym poczatku gry, aby
wiedzialy one, jakg przyjaé strategie. Moze nie
by¢ to tatwe do uzasadnienia fabularnego, ale
na pewno pomoze utrzymac suspens. Remisy
mozna rozwigzywac na kilka sposobéw - albo
organizujac dogrywke, albo pozostawiajac walke
nierozstrzygnieta. Mozna tez skorzysta¢ z innych
mechanik, w celu przechylenia szali zwyciestwa
na jedng ze stron. Wedle uznania!

Zderzenie $wiatow

Zalozenie: W wiosce znajduje si¢ magiczny
artefakt lub obiekt kultu wystawiany na widok
publiczny tylko raz w roku - podczas wielkiego
$wieta. Jego wlasciwosci interesuja wielu postron-
nych uczonych, czarodziejéow lub zwyczajnych
ztodziejaszkéw. W czyich rekach 6w przedmiot
znajdzie si¢ pod koniec dnia? Czy miejscowym
uda sie go ochroni¢?

Twist: Artefakt jest tak naprawde uzytecznym
przedmiotem pochodzacym z innego $wiata.
Oproécz standardowych, wymienionych wcze-
$niej postaci, pojawiaja si¢ wigc po niego takze
i obcy. W przypadku mojej gry byl to modut
paliwowy potrzebny kosmitom do uruchomie-
nia ich popsutego statku. Nic nie stoi jednak na
przeszkodzie, aby bylo to co§ pochodzacego na
przyklad z réwnolegtej rzeczywistosci.

W WIOSCE ZNAJDUJE SIE
MAGICZNY ARTEFAKT LUB OBIEKT
KULTU WYSTAWIANY NA WIDOK
PUBLICZNY TYLKO RAZ W ROKU.
W CZYICH REKACH OW PRZEDMIOT
ZNAJDZIE SIE POD KONIEC DNIA?

Efekt: Do zwyczajowego przebijania ofert lub
proby zwiniecia przedmiotu wbrew woli jego
prawowitych wlaécicieli, dokladamy tez ele-
ment calkowitej obcosci, wobec ktérego powinni
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zjednoczyc¢ si¢ wszyscy zainteresowani. Ostatecz-
nie przedmiot staje si¢ jedynie tlem dla znacznie
ciekawszej historii.

Uwagi: Obcy mogg zostaé wprowadzeni po cza-
sie albo od razu wmiesza¢ si¢ w thum. Ich postaci
powinny by¢ jednak mozliwie jak najbardziej
odmienne kulturowo. Nie powinny rozumie¢
zwyczajow miejscowych, muszg kiepsko wiadaé
ich jezykiem i generalnie by¢ ,tymi innymi” juz
na pierwszy rzut oka (np. dziwnie si¢ porusza-
jac lub majac kompletnie niepasujacy do sytuacji
ubidr). Samych przybyszy nie powinno by¢ zbyt
wielu i powinni oni chcie¢ za wszelka cene zacho-
waé swoja anonimowo$¢. Ostatecznie jednak
przedmiot, wokot ktérego kreci si¢ cala fabuta,
powinien by¢ im naprawde bardzo potrzebny. By¢
moze jako jedyni chcg go zdoby¢ w dobrej wie-
rze? W przeciwienstwie do tych wszystkich ,,ztych
ludzi”, ktérzy chcieliby go po prostu ukras¢ lub
wykorzysta¢ do niecnych celéw.

*

We wszystkich przykladach opieram si¢ na
efektach, ktore zaobserwowatem podczas pro-
wadzenia opisywanych gier. Ich odbiorcami byli
poczatkujacy gracze, ktérzy znajdowali sie pod
mojg opiekg na jednym z obozéw RPG. Na wymy-
$lenie calych gier miatem tylko pare godzin, nic
wiec dziwnego, ze sieggnalem po wspominang
na poczatku sztampe. Czas pokazal, ze byla to
dobra decyzja. Po reakcjach uczestnikéw mozna
bylo émiato wywnioskowac, ze wszystko zadzia-
falo tak, jak powinno. Mam nadzieje, Ze podobnie
stanie si¢ rowniez i w waszym przypadku.
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ROZSADNY I ROMANTYCZNA

Popatrzmy w larpowg przeszio$¢, porozmawiajmy

o przysztosci

PIOTR MILEWSKI, ALEKSANDRA TOMICKA-KAIPER

Ponizszy dwuglos to sktadak kilkunastu nocnych rozmow dwojga orgéw. Oboje
majg na swoim koncie dtugq liste sukcesow i porazek. Oboje wcigz lubig te
robote. Oboje irytuje fakt, Ze wielu ludzi stawiajgcych pierwsze kroki w organiza-
¢ji imprez wywaza juz otwarte z bélem drzwi. To glownie do tej grupy skierowany
jest niniejszy tekst. Wybaczcie nam pojawiajgce si¢ od czasu do czasu wycieczki
do starych, dobrych czaséw. Staralismy si¢ ich uniknqgd, a przynajmniej usungé
z tekstu. Za kilkanascie lat, jesli wcigz pozostaniecie w konwentowym ,,bizne-
sie”, sami zrozumiecie, jakie to trudne. Zyczymy wam, zeby tak bylo. Bedzie to
widocznym znakiem, Ze odniesliscie sukces i macie, o czym opowiadac.

Gdzies w nocy na Wyspie/gdzie§ w nocy w Gdyni...

Aleksandra Tomicka-Kaiper: Mozna zrobic¢
z tej naszej rozmowy artykul. Polemike pomie-
dzy dwoma $wiatami larpowymi. Tylko zebym
nie wyszla na skamieline, ktéra nie widzi tego, ze
nowe rzeczy sa i si¢ dziejg, a ona si¢ tylko prze-
sztoéci trzyma...

Piotr Milewski: Ja si¢ boje, ze wyjd¢ na bezdusz-
nego technokrate. Dla wielu ludzi idea, ze larpy
to projekty i tak nalezy je traktowadl, to odarcie
ich z calej magii i mistyki. Bede mial wiec chyba
gorzej.

ATK: Sledze Czoche i Moszne (CoW, The Witcher
School) i wszystkie te profesjonalne larpy, ale wy-
daje mi si¢, Ze nie wszgdzie potrzebny jest az taki
rozmach. Owszem, mozna wszystko przerobi¢ na
komercyjne imprezy, ale szkoda traci¢ miejsce, do
ktérego jedzie si¢ po prostu na wakacje.

PM: To prawda. Rzecz w tym, Ze zyciowi eskapi-
$ci musza poszuka¢ sobie innej niszy, gdzie beda
wazni. Larpy odkryli arty$ci i profesjonalisci.
I oni juz sobie stad nie pdjdg. Mozna ich nazwaé
nerdami 2.0. To nie jest kwestia rozmachu, tylko
tego, Ze juz nie wystarczy po prostu robi¢ kon-
wenty. Dzi$§ musisz je robi¢ PORZADNIE. Inaczej
trolle nie zjedza na niby graczy w twojej grze, tyl-
ko ciebie, ale tak naprawde, w Internecie.
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ATK: Czy ty chcesz mi powiedzie¢, ze za jakis
czas Orkon nie bedzie mial sensu?

PM: Bedzie mial!

ATK: ... Ale trzeba bedzie za niego placi¢, jak za
zboze? ...

PM: Nie. Nie powiedzialem ,,drogo”. Celowo uzy-
fem stowa ,,porzadnie”.

ATK: Niektdrych rzeczy nie da sie zrobi¢ tanio.

CHYBA NAJWYZSZY CZAS

PRZESTAC TRAKTOWAC
ORGANIZOWANIE LARPOW,
KONWENTOW I FESTIWALI JAKO
SPONTANICZNA I RADOSNA
AMATORSZCZYZNE. TAKIE INFANTYLNE
PODEJSCIE SZYBKO KONCZY SIE
PLACZEM I ZGRZYTANIEM ZEBOW.

PM: Jest taki korporacyjny zarcik. ,Kto to jest
product manager? To czlowiek przekonany o tym,
ze dziewie¢ kobiet urodzi dziecko w miesigc.” Jest
w tym ziarno prawdy. W wiekszosci przypadkow
»porzadnie” zaklada wiecej pracy wiekszej liczby
ludzi przez wigksza ilo$¢ czasu.
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Chyba najwyzszy czas przesta¢ traktowac¢ or-
ganizowanie larpow, konwentow i festiwali jako
spontaniczng i radosng amatorszczyzne. Takie
infantylne podejécie szybko konczy si¢ ptaczem
i zgrzytaniem zebow. Rados¢ ulatuje, za to pozo-
staja niesmak, nadwyrezone przyjaznie i zgliszcza
wymarzonych projektéw, zaczynajacych si¢ od
stéw: ,.fajnie by bylo..”’ Nie potrafie zrozumie¢, co
stoi na przeszkodzie w korzystaniu z podstawo-
wych narzedzi stuzacych do prowadzenia projektu.
Przeciez kazdy konwent to jest Projekt! O ile lepsze
bylyby te nasze imprezy, o ile tatwiejsza, szybsza
i bardziej bezstresowa bytaby ich organizacja, gdy-
by zespél orgowski zaliczyl w wolnych chwilach
darmowy kurs online o zarzadzaniu projektami?

Niestety, jest to temat, ktéry w fandomie nie
istnieje. Korzystanie z narzedzi wydaje sie jakies
takie... Niestosowne. Takie nuworyszowskie,
w pewnym sensie. Fantastyka od zawsze rozu-
miana byla jako praca fanéw dla fanéw. Zgodnie
z t3 wizjg nie powinno si¢ czerpaé z dostgpnych
rozwiazan, bo to brukanie idealow.

Powinno by¢ na luzie, spontanicznie, no i ko-
niecznie sekretnie. W zaufanym gronie.

Wracajac, bo zdryfowatem w drazliwe rejony.
Zeby zrobi¢ gre, w ktérej snujemy opowies¢ na
szlaku, nie trzeba najmowa¢ zamku. Po prostu
przestanmy udawa¢, ze w $rodku lasu jest wielkie
miasto i murowana cytadela. Ze szmat, gdy larp
jest na bogato lub ze sznurka, gdy w standardzie.
To nigdy nie bedzie ani wiarygodne, ani prawdzi-
we. I nie odpali silnikéw wyobrazni.

ATK: To prawda. A teraz zerknijmy w przyszto$¢.
Co bedzie, gdy ludzie wychowani na The Witcher
School przyjada na Orkon? Szok kulturowy...

PM: Oczywiscie. Ale szok kulturowy moze mie¢
dwa oblicza: zachwytu i odrzucenia. Trzeba pra-
cowa¢ nad tym, zeby to byt zachwyt.

ATXK: Szok kulturowy... Od sznurka i koca wszyst-
ko si¢ zaczelo, ale i na tym nie poprzestato. Mné-
stwo ludzi grajacych w larpy lub udzielajacych sie
w $rodowisku to nadal ludzie przekonani o tym,
ze larpy terenowe to dratwa i patatka. A tymcza-
sem chyba juz nie.

PM: Nie dalej jak wczoraj rozmawialem przez
caly wieczor o tym, ze jesli bedziemy robi¢ jakie-
go$ duzego larpa w przyszlym roku, to najchet-
niej w $wiecie wiedZminskim... No i po calym
tym myséleniu wyszlo nam, Ze to powinna by¢
druzynéwka.
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CO BEDZIE, GDY LUDZIE

WYCHOWANI NA THE WITCHER
SCHOOL PRZYJADA NA ORKON? SZOK
KULTUROWY...

ATK: Retro jest modne. Ale nie zmienia to faktu,
ze larpy retro robione sg juz tylko dla $miechu.
Caly przemyst larpowy rozrést si¢ nie wokét lar-
péw chamberowych, nie wokdt nordykéw, a wia-
$nie wokol terendwek. Bron, stroje, zbroje - to
wszystko jest domeng bardziej terenéwek, niz
chamberdéw. Ja si¢ larpéw uczytam sama, zda-
zytam przegapi¢ caly boom na Nordic larping
(ktory mnie jako$ specjalnie nie pociaga) i caly
czas najbardziej lubie te larpy, do ktérych nie
tylko organizatorzy, ale i gracze przykladajg sie
przed/w trakcie/po. Konsekwentne budowanie
historii $wiata - jak to ma miejsce w przypadku
dwoch dinozauréw: Orkonu i Flambergu - po-
winno dziala¢ na plus, ale okazuje sig, ze jednak
czasem dla postronnych ludzi jest to zbyt duza
bariera do przeskoczenia. Zewszad stycha¢ glosy,
ze Orkon powinien odpusci¢ sobie wlasny $wiat,
budowany od ponad 20 lat i przejs¢ na znany
(czytaj: komercyjny) setting. Chcieli$my i$¢ po-
woli w strone maksymalnego wykorzystywania
$wiata i jego ciaglosci, ale wida¢ ruchy, ktére
mocno sie temu sprzeciwiaja.

PM: To dobry kierunek, nie stuchajcie ztych
podszeptéw. Moim zdaniem o wartoéci i wyjat-
kowosci Orkonu zawsze stanowilo co$ innego.
Mowiac ,,Orkon” miato sie na mysli najwigksza
gamistyczng gre gléwna w anglosaskim stylu...
To byto co$ jedynego w swoim rodzaju. Pamie-
tam do dzi§ rozpisywanie matych punktéw, du-
zych punktéw, punkty za str6j, kminienie mecha-
nik i komboséw, atmosfer¢ odpraw z MG. Mamy
w Polsce rosnaca szybko sceng larpowa, do tego
bardzo zréznicowang. Sg wielbiciele wlasnie ta-
kich gier, ktérzy ich od lat nie dostaja. Sg ludzie,
to do glowy, gdzie pojada? Do Niemiec? Bo juz
nie na najstarsza imprez¢ w Polsce, gdzie takie gry
robito si¢ przez prawie dwie dekady. Miotanie si¢
z mechanika konia, wachlowanie terminem gry
gltéwnej i inne eksperymenty tak naprawde je-
dynie usunely to, co bylo tozsamoscig i wyrdzni-
kiem Orkonu. Nie daly natomiast nic w zamian,
bo eksplorowane tereny przeczesali juz inni, kto-
rzy wytrwale — cho¢ z trudem - rosli cierpliwie
w cieniu Pierwszej Ligii Potudnia.
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ATK: Mam tego $wiadomos¢. Ludzie, wbrew
psioczeniu, kochali karty postaci i kminienie nad
mechanika...

PM: Dokladnie. Jesli chcecie, zeby na przyklad
w przyszlym roku mialo miejsce ,nowe otwar-
cie’, zrobitbym to w najprostszy mozliwy sposob.
Zaoferowalbym najwigkszy, gamistyczny larp.
Koniec, kropka. Ludzie w Polsce s3 juz catkiem
wyrobieni i wiedza, na jakie larpy chca jechal.
Szczerze, teraz nawet ja jestem pogubiony z Or-
konem i nie do konca czuje, jakie gry dostane,
jesli przyjade. Kiedys to wiedzialem.

ATK: Widzisz, tylko jesli ja o tym napisze, na-
tychmiast przyklei mi sie latke z napisem ,za-
chowawczy org, weteran bez pogladéw na przy-
szto$¢”. Porzadkujemy $wiat, piszemy konwersje
na RPG, zeby ludzie mogli w to pogra¢ w prze-
rwach. Chciatabym zachowa¢ fajne rzeczy ze
starych Orkondéw i doda¢ do tego nowoczesno$é
logistyczna, lepsze lokacje, gadzety, rekwizyty,
dobre larpy poboczne, druga linie programu. Ale
nie oszukujmy sie¢, nawet za dwukrotnie wyzsza
kwote akredytacji (200 zlotych w 2015 roku) nie
dostaniesz tego, co dostajesz na CoW czy The
Witcher School.

PM: To nie jest pusty quest, zeby zaproponowaé
powrdt do korzeni jako nowe otwarcie. To, co
sie dzieje u nas od roku to jest totalna rewolucja,
zwlaszcza w poszukiwaniu odpowiedzi na pyta-
nie: ,czym sa dla mnie larpy i erpegi?” Wydaje mi
sie, ze calkiem zanika eskapizm, a rozpoczyna si¢
era rzemiosta i sztuki. Larpow i sesji si¢ nie pro-
wadzi/nie gra, bo ci zZycie nie wychodzi i uciekasz
w wyimaginowang rzeczywisto$¢, gdzie ja jestem
wysokim i fadnie umigsnionym smuklym elfem,
a ty znawczynig pradawnej magii, czarnoskora
szamanka z zawieszeniem, jak Kim Kardashian.

PM: Wez obczaj chociazby ostatnie kilka lat.
Szkolenia, festiwale, artykuly, publikacje, KOLA.
Gamedec na deser, gdzie ludzie z projektowania
larpéw i gier RPG maja egzamin i wpis do indek-
su. Ale miatem na mysli fandom w ogole. Pyrkon:
31,5 tysigca uczestnikow. Chwile temu - kto by
pomyslal?

ATK: Ja si¢ wybieram na Pyrkon i wybieram
od kilku lat, ale takie mam skrzywienie, ze wole
mniejsze imprezy niz kombinaty. Fajnie, ze si¢
ludzie bawig i ze im dobrze, ale to nie do konca
moje klimaty. Wiesz, to tak jak z tymi terenéwka-
mi. Nie jezdzitabym na terenéwki 1000+.
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PM: Twojemu Orkonowi duzo nie brakuje, zeby
popchnaé go w te strone. Jest u was ci$nienie
w narodzie, jesli chodzi o wybodr kierunku, w kto-
rym chcecie zmierzaé.

ATK: Nie jest lekko. Wiesz, staramy si¢, na-
prawde, zeby Orkon zrobi¢ fajniejszym, bez re-
zygnowania z jego dotychczasowej formuly, ale
zobaczymy, jak to wyjdzie. Wszyscy niby sie nie
interesujg, a nagle maja coraz lepsze pomysty. Od
czapy.

NAPRAWDE SIE STARAMY, ZEBY

ORKON ZROBIC FAJNIEJSZYM, BEZ
REZYGNOWANIA Z JEGO
DOTYCHCZASOWE] FORMULY, ALE
ZOBACZYMY, JAK TO WYJDZIE.

PM: To jest totalnie wykonalne zadanie, tylko
trzeba do tego odpowiednio podejs¢. My mie-
lismy problem z Hardkonem, az przysiedliémy
ostro, wywrdcilismy rzeczy do géry nogami
i dzieki temu wyszliSmy na prosta. Pomogla nam
jedna prezentacja obejrzana na TED-zie. Zrozu-
mieli$émy, ze robimy wszystko Zle, od organizacji,
az po marketing imprezy i komunikacje. Przesta-
wili$my ten caly pociag na inne tory i odniesli-
$my sukces, ale w konsekwencji kosztowato nas
to tyle pracy, ze musieliémy odpocza¢ i chwilowo
zamkneli$my ten cyrk.

ATK: Wiesz, nad Orkonem w tym roku pracu-
ja cztery osoby plus tworcy larpow. Staramy sie
jak mozemy, ale ja np. trzeci dzien siedz¢ po pa-
renadcie godzin, zeby powysyla¢ oferty, pogadad
z ludZzmi, usprawni¢, ogarnia¢... A potem i tak
ustysze, ze organizatorzy si¢ obijaja.

PM: Chcesz ze dwa moje spostrzezenia na temat
robienia konwentéw, czy mam si¢ nie wyma-
drzaé? Wysoki dostalem rachunek za te wiedze,
ale co tam. Podziele sie.

ATK: Pewnie, ze chce. Jeszcze nikomu konstruk-
tywna krytyka nigdy nie zaszkodzita.

PM: Wydaje mi si¢, Ze musicie postucha¢ rady
Enei z Tryumfu Endymiona. Zacznijcie jeszcze
raz. Znajdzcie odpowiedzZ na pytanie: ,,po co jest
Orkon?” Uprzedzam, odpowiedzi: ,bo zawsze
byt”, ,bo ktos musi go zrobic’, ,,zeby ludzie dobrze
sie bawili” nie sg prawidlowe.

ATK: Hm. To jakie sg?
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PM: Sprébuj pomysle¢ inaczej. Dlaczego ludzie
przyjezdzaja na Orkon, a nie jadg gdzie$ indziej?
Zerknij tez troche wstecz. Dlaczego w ogole za-
czeli przyjezdzac wlasnie na te impreze?

ATK: Atmosfera?

PM: To nie jest wyréznik. Wiekszo$¢ larpowych
imprez ma w gruncie rzeczy podobna atmosfere,
przypominajaca krzyzéwke zjazdu rodzinnego
z letnim $wietem prymitywnego kultu.

ATK: Ludzie?

PM: Ludzie si¢ wymieniaja. Wiekszoé¢ przyjez-
dza przez kilka lat, a potem znika. Niewielu zo-
staje ,,na zawsze’, jeszcze mniej jest ,,od zawsze”.

ATK: Nie pomagasz.

PM: Staram sie. Przerabialem to samo. Hardkon -
ludzie, Kaszuby, jezioro, imprezy. To wcigz nie to.
Impreza musi mie¢ swoja tozsamos¢. Co$, czym
bedzie niezaleznie od tego, kto na nig przyjedzie,
gdzie si¢ odbedzie, kiedy.

ATK: Tradycja?

IMPREZA MUSI OFEROWAC TO
,COS$”, CO DOSTANIESZ TYLKO ,,TU .

PM: Tradycje i rodzace si¢ na ich kanwie zwycza-
je oraz rytualy s3 wynikowe. Moim zdaniem im-
preza musi oferowac to ,,Co$”, co dostaniesz tylko
»Iu”. Duze larpy terenowe, ktére nie miescily si¢
nigdzie indziej. Prawdziwe postapo na prawdzi-
wym lotnisku. Jedyny larp druzynowy. Najwiek-
szy larp gamistyczny.

ATK: No nie wiem. Mysle, ze nowoczesne larpy
w stylu CoW lub The Witcher School sa tatwiejsze
do obrony.

PM: Oj, nie sa! Gléwnie dlatego, Ze nie majg wy-
znawcow, tylko klientéw. Wyznawca przymyka
oczy i pierze brudy w domu, czyli na forum lub
zamknietej grupie. Klient wymaga i nie ma litosci,
czuje si¢ w obowiazku innym klientom zrecenzo-
wa¢ otrzymany produkt.

ATK: Niestety, ja — z mojego punktu widzenia
— caly czas tesknie do elitarnosci larpéw (wiem,
ze te czasy juz nie wrocg). Tak, jak kilka lat temu
tesknitam do czaséw, kiedy na konwentach byla
moze 1/4 kobiet. Ale to tak, jak z RPG: nigdy
nie czutam specjalnej potrzeby wciagania w to
wszystkich.
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PM: To si¢ juz nie wréci. Chociaz w moim odczu-
ciu i w tym kontekscie erpegi robig sie zabdjczo
elitarne, zwlaszcza dla samych siebie.

ATK: Wiem. Céz, wtedy bytam piekna i mloda
(teraz jestem tylko pigkna) i lubitam te czasy, kie-
dy bytam jedna z dziesieciu kobiet na trzystuoso-
bowym konwencie.

PM: Ja z kolei nie znosze elitaryzacji, zrazili mnie
do tego niektorzy ludzie tu na wybrzezu, ze swo-
imi konwentami i larpami tylko na zaproszenia,
tworzeniem wokoét larpéw i figury Mistrza Gry,
zwanego ,,larpmasterem’, swego rodzaju kultu.

ATK: To jest zte w druga strone. Ja nie méwie
o elitaryzacji powszechnej rozrywki, ktéra juz nie
wréci, ja raczej mySle o tym, ze fajnie bylo, jak
byta ona elitarna. Cigzko mi to wytlumaczy¢...

PM: Brakuje ci poczucia wyjatkowosci i wspolno-
ty, ktdre si¢ z tym sie wigzaly, tak?

ATK: O wlasnie...

PM: Czlowiek przyjezdzal do Mirowa, kupowat
Goliata, siadal pod kawiarnig z ludZmi niewi-
dzianymi od zesztego lata i mial wrazenie, ze tele-
portowal si¢ do dawno nieodwiedzanego $wiata.
Cala reszta byt w innym wszechs$wiecie, chwilowo
niepotrzebna.

ATK: Wtedy bylismy 10 czy 15 lat mlodsi i inne
rzeczy mieliémy w glowach oraz na glowach,
i wcale nie chce wréci¢ do mycia si¢ pod pompa —
moze to taka starcza przypadto$¢, ze brak mi rze-
czy z mlodo$ci? W kazdym razie mam wrazenie,
ze larpy, w ktorych jest si¢ klientem, maja swoje
plusy, ale majg tez i minusy. Orkon czy Flamberg
to sa akcje wakacyjne, na ktérych larpy to nie
wszystko. Sg jeszcze przyjaznie i ludzie, z ktéry-
mi zostajesz na lata. Przynajmniej kiedys tak byto.
Zeby nie bylo - jestem pod wrazeniem tego, co
jest robione na CoW czy The Witcher School, tylko
to zupelnie inna bajka.

LARPY KOMERCYJNE TO

Z ZALOZENIA PROJEKTY. TO
PRODUKTY, KTORE Z RACJI SWOJE]
KONSTRUKCJI SA NIEPOWTARZALNE.

PM: Widzisz, larpy komercyjne to wtasnie z zalo-
zenia sg projekty. To produkty, ktore z racji swojej
konstrukcji sg niepowtarzalne. Jest pomyst, przy-
gotowanie, reklama, budzet, realizacja, podsumo-
wanie, bach!, ruszamy do nastepnego. Orgowie
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dzialaja, uczestnicy czekaja na kolejng okazje,
aby zosta¢ profesjonalnie ,,rozerwanym” za kwote
obopolnie uznang za rozsadng. Konwenty, ktdre
odbywaja si¢ regularnie, sila rzeczy buduja wokoét
siebie spolecznoéé. Dla wielu ludzi to wazna cze§é
zycia. Dzieje si¢ tak wiasnie dlatego, ze stoi za
nimi pewna idea, my$l, wizja. Nie s3 projektem,
bo nie majg wyznaczonego horyzontu czasowe-
go. One si¢ dzieja, zyja, dopdki uczestnicy wierza,
ze to ma sens. Raczej glosuja nogami i w wielu
wypadkach wlasng praca, wolontariatem, a nie
portfelem.

ATK: A jaki bedzie za powiedzmy 5 lat stosunek
ludzi jadacych na konwent na wakacje, na pole
namiotowe, do ludzi jadacych na weekend do
zamku? I drugie pytanie. Czy ludzie ,wychowani
na zamkach’, ktérzy przyjada na pole, nie beda po
prostu zawiedzeni?

PM: Jesli wszystko pdjdzie dobrze, to jedno na-
pedzi drugie. Wiedzmin to 90% nooboéw, ktorzy
grali w larpa pierwszy raz w zyciu. Wielu to za-
checito, cz¢é¢ pojedzie pod namiot, na pole, spré-
bowac czego$ innego. I odwrotnie. Wérdd ludzi
jezdzacych pod namiot na pole s3 juz tacy, ktorzy
chca zaplaci¢ Xk100 golda za impreze na zamku
z noclegiem, wyzywieniem i krochmalong po-
$ciela. Ucierpia na tym tylko te twoje wspomnie-
nia elitarnego zlotego wieku...

ATK: Moja elitaryzacja to mo6j wymysl, gdzie$
tam chowany w glebi jestestwa, wcale nie uwa-
zam, ze powinien wroci¢. Bardziej jest to kwestia
nostalgii. Zobaczymy. Orkon jest obecnie na kra-
wedzi. Albo przezyje, albo umrze. Tylko gdzie ja
wtedy bede jezdzi¢ na wakacje?

Poslowie

Jedna z najcenniejszych zalet posiadania hobby jest
to, ze pozwala nam ono sie rozwija¢ i uczy¢ mimo-
chodem, niejako w tle czerpanej przyjemnosci.
Jesli cos jest twoja pasja, cokolwiek to jest, najpraw-
dopodobniej chcesz robié to lepiej. Wspodtczesny
$wiat daje nam darmowe narzedzia, o ktérych jesz-
cze kilka lat temu mozna byto tylko pomarzy¢. Nie
wahajcie si¢ ich uzy¢.

Inspiracje:

1. How great leaders inspire action, Simon Sinek.
Ponad 22 miliony uzasadnionych wyswietlen.
Jedli jestes organizatorem czegokolwiek, obejrzyj.
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Gléwnie po to, zeby zrozumie(, ze przynajmniej
polowe rzeczy robisz Zle. I jak to mozna napra-
wi¢ (http://www.ted.com/talks/simon_sinek_
how_great_leaders_inspire_action).

2. Nie musisz oglada¢ niczego wigcej. Ale jesli
chcesz, po prostu zacznij przeczesywac strone
http://www.ted.com/, jesli jeszcze jakims
cudem ci sie to nie przydarzylo.

Kursy online, czyli samorozwoj w wolnych

chwilach:

1. Fundamentals of Project Planning and Mana-
gement. Darmowy kurs online na najwigkszej
platformie MOOC (Massive Open Online
Courses) wprowadzajacy w zagadnienie zarzg-
dzania projektami (https://www.coursera.org/
course/projects101).

2. Design Thinking. Krétki, ale bardzo tresciwy
kurs dotyczacy projektowania. Inne podej-
$cie, ale mndstwo wiedzy zgodnej z naj-
nowszg metodologia biznesowa. Przydatne
(https://www.coursera.org/course/designbiz).

3. Project Management: The Basics for Success.
Najnudniejszy, ale zawierajacy sporo cen-
nych uwag dotyczacych zarzadzania zespo-
fem. Pomimo wszystko, warto (https://www.
coursera.org/learn/project-management-basics).

Narzedzia:

1. Asana. Sprawdzone narzedzie online do prowa-
dzenia projektéw, ze wzgledu na uktad inter-
fejsu bardzo dobrze sprawdza sie do organizacji
konwentéw ilarpow (https://asana.com/).

2. Trello. Inne narzedzie stuzace do tych samych
celow, z innym interfejsem. Trello i Asana
maja swoich zwolennikéw i przeciwni-
koéw, tak jak Samsungi i HTC. Kwestia gustu
(https://trello.com/).

3. Slack. Narzedzie do komunikacji w zespole.
Proste, szybkie, wygodne. I nie jest Facebo-
okiem (https://slack.com/).

4. Mindmup. Banalnie proste i czytelne narzedzie
do tworzenia map mysli. Wspétpracuje z Google,
tak wiec mozna dzieli¢ si¢ mapami przez Google
Drive (https://www.mindmup.com).
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