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ewnego dnia zatesknitem za

czasami, w ktorych istniaty

czasopisma poswiecone grom
fabularnym - i te wydawane na
papierze, i te ukazujace sie tylko w In-
ternecie. Zabrakto mi informacji poda-
wanych w starym stylu, na spokojnie,
bez codziennej pogoni za newsami.
Zapragnatem takich tekstéw o grach
fabularnych, jakie pisato sie jeszcze
kilka lat temu - dopracowanych,
tresciwych, uzytecznych, a przede
wszystkim wykraczajacych poza domi-
nujace od jakiego$ czasu patrzenie na
RPG jako wytacznie na to, co miesci
sie miedzy oktadkami podrecznikow.
Do tego dowiedziatem sie, ze Rebel
Times - ostatnie regularnie ukazujace
sie pismo o grach - mocno ograniczy
ilos¢ miejsca poswieconego grom fa-
bularnym, przez co zniknie doskonaty
cykl ,Dtuga droga do Kadath”.

Przemyslatem sprawe. Upewnitem
sie, ze nie jest to stomiany zapat -
usiadtem i czekatem, az mi przejdzie.
Nie przeszto. Napisatem zatem do
paru oso6b, objasniajac pokrotce
pomyst. Odzew byt pozytywny,
mimo warstwy kurzu pokrywajacej
podejscie do tematu (cho¢ pomyst
z makieta klejona recznie i obijana
na ksero upadt - moze na szczeéciel.
Pozostato zatem zrealizowa¢ plan.
Jego efekty macie przed soba.
Spotkania Losowe to fanzin poswie-

cony grom fabularnym. Chcemy, aby
byt to magazyn otwarty dla kazdego,
zeby stat sie platforma komunikacji
i rozmoéw o hobby. Interesuja nas
tematy dotyczace wszystkich aspek-
tow RPG oraz zagadnien pokrewnych.
Wszak gry fabularne nie istnieja
w prozni. Na tamach magazynu jest
zatem miejsce nie tylko dla tekstow
narzedziowych (szkice przygdd,
poradniki, pomysty na settingi, nowe
potwory, artefakty itp.), lecz takze
dla artykutow opisujacych spoteczna
strone RPG (fandom, gracze, dzia-

02 : Styczen 2014 : Spotkania Losowe

Nieregularnik o grach fabularnych

www.spotkanialosowe.pl

talnos¢ klubow mitosnikow gier
fabularnych], rynek gier, réznorodne
inspiracje (filmy, ksigzki, inne gry)
oraz rzeczy powiazane tematycz-
nie (crpg, mitologial) - to wszystko
widziane oczywiscie z erpegowe;j
perspektywy.

Chcemy réwniez pisaé o grach
ciekawych, lecz mato znanych, o przed-
siewzieciach komercyjnych i inicjaty-
wach fanowskich, zaréwno polskich,
jak i zagranicznych. Oprdcz tekstow dla
zaawansowanych erpegowcoéw planu-
jemy réwniez zamieszcza¢ artykuty dla
poczatkujacych graczy i Mistrzow Gry.

Chcemy, aby publikowane tutaj
teksty byty przydatne podczas gry. Stad
tez bedziemy sie starali, aby zamiesz-
czane w pismie materiaty zawieraty
elementy wymagane przez mechanike
gry, do ktérej sa przeznaczone, lub
przynajmniej sugestie i porady doty-
czace opracowania niezbednych zasad.
Dotyczy to zwtaszcza tekstow, ktore
z zatozenia powinny byé gotowe do na-
tychmiastowego wykorzystania na sesji
(potwory, szkice przygdd, artefakty,
Bohaterowie Niezalezni itd.).

Chcieliby$smy, aby Spotkania Losowe
ukazywaty sie co kwartat. Trzymie-
sieczny cykl wydawniczy wynika
z ilosci czasu, jaka mozemy poswiecic
na prace nad fanzinem. Pozwoli to
takze na zapewnienie odpowiedniej
jakosci publikacji. Przynajmniej taki
jest plan. Jednoczes$nie zapraszamy
do wspétpracy. Czekamy na Wasze
teksty, rysunki, pomysty, opinie,
sugestie i komentarze. Napiszcie
nam, o czym chcieliby$cie przeczytac,
co sie podobato, a co nie. Chetnie
podyskutujemy z Wami na temat tego
(i kolejnych) numerdéw na naszym
forum lub na Google+.

Mamy pewna wizje Spotkan Loso-
wych, jednak to Wy jestescie odbior-
cami pisma, i to Wasz gtos jest tutaj
najwazniejszy. Najciekawsze listy
opublikujemy w kolejnym numerze lub

na naszej stronie internetowe;.

Pozostato mi zaprosi¢ Was do
lektury. W pierwszym wydaniu Spotkan
Losowych znajdziecie napisany przez
Witolda Witaszewskiego i Leszka
Karlika, autorow [ldee Fixe, materiat
settingowy do tej niedawno wydanej
gry. Marcin Roszkowski przekazat
nam kolejna korespondencje z podrdzy
do Kadath, tym razem dotyczaca
lovecraftowskich magow i mistykow
(tak, to kontynuacja cyklu z Rebel
Timesa), a Stawomir Wrzesief omowit
geneze i zatozenia mechaniki Fate,
ktéra w swej nowej odstonie podbija
serca graczy. Andrzej Stoj przygotowat
zestaw porad pozwalajacych zmieni¢
zwykte niepowodzenia postaci w
interesujace elementy fabuty. Z kolei
dla tych, ktérzy interesuja sie historia
i rozwojem gier fabularnych, Mateusz
Kominiarczuk opisat ewolucje kosmo-
logii Dungeons & Dragons. Natomiast
dla fanéw RPG, ktorym blogi juz nie
wystarczaja, Mateusz Nowak, autor in-
ternetowej audycji k20 o grach fabular-
nych, przygotowat poradnik dotyczacy
zaktadania i prowadzenia wtasnego
podcastu lub programu radiowego.
Poza tym Nikola Adamus doradza, jak
kupowacd podreczniki do RPG, Juliusz
Doboszewski narzeka na puszczana na
sesjach muzyke, a Tomasz Chmielik
bawi sie w pogromce mitow i przy-
pomina niesamowita gre Wraith The
Oblivion. Dla Mistrzéw Gry mamy inte-
resujacego potwora, zaczerpnietego
z podrecznika Beasts of the Dominions
- dodatku do gry Beasts and Barbarians.
Zapytalismy takze kilka osdob zwiaza-
nych z grami fabularnymi - Ignacego
Trzewiczka, Katarzyne Kuczynska
i Macieja Starzyckiego - o ich opinie na
temat wydawania RPG w Polsce, a Piotr
Rasinski i Piotr Haraszczak zrecenzo-
wali dla Was kilka gier.

Do przeczytanial!

Marcin 'Seji’ Segit


http://forum.spotkanialosowe.pl/viewtopic.php?f=8&t=57
http://forum.spotkanialosowe.pl/viewtopic.php?f=8&t=57
https://plus.google.com/u/0/communities/110595255925961786505
http://www.spotkanialosowe.pl/
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Echo Fandomu przygotowat: Seji

Piszemy o pomystach oraz inicjatywach,
ktore warto znad i wspierad. Jesli wiecie
o interesujgcym przedsiewzieciu lub sami
jestescie w takowe zaangazowani, dajcie

nam znac.

KARNAWAL BLOGOWY RPG
Kiedy czytacie te slowa, dobiegta juz
konica 50. edycja Karnawatu Blogowego
RPG. Zabawa, zapozyczona z anglojezycz-
nej blogosfery erpegowej, zostata przesz-

czepiona na nasz grunt w 2009 roku przez

Adriana 'Borejke' Kuca (ktéry prowadzi
takze jubileuszows, 50. edycje KB RPG).
Dla tych, ktérzy o Karnawale nie styszeli:
polega on na wymysleniu tematu powia-
zanego z grami fabularnymi, a chetni

do udzialu blogerzy zamieszczaja swoje
wpisy w Sieci. Na zakorniczenie powstaje
liczacy od kilku do kilkudziesieciu postow
zbidr tekstéw, inicjatywa tematotworcza
przechodzi za$ w rece osoby chetnej do
poprowadzenia kolejnej edycji zabawy.
Tematy bywaja rézne: od przysztosci gier
fabularnych, przez systemy autorskie

i rézne zapomniane gry, po erotyke

w grach fabularnych, dyskusje o polskim
rynku RPG oraz ciekawe potwory, ktérych
mozna uzy¢ w trakcie sesji. Aktualna liste
wszystkich edycji KB RPG znajdziecie na
stronie zabawy.

Przez ponad cztery lata trwania
Karnawalu ukazaly sie setki wpisow
blogowych. Powstala takze antologia
gromadzgca najlepsze zdaniem czytelni-
kow wpisy z edycji 1-25 (do pobrania na
kbrpg.blogspot.com). I cho¢ nie kazdy

temat cieszy sie taka sama popularno$cia
(bywaja edycje, na ktére przychodzi tylko

kilka zgloszen), Karnawat wciaz trwa.
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w celach informacyjnych. Prawa do opublikowa-
nych tekstow i ilustracji naleza do ich autordw.

ZAPRASZAMY DO WSPOtPRACY
Caty czas czekamy na teksty dotyczace gier

fabularnych. Chetnie nawiazemy takze wspot-
prace z rysownikami. Zainteresowanych prosimy
0 kontakt z redakcja - szczegoty znajdziecie na
naszej stronie www.spotkanialosowe.pl

Niedawno rozpoczeto prace nad drugim
wyborem blogowych tekstéw, tym razem
z odston 25-50. W planach, aczkolwiek
dos¢ odleglych, jest takze papierowe
wydanie obydwu antologii.

Jesli ktos do tej pory nie zetknal sie
z Karnawatem Blogowym RPG, powinien
jak najszybciej nadrobi¢ zaleglo$ci.
I cho¢ nie do wszystkich karnawalowych
wpiséw chce sie wracaé, warto wiedzie¢,
co mys$la inni. To zawsze jest dobry wstep
do rozmowy oraz do spojrzenia na wlasne
doswiadczenia przez pryzmat cudzych.
A by¢ moze nawet i do dowiedzenia si¢

czego$ nowego o hobby oraz jego fanach.

GROGNARD Z POLSKI

Albert Rakowski srodowisko OSR (Old
School Renaissance) podbil z marszu.
Napisany przez niego i wydany wlasnym
sumptem Terminal Space (2010), dodatek
do oryginalnego wydania Dungeons &
Dragons (OD&D; takze klonéw tej gry,
m.in. dostepnego po polsku Swords &
Wizardry), spotkat sie z entuzjastycznym
przyjeciem. Ta niepozorna 50-stroni-
cowa ksigzeczka, okreslana jest przez
recenzentdéw jako ,prawdziwe OD&D
w kosmosie” oraz ,jeden z najbardziej
pomyslowych tytutéw OSR ostatnich lat”.
Zawiera dziesiatki tabel i generatoréw
(postaci, planet, statkéw kosmicznych,
potwordéw), dzieki ktérym prowadzacy
moga rozgrywac kosmiczne sesje, korzy-
stajac z najstarszej erpegowej mechaniki
i przenoszac przygody z mrocznych
lochéw oraz niegoscinnej dziczy w
miedzygwiezdna przestrzen.

Rozwinigciem powyzszego pomystu
jest wydany w 2013 roku podrecznik

Bandits and Battlecruisers (recenzja
na stronie 36). Z polaczenia Terminal
Space i pomystéw zawartych w darmowej

broszurce Bandits & Basilisks powstal

140-stronicowy dodatek, w ktérym
mozna znalez¢ chyba wszystko, co
potrzebne do przeniesienia OD&D
w kosmos. Co prawda nadal potrzebna
jest mechanika testéw (ponownie mozna
skorzysta¢ ze Swords & Wizardry), jednak
6w niedobdr zawarto$¢ podrecznika
rekompensuje wielokrotnie.

Niedtugo po ukazaniu sie Bandits
and Battlecruisers wydany zostal
kolejny projekt: Underworld Kingdom.
Dotychczas pojawily sie dwie liczace po
kilkadziesiat stron broszurki: Underworld
Kingdom Volume One: Explorers of the
Unknown oraz Underworld Kingdom
Volume Two: Dark Gods, Dark Magic. Ich
tre$¢ ponownie stanowia generatory (od
béstw, przez czary, po mutacje i ekwipu-
nek), jednak tym razem maja one poméc
prowadzacemu w wykreowaniu kampanii
osadzonej w realiach science-fantasy
tytulowego Podziemnego Kroélestwa.

Wisienka na torcie jest jeszcze niewielka
publikacja zatytulowana Towers of Krshal.
Tam z kolei prowadzacy znajdzie tabelki
przydatne podczas prowadzenia przygdd
i kampanii osadzonych w miescie — od ta-
bel spotkan losowych, przez mapy $wiatyn,
az po zestawienie interesujacych rzeczy,
ktére mozna znalezé w mauzoleum.

Terminal Space, Underworld Kingdom
vol. 1 i kilka innych publikacji Alberta
Rakowskiego mozna _pobraé za darmo
z jego bloga. Podreczniki mozna réwniez
naby¢ w wersji elektronicznej lub druko-

wanej na Lulu.com.


http://gryfabularne.blogspot.com/2009/06/karnawa-blogowy-rpg-1-przyszosc-gier.html
http://gryfabularne.blogspot.com/2009/06/karnawa-blogowy-rpg-1-przyszosc-gier.html
http://kbrpg.blogspot.com/p/lista-karnawaowa.html
http://kbrpg.blogspot.com/p/lista-karnawaowa.html
http://kbrpg.blogspot.com/
http://omletofon.blogspot.com/2010/07/sword-wizardry-whitebox-pl-juz-do.html
http://omletofon.blogspot.com/2010/07/sword-wizardry-whitebox-pl-juz-do.html
http://worldofortix.blogspot.com/2011/03/bandits-basilisks-is-out-now.html
http://omletofon.blogspot.com/
http://omletofon.blogspot.com/
http://www.lulu.com/shop/search.ep?contributorId=1040818
mailto:redakcja@spotkanialosowe.pl
http://www.spotkanialosowe.pl/
http://forum.spotkanialosowe.pl/
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Zgodnie z Reguta Trojek zadajemy trzy pytania trzem
osobom zwiazanym z grami fabularnymi. W tym X
numerze na pytania odpowiadaja:

Ignacy Trzewiczek > zatozyciel Wydawnictwa Portal, projektant
gier planszaowych i fabularnych.
Katarzyna Kuczynska - Wydawnictwo Menhir, wspétautorka (wraz
z mezem Marcinem Kuczynskim)
gier fabularnych Poza Czasem i Armie

Apokalipsy.
Maciej Starzycki > fan, koordynator wydania gry fabularnej
Idee Fixe.
Czy planszowki zabijaja RPG tak jak Z drugiej strony mam poczucie, ze sesje. Doskonatym przyktadem sa tu
kiedys karcianki? twdrcy systemdédw RPG wyszli naprzeciw  takie gry jak Microscope i Fiasco. Dodat-
IGNACY TRZEWICZEK: Méwimy o pol- tym problemom. Coraz wiecej gier ma kowo coraz wiecej systemow stara sie
skim rynku tak? Mam wrazenie, ze plan- wbudowane réznego rodzaju mecha- jak najbardziej odciazy¢ Mistrza Gry,
szowki rozwijaja sie niezaleznie, trafiaja  nizmy, ktére maja umozliwic sesje ad rozktadajac ciezar sesji duzo bardziej po
do $wiadomosci zwyktych ludzi, krok hoc: gracze spotykaja sie przy piwie, rowno pomiedzy wszystkich uczestni-
po kroku przebijaja sie do Swiadomo- ktos$ rzuca hasto ,.to moze pogramy” kow rozgrywki. Przyktadem moze tu byc
$ci zwyktych zjadaczy chleba. Sukcesy i w ciagu kilku minut mozna zaczac¢ Apocalypse World lub InSpectres, gdzie

takich gier jak Kolejka (2012), wydanie
takich gier jak Alternatywy 4, zapowiedzi
takich gier jak Witcher: the Board Game
pokazuja, ze wydawcy i autorzy gier
planszowych uderzaja do szerokiego
grona odbiorcow.

Fani RPG zyja, jak zyli, nikt ich nie
zabija, graja, jak grali, maja swoje kon-
wenty, mini premiery, spotecznosci na
Facebooku... Tak jak gry komputerowe,
tak jak komiksy, tak jak kino sf nie zabija
RPG, tak i planszowki nie zabijaja RPG.
To po prostu inne hobby. Nie wchodza
sobie w parade.

KATARZYNA KUCZYNSKA: Przez
pewien czas wydawato mi sie, ze tak

- granie w RPG zajmuje bardzo duzo
czasu, wymaga od Mistrza Gry wie-
logodzinnych przygotowan i duzego
wysitku podczas samej gry. Planszowki
sa bardziej ,sprawiedliwe” - wszyscy
uczestnicy wktadaja w nie tyle samo
energii, poza tym sa z reguty szybkie,
tatwe i przyjemne. Stad z pewnoscia
wiele os6b wybierze gre w planszéwke
zamiast sesji RPG. Wydaje mi sie jed-
nak, ze nie dotyczy to naprawde odda-
nych erpegowcéw - poziom emocji badz
immersji podczas grania w planszowke -
jest nieporéwnywalnie mniejszy. : Ignacy Trzewiczek
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prowadzacy siada do gry bez zadnego
przygotowania, a duza czesc fabuty

i Swiata wymyslaja gracze. Podejrze-
wam, ze dla czesci ,tradycjonalistow”
posrdd polskich erpegowcéw taka
zmiana roli Mistrza Gry moze by¢ trudna
do zaakceptowania, jednak ja jestem
zachwycona ta idea.

MACIEJ STARZYCKI: Ani karcianki, ani
planszowki nie zabijaja, ani nie zabija-
ty gier RPG - zrobity juz to wczesniej
gry komputerowe. RPG to zawsze byta
rozrywka niszowa. Jedyny moment,
kiedy udato sie im z owej niszy wychy-
nac, to lata 1970-1990, kiedy grafika

w grach komputerowych byta jeszcze
staba - to byta anomalia i te czasy nigdy
juz nie wréca. Planszéwki sa popularne,
poniewaz maja mniejsza bariere wejscia
- czyni je to duzo atrakcyjniejszymi dla
ludzi niemajacych ochoty spedzac dtu-
gich godzin na przygotowaniach do gry.
Jesli pojawia sie bardziej casualowe
RPG, to by¢ moze uda im sie skorzystaé
na tym trendzie.

Czego brakuje naszej spotecznosci:

polskim grom fabularnym, wydaw-
com, fanom?
IGNACY TRZEWICZEK: Zalezy, w jakim
sensie brakuje. Oczywiscie mozna by
powiedzie¢, ze brakuje pieniedzy, na-
ktadow, profesjonalizmu, cho¢ z drugiej
strony mozna by sie zastanowi¢, czy
spotecznosc tego potrzebuje. Czy gdyby
mi odbito i chciatbym zarobione na Ro-
binsonie pieniadze wtozy¢ w profesjonal-
ne wydanie nowej gry RPG, to fani RPG
powitaliby mnie jak mesjasza? Szczerze
watpie. ;)

Po tych pietnastu latach pracy
w branzy mam raczej silne przekona-
nie, ze gracze RPG sa najszczesliwsi,
gdy wtasnie siedza w undergroun-
dzie, czuja sie jak elita, tworza swoje
autorskie systemy, scenariusze, i maja
poczucie, ze ich hobby jest wyjatkowe.
Nie chca tych pieniedzy, profesjonali-
zmu, rozmachu.

Na rynku byto kilka préb mniej lub
bardziej profesjonalnego podejscia
do klientow, mniej lub bardziej z roz-
machem, jednak nie spotkato sie to
z hurraoptymistycznym przyjeciem i za
kazdym razem projekt upadat, a fani
RPG siedzieli wciaz przy swieczkach,
w ciemnym pokoju. Byty préby z gra-
mi Indie. Nie przyjeto sie. Byty proby
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z gramiw PDF za 10 zt. Nie przyjeto sie.
Byty proby z full kolor podrecznikiem
na kredzie. Nie przyjeto sie. Byty prdoby
takie i owakie... Arynek bez zmian.

Mam wrazenie, Ze naszej spoteczno-
$ci niczego nie brakuje i jest jej dobrze
tak, jak jest. Wszelkie proby zmian,
Swiezego powietrza zawsze konczyty sie
kleska. Smiem podejrzewa¢, ze erpe-
gowcy zadnego Swiezego powietrza nie
chca. Po co wiec zmieniac co$ na site?
KATARZYNA KUCZYNSKA: Wedtug
mnie najbardziej brakuje nam otwarcia
na nowe idee i wiedzy o tym, jak rozwija-
ja sie erpegi na catym swiecie. Czytajac
wypowiedzi polskich erpegowcéw odno-
sze wrazenie, ze wiekszo$¢ z nich grata
w Warhammera lub Dungeons & Dragons,
a o innych systemach ma niewielkie
pojecie. Nie chodzi o to, zeby kazdy grat
w dziesiatki systemow, jednak uwazam,
ze naprawde warto przynajmniej poczy-
ta¢ .nowinki” lub po prostu zapoznac sie
z réznymi pomystami na $wiaty, me-
chaniki i sposoby prowadzenia. Odno-
sze wrazenie, ze w Polsce funkcjonuje
tylko jedna wizja tego, jaka jest rola MG
i graczy, jaka role podczas gry petni
mechanika, na czym w ogéle polega

Katarzyna Kuczynska

RPG. Sama miatam przez dtugi czas
takie podejscie i nawet nie zdawatam
sobie sprawy, jak bardzo jestem ogra-
niczona naszym lokalnym spojrzeniem
na te kwestie. Dopiero lektura wielu
zachodnich systemow uswiadomita mi,
ze erpegi sa bardzo preznie rozwijaja-
ca sie dziedzina, ze tworcy systemow
wprowadzaja mase nowych, ciekawych
rozwiazan, eksperymentuja, staraja sie
nadazac za zmieniajacymi sie potrzeba-
mi graczy. Wydaje mi sie, ze w Polsce
przydatoby sie takie wtasnie otwarte,
rozwojowe podejscie do RPG.

MACIEJ STARZYCKI: Centralnych punk-
tow skupiajacych spotecznosc. Dla mnie
kluczowe punkty byty dwa, najpierw
oczywiscie Magia i Miecz, a potem grupa
usenetowa pl.rec.gry.rpg. Wspélne
czasopismo sprawiato, ze ludzie niejako
przy okazji czytali o grach, ktérymi
normalnie by sie nie zainteresowali.
Podobnie jest z miejscami wymiany po-
gladéw - kto$ zatozy forum, oczywiscie
z moderacja, kto$ go zdenerwuje, kogo$
zbanuja, potowa ludzi odchodzi i za-
ktada wtasne lepsze forum lub portal.
Internet daje peten dostep do informacji
i wolnos¢, lecz jednoczesnie powoduje



tez olbrzymia fragmentacje spoteczno-
$ci - gracze Dungeons & Dragons siedza
na forach dla graczy D&D i rozmawiaja
o D&D, czytajac blogi o D&D. Ludzie
grajacy w bardziej awangardowe gry
trzymaja sie swoich grup itp. itd. To
wszystko bardzo zubaza spotecznosé
jako catosc.

Co jest najwiekszym problemem

w Polsce podczas wydawania gier
fabularnych?

IGNACY TRZEWICZEK: Wiesz co, nie
wiem. Z mojej perspektywy problemem
jest brak klientow - wydasz gre i potem,
o ile nie masz w domu kominka, to nie-
zbyt jest co z nig zrobié. Lezy w garazu

i gnije. Jesli masz kominek, to tatwiej
jakos sobie z tym wydawaniem potem
poradzié...

Oczywiscie wydawcy staja na rze-
sach i przescigaja sie w oficjalnych
komunikatach moéwiacych, ze sprzedali
caty naktad gry, ze dodruk, ze dodatek,
ze to czy tamto. Jaki jednak jest naktad
tych gier? 50 egzemplarzy? 1007 Druk
cyfrowy pozwala dzi$ kazdemu by¢
wydawca i kazdemu wyprzedac caty
naktad.

Jaw 2003 roku wydatem Neuroshime
RPG w naktadzie 3000 egzemplarzy.
Poszto jak woda. Gdybym dzi$ chciat
wydrukowac jakikolwiek podrecznik
w takim naktadzie, oznaczatoby to, ze
nadaje sie do leczenia psychiatrycz-
nego. Rynek jest rozdrobniony, bardzo
anarchistyczny, bardzo na ..nie”, bardzo
ciezki. Klienci nie kupuja, wydawcy
niechetnie wydaja, i toczy sie to tak, rok
po roku i bedzie toczyto przez kolejne
50 lat.

RPG to hobby jak kazde inne, z ta
roznica, ze tacy wedkarze, mitosnicy
kotdw, koni, myslistwa badz tatuazy
chociaz na tyle sa ogarnieci, ze maja
swoje pisma w Empikach, maja ja-
kis ruch winteresie i cho¢ zamknieci
w $cianach swojej pasji, to jednak o te
pasje dbaja. Gracze RPG o to hobby od
lat nie dbali. Odszedt wiec z rynku MAG,
ISA, Portal, kolejni wydawcy odwréci-

li sie od graczy, ktorzy klientami by¢
nie chcieli. Zostat wiec ciemny pokadj,
swieczka i kolejne przygody w Starym
Swiecie. Bez cho¢ jednego pisma, bez
silnego forum, bez wydawcow gier
(oczywiscie przepraszam tych trzech na
krzyz, ktérzy dzielnie jeszcze walcza).

KATARZYNA KUCZYNSKA: Coz,

z punktu widzenia ekonomicznego naj-
wiekszym problemem jest z pewnoscia
niewielkie zainteresowanie zakupem
podrecznika posrdd polskich erpegow-
cow. Wiele osob od wielu lat gra w ten
sam system (zazwyczaj w Warhammera
badz D&D) i nie czuje potrzeby sprébo-
wania czego$ nowego. Podejrzewam, ze
dla Mistrza Gry nauka nowego sposo-
bu prowadzenia, opanowanie nowych
zasad i settingu to nie tylko dodatkowy
wydatek pieniedzy, lecz réwniez energii,
ktora woli poswieci¢ na dopracowanie
kampanii do systemu, ktory juz zna.
Dodatkowo w Polsce na jedna druzyne
przypada zazwyczaj jeden podrecznik,
co rowniez powoduje, ze naktady nie sa
zbyt wysokie. To wszystko sprawia, ze
wydawanie erpegdw w naszym kraju
jest raczej zabawa dla pasjonatow niz
pomystem na biznes.

Drugim problemem jest dotarcie do
potencjalnie zainteresowanych osob.
Mamy oczywiscie réznego rodzaju blogi
i portale, jest Facebook. Jednak z na-
szych doswiadczen wynika, ze do bar-
dzo wielu graczy nie da sie w ten sposdb

trafi¢ - albo nie czytaja o RPG w Inter-
necie, albo nie interesuja ich recenzje
i zapowiedzi nowych podrecznikdow.
Zawsze pozostaja konwenty, jednak
jezdzenie na wszystkie takie imprezy
zajmuje duzo czasu, a jako hobbystycz-
ni wydawcy nie mamy niestety takich
mozliwosci.

MACIEJ STARZYCKI: Rozmiar rynku

i zamoznos¢ graczy. Gtownym od-
biorca gier RPG sa osoby, ktére maja
duzo czasu, lecz mato pieniedzy. Do
tego rynek polskojezyczny jest o rzedy
wielkosci mniejszy od angielskiego.

W efekcie pole do zarabiania pieniedzy
na RPG jest bardzo waskie i (jak sadze)
zdominowane przede wszystkim przez
D&D - silna marka i efekt skali robia
swoje. O to, co zostaje, walczy catkiem
sporo produktéw bardzo réznej jako-
Sci. Plusem tej sytuacji jest fakt, ze za
wydawanie gier biora sie pasjonaci.
Minusem - Ze jest posrdd nich wielu
grafomanéw. B

O rynek gier i fandom wypytywat Redaktor
Najgtéwniejszy Dziatu Trzy po Trzy.

Maciej Starzycki
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W Swiecie /dee Fixe wiekszos¢
tradycyjnych dyscyplin sportowych
wciaz egzystuje i ma swoich wielbi-
cieli, a uliczne potyczki fanow nadal
pozostaja zmora sit porzadkowych
i zwyczajnych ludzi. Pojawito sie jed-
nak sporo nowych dyscyplin, a czesé
istniejacych zmienita swdj charakter.

Sporty zespotowe

»Pitka nozna. Futbol wciaz pozostaje
popularny, jednak nie uniknat moder-
nizacji: sedziowie liniowi zastapieni
zostali przez czujniki, a w co wazniej-
szych meczach sedziego wspomaga
takze obserwujacy gre system
ekspercki. Précz tych kosmetycz-
nych w sumie zmian pitka nozna jest
dwudziestowiecznym reliktem - zasady
pozostaty te same, a gracze sa nie-
zmodyfikowanymi ludzmi. Na uboczu
ogromnej machiny lig, pucharéw

i mistrzostw egzystuje Robo Football,
mecze miedzy druzynami robotow ste-
rowanymi przez systemy eksperckie.

»Futbol amerykanski. Amerykanska
liga NFL poszta w inna strone niz pitka
nozna. Gtéwnymi sponsorami druzyn
zostata gars¢ amerykanskich firm
biotechnologicznych, produkujacych
modyfikacje genetyczne i bioniczne.
Przepisy NFL rygorystycznie okreslaja,
w ilu procentach zawodnik musi byc
biologicznym cztowiekiem, stad tez

w futbolu nie wystepuja petne cybor-
gizacje. Nie zmienia to jednak faktu, ze
zmagajacy sie na boiskach zawodnicy
NFL to dwumetrowe gory miesa i me-
talu z dopalanym refleksem, Sciegnami
zastapionymi przez arachnowtékna, do-
szczepianymi miesniami i z pancerzem
wbudowanym w skoére. Zawirowania
wokot obliczanego wagowo ,wspdtczyn-
nika cztowieczenstwa” oraz ekscesy
dopalanych zawodnikow-celebrytow
stanowia nieomal drugi, réwnolegty
sport, z grubsza tylko zwiazany z pitka.

»Zero G Rugby. Komercjalizacja i upo-
wszechnienie dostepu do przestrzeni
kosmicznej zaowocowato probami
przeniesienia tam réznych sportéw
zespotowych, z ktorych najlepiej
przyjeto sie rugby. Zawodnicy Z-Rugby
musza by¢ niemodyfikowanymi ludzmi,
Swietnie radzacymi sobie z porusza-
niem sie w warunkach mikrograwitacji.

Podstawowa zasada rugby, moéwiaca,
ze pitke mozna podawac tylko w bok
lub do tytu, nadal obowiazuje, jednak
mecze duzo bardziej niz klasyczne
rugby przypominaja dynamiczny, troj-
wymiarowy bilard, w ktdrym zamiast
bil wystepuja zawodnicy.

Z-Rugby ma nieduza pule zawod-
nikow z uwagi na wysokie koszty
lotéw w kosmos i bardzo wysokie ceny
wynajmu hal sportowych na orbicie.
Swiatowa liga Z-Rugby ma siedem
zespotdw: reprezentacje DSG, Net
Nation, EU, NAF, RISC, zespot Indii
i Austronezji. Z uwagi na dos¢ niety-
powy charakter i spora widowiskowos$¢
rozgrywek, transmisje sa bardzo
popularne na Ziemi, ponadto duzo ludzi
gra w wirtualne Z-Rugby przy pomocy
sprzegow fantomatycznych.

Sporty walki

Na ringi i areny $wiata wrocity zma-
gania na $mierc i zycie. Zaczeto sie od
zniesienia ograniczen w Mixed Martial
Arts i powstania - na poczatku nieofi-
cjalnie - dyscypliny Extreme Full Con-
tact. Ogromna popularnosé potlegalnie
transmitowanych pojedynkéw EFC MMA
data do myslenia zaréwno stacjom
aktywizyjnym, jak i zrzeszeniom
sportéw walki: organizowano coraz
wiecej pojedynkdw pod coraz bardziej
pompatycznymi nazwami (,Ultimate
Combat Bout”, ,Starcie Tytanéw”),
ktore przynosity coraz wieksze wptywy
aktywizyjnym kanatom. Publicznos¢
chciata wiecej, totez wkrdtce pojawity
sie nowe, jeszcze bardziej brutalne
i jeszcze bardziej widowiskowe sporty,
sponsorowane w znacznej czesci przez
wielkie kompanie medialne.

Znaczna czes$é wymienionych ponizej
sportéow walki jest nielegalna w Polsce,
co oczywiscie nie przeszkadza ani
zawodnikom ulicznych ,turniejow”, ani
fanom, ktorzy zawsze znajda dostep do
zgranych z internetu transmisji.

»Extreme Full Contact MMA. Mixed
Martial Arts, czyli dyscyplina, w ktdrej
dopuszczone jest uzycie w zasadzie
wszystkich technik sportéw walki,
wywodzi sie z poczatkdow dwudzie-
stego wieku i popularnych wéwczas
walk bez regut. W latach 90. zostata
cokolwiek ucywilizowana, gtownie

w celu zwiekszenia bezpieczenstwa
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i spopularyzowania, wskutek czego
zaczeta przypominac skrzyzowanie
kickboxingu z zapasami.

Po zakonczeniu Wojny z Obcymi
na ringi trafito wielu ekszotnierzy,
wyszkolonych w brutalnych techni-
kach walki wrecz, stworzonych, aby
dac¢ nieuzbrojonemu cztowiekowi
chociaz cien szansy w starciu z Ob-
cym. Wiekszos$¢ elementéw Sistemo
nie nadawata sie do uzycia w ugrzecz-
nionym MMA, Powstata zatem, na
poczatku nieoficjalna, ekstremalna
wersja MMA, podobnie jak pierwowzor
pozbawiona ograniczen. Popularnos¢
tych nieoficjalnych staré spowodowata
rychta legalizacje EFC MMA, a potem
rozkwit ekstremalnych dyscyplin
sportowych. Oryginalne EFC MMA
utracito nieco na popularnosci,
odsuniete w cien przez bardziej wido-
wiskowe i bardziej krwawe dyscypliny.
Nadal jednak ma swoich wiernych
fandw, widzacych w tych zawodach
jedyny oryginalny i najbardziej pier-
wotny sport walki.

Starcia EFC MMA trwaja maksy-
malnie dziesie¢ minut, bez podziatu na
rundy, zawodnicy nie nosza zadnych
ochraniaczy ani rekawic. Niedozwo-
lone jest uzycie broni, chemicznego
wspomagania i wszczepow (niektéore
zrzeszenia dopuszczaja cybernetyke
protetyczna, niezwiekszajaca mozli-
wosci zawodnikal. Innych ograniczen
w zasadzie nie ma.

»Blood Blades. Ten sport wywodzi
sie z turniejow organizowanych przez
stowarzyszenia rekonstruktorow
historycznych - zakuci w pancerze
cztonkowie bractw rycerskich walczyli
na tepe miecze. Kiedy turniejami
zainteresowaty sie korporacje me-
dialne, formuta szybko ulegta zmianie.
Obecnie rozgrywki Blood Blades sa
podzielone na trzy ligi: Knight Fight,
Blood Fight i Death Fight.

Knight Fight jest wierna korzeniom:
zawodnicy nosza pancerze wykonane
z nowoczesnych materiatow. Walki
najczesciej wygrywa sie technicznie,
to jest zadajac cios, ktéry przebitby
pancerz wykonany przy uzyciu auten-
tycznej, sredniowiecznej technologii.
Skuteczno$¢ ciosdw oceniaja systemy
eksperckie, ktdre obserwuja starcie,
wyswietlajac przy okazji symulacje
efektéw, jakie przyniostoby trafienie
zawodnika odzianego w $rednio-
wieczny pancerz.

Blood Fight mato juz przypomina
rycerskie pojedynki. Pancerz jest
dozwolony jedynie na nogach, dtoniach
i stopach (dla kobiet dozwolony jest
jeszcze stanik - mozliwo$¢ ostoniecia
serca uznana zostata za dopuszczalny
handicap dla zazwyczaj stabszych
fizycznie zawodniczek]. Reguty za-
kazuja tez atakdw na gtowe. Starcia
przypominaja raczej renesansowe
pojedynki na szpady, rapiery i podobna
bron. Nie sa naliczane zadne punkty,
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walka toczy sie do wyeliminowania
jednego z zawodnikéw (dopuszczalne
jest poddanie sie). Smier¢ na ringu
zdarza sie sporadycznie - organiza-
torzy oficjalnych zawodéw zapewniaja
opieke medyczna, a najlepsi zawodnicy
maja zawczasu wykupiona polise na
petna cyborgizacje.

W Death Fight atakowanie gtowy
przeciwnika jest dozwolone, co czyni
te odmiane Blood Blades najbardziej
niebezpiecznym sportem kontaktowym
$wiata. Przepisy zakazuja dobijania
przeciwnika (zawodnicy wychodza na
arene z przyklejonymi na karku mi-
kroparalizatorami, na wypadek, gdyby
ktérys wpadt w szat), jednak udany
cios w gtowe nadal sie zdarza. W kaz-
dym sezonie Death Fight ma kilka
widowiskowych zgonow; zwyciezcy
zwykle ciesza sie duza popularnoscia.

Pojedynki Blood Blades trwaja
do pietnastu minut, bez podziatu na
rundy. Zawodnicy moga wnie$¢ na
arene najwyzej dwie sztuki broni
biatej, przy czym tarcza liczy sie jako
bron. Zakazane jest rzucanie bronia,
stosowanie chemicznego dopalania
i cybernetyzacji.

»Panzerkunst. Zawody sportow
walki dla catkowicie cyborgizowanych.
Nazwe wziety od opracowanego dla
cyborgéw stylu walki wrecz, ktory
zreszta jest nadal najpopularniejszy.

Rozgrywki Panzerkunstu podzielone
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Spotkania Losowe : Styczen 2014 : 09



sa na dwie gtowne grupy (.dywizje"):
Human Plus i Robomonsters.

W grupie H+ zmagaja sie zawodnicy
z ciatami w petni humanoidalnymi
(w stanie fabrycznym w klasie Stock
lub modyfikowanymi w klasie Custom).
Grupa Robomonsters to ciata tylko
z grubsza cztekoksztattne, podobnie
jak w H+ podzielone na fabryczne mo-
dele policyjne lub wojskowe w klasie
Stock i mocno zmodyfikowane borgi
bojowe w klasie Custom. Rozmaitos¢
kombinacji i dopuszczalnego sprzetu
sprawia, ze na zawodach Panzer-
kunstu zobaczy¢ mozna cata mase
technik i stylow - starcie w klasie H+
Stock moze przypomina¢ EFC MMA,
natomiast na arenie klasy Robomon-
sters Custom walczy¢ moga dwa
czterorekie potwory, wymieniajace sie
ciosami tak szybkimi, ze nie nada-
zaja za nimi niezmodyfikowane oczy
widzédw. W Panzerkunscie, podobnie
jak w sportach motorowych, osiagi
ciata maja ogromne znaczenie, totez
zardéwno turnieje, jak i zawodnicy
sponsorowani sg przez producentéw
sprzetu bionicznego - firmy w rodzaju
Siemens Microtech AG, MAAS Misume
badz Izmasz. Wielu z zawodnikéw
Panzerkunstu to ..nieumarli” - byli
zawodnicy Blood Blades i podobnych
sportow, ktorzy po klinicznej $mierci
zostali cyborgizowani.

Walki na turniejach Panzerkunstu
tocza sie w wielkich stalowych klat-
kach chroniacych widzéw. Nad klatka
zamontowane sa ekrany, wyswietla-
jace w zwolnionym tempie powtorki
co bardziej btyskotliwych akcji.
Maksymalny czas trwania pojedynku
wynosi pie¢ minut. Walka toczy sie do
momentu, w ktérym jeden z przeciw-
nikow nie jest w stanie walczy¢: jesli
po uptywie pieciu minut obydwaj sa
wystarczajaco sprawni, doliczane sa
kolejne dwie minuty - jesli nie przy-
niosa rozstrzygniecia, starcie konczy
sie remisem. Takie zasady premiuja
szybka i brutalna walke.

Potyczki w klasie Stock dopuszczaja
wytacznie sprzet fabrycznie zabudo-
wany w ciele, co w grupie H+ oznacza
w zasadzie normalna walke wrecz
- z tego powodu regulaminy niekto-
rych turniejow zezwalaja na uzycie
broni biatej (zwykle na podobnych
zasadach co w Blood Blades]). Klasa
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Custom w zasadzie nie ma ograniczen
sprzetowych, z tym wyjatkiem, ze
zastosowana bron musi w momencie
uderzenia w cel by¢ czescia ciata
cyborga (co eliminuje bron palna badz
rakietowo wystrzeliwane piesécil.

»Armored Combat. W odpowiedzi na
popularnosc¢ Panzerkunsta producenci
pancerzy wspomaganych uznali,

ze ich produkty réwniez wymagaja
reklamy i postanowili stworzy¢ prezny,
ogdlnoswiatowy sport walki. Jednak
oczekiwane rzesze widzow starc po-
miedzy pancerzami wspomaganymi nie
zmaterializowaty sie prawie nigdzie -
z wyjatkiem krajéw, gdzie cybernetyka
jest zakazana. W Kalifacie, w Polsce

i w Pribattice nikt nie mdgt pojs¢ na
turniej Panzerkunsta, a na ,Starcie
Pancerzy” i temu podobne owszem.

W swoich poczatkach sport nie byt
zbyt widowiskowy, jednak formuta
zawodow zostata wkrétce zmodyfi-
kowana - i to przez polski oddziat
Armored Combat Federation. Orga-
nizatorzy .Mechapokalipsy” postawili
naprzeciwko siebie dwa zespoty po
trzy pancerze, na arenie przypomi-
najacej pole gry do paintballa - tyle
ze z zastonami terenowymi z betonu
zamiast z nadmuchanego plastiku.
Dodali tez pancerzom bron palna
z ostra amunicja o kalibrze niewystar-
czajacym do przebicia gtdwnych ptyt
chroniacych pilota, lecz pozwalajacym
na demolowanie czujnikdéw, niszczenie
dtoni i uszkadzanie stawow wrogich
maszyn. Ta formuta (nazwana pdzniej
.Polish Rules” przez ACF) spowodo-
wata, ze walki AC zyskaty ogdlnoswia-
towa popularnosc.

Trybuny aren do Armored Combat
s ostoniete przez pancerne szkto,

a zawody, w ktorych pancerze strze-
laja do siebie w towarzystwie fontann
iskier, a nastepnie przechodza do
walki wrecz, odginajac pancerne
ptyty i wyrywajac kable z wnetrznosci
przeciwnika, sa filmowane przez
mikrodrony, unoszace sie dookota
walczacych niczym kruki nad polem
bitwy. Podobnie jak w przypadku
Panzerkunstu, zawody pod patro-
natem ACF sa podzielone na klasy

i sponsorowane przez producentow
sprzetu, takich jak General Dynamics,
Siemens Engineering AG, Izmasz, H&K

Armor, a nawet nasz rodzimy Bumar/
Kosciuszko Weapons Systems. ACF

z zatozenia ktadzie wiekszy nacisk
na umiejetnosci pilotow, a mniejszy
na jakosc¢ sprzetu, dlatego tez mozna
uzywaé¢ w nim wytacznie sprzetu
produkowanego seryjnie.

Oczywiscie istnieja réwniez roz-
maitej masci podziemne, w petni
nielegalne zawody, gdzie walcza
produkowane garazowo pancerze
wspomagane, czesto spawane chatup-
niczo z egzoszkieletdow budowlanych
i czesci zeztomowanych pancerzy
z prawdziwego zdarzenia. Tam $smierc
i okaleczenie zawodnikdw zdarzaja
sie duzo czesciej niz w zawodach ACF,
gdzie piloci pancerzy jednak staraja
sie nie uszkodzi¢ pilotow przeciwnej
druzyny.

»Gelshoot. Sport przypomina nieco
paintball, nadal strzela sie zelowa
amunicja, tyle ze z prawdziwej broni.
Gelshoot jest pozostatoscia po Wojnie
z Obcymi: strzelania na zelowe kule
byty podstawowym narzedziem trenin-
gowym Armii Terranskiej, a wiekszosé
miast miata arene treningowa dla
lokalnego garnizonu. Po Wojnie obiekty
zostaty sprywatyzowane i zaczeto

w nich rozgrywac zawody gelshoota,
korzystajac zreszta ze standardowych
misji szkoleniowych AT. Z wojskowych
pierwowzoréw do wspétczesnosci zo-
staty tylko dwie misje: ,Alien Terror”,
z druzyna ludzi przeciwko budowla-
nemu egzoszkieletowi ucharaktery-
zowanemu na Obcego szturmowca,
oraz ,neutralizacja spodka”, w ktorej
druzyna musi wnie$¢ na poktad
.latajacego talerza” otowiana walizke
udajaca taktyczny tadunek jadrowy.
Inna pozostatoscia jest popularna
nazwa gelshoota: weterani (i czasem
ich dzieci) nazywaja sport slangowym
terminem z czaséw Wojny - ,bucejo”,
czyli rzeznia.

Oficjalne areny gelshoota to zwykle
stare obiekty wojskowe, do ktorych
dodano zabezpieczenia przed wydo-
staniem sie zbtakanej kuli poza teren
gry. Podczas rozgrywki wykorzystuje
sie bron wypozyczana na miejscu -
zabezpieczona przed przypadkowym
zatadowaniem ostrej amunicji oraz
wyposazona w uruchamiane przez
personel areny blokady iglicy. Arena



udostepnia takze sprzet ochronny:
wzmocnione kombinezony i hetmy
z przytbhicami.

Gelshoot jest jednym z nielicznych
ekstremalnych sportéw walki legal-
nych w Polsce. Z uwagi na specyficzne
umiejetnosci, ktérych nabywa sie,
regularnie bywajac na arenach,
tajemnica poliszynela jest, ze cywilni
cztonkowie klubéw gelshoota sa
bacznie nadzorowani przez policje.

Sporty motorowe

Po Latach Chaosu sporty motorowe
zaczety rozwijac sie dos¢ dynamicznie.
Nastapita reaktywacja rajdow tereno-
wych, zaczeto tez budowac nowe tory
wyscigowe na opustoszatych terenach
pozamiejskich. W wyscigach zaczeto
stosowac pojazdy repulsorowe, co
znacznie zwiekszyto osiagane predko-
$ci i atrakcyjnos¢ wyscigdw.

»Gravspeeding. ,Antygrawitacyjne”
pojazdy repulsorowe - zaréwno cy-
wilne, jak i te wykorzystywane w zwy-
czajnych wyscigach - wyposazone sa
w ograniczniki narzucajace charaktery-
styke ruchu przypominajaca normalne
samochody. Ogranicznik ten da sie
jednak usunac, co daje przerobionej
maszynie mozliwo$é wykonywania
manewrdw catkowicie niedostepnych
samochodom badZz motocyklom. Mo-
dyfikacja umozliwia réwniez rozwijanie
niesamowitych predkosci.

Wyscigi pojazdéw ze zdjetymi ogra-
nicznikami to wtasnie gravspeeding.
Jak w kazdym innym sporcie motoro-
wym, tak i tutaj wystepuje podziat na
klasy zalezne od mocy i mozliwosci
maszyn. Podstawowym kryterium
jest jednak rozdziat na pojazdy ste-
rowane przez ztacze fantomatyczne
oraz pojazdy sterowane recznie, bez
uzycia VR. Predkosci rozwijane przez
gravspeedery oraz przeciazenia przy
manewrach sprawiaja, ze w tej drugiej
wersji gravspeeding jest sportem
naprawde ekstremalnym.

Wyscigi gravspeedowe organi-
zowane sa na zamknietych torach,

z dala od publicznosci. Najczesciej
wykorzystywanymi pojazdami sa
repulsorowe motocykle, cho¢ $cigaja
sie tez przerobione samochody lub
skonstruowane catkowicie od zera
pojazdy - gravsledy.

»Autoduel. Pomyst wziety zywcem

z dystopicznej literatury science
fiction: wyscigi samochodowe dopusz-
czajace eliminowanie przeciwnikow.
Jako ze zawody Autoduela sa prowa-
dzone w opuszczonych miastach i na
nieuzywanych fragmentach autostrad,
dopuszcza sie w nich uzycie ciezkiego
uzbrojenia - z karabinami maszy-
nowymi i niekierowanymi pociskami
rakietowymi wtacznie. Bardzo niebez-
pieczny i niestychanie kontrowersyjny,
Autoduel legalny jest tylko na terenie
Federacji Rosyjskiej i w czesci NAF,
lecz dzieki aktywizji ma zwolennikow
na catym Swiecie. Jednostki policyjne,
przemierzajace drogi miedzymia-
stowe, czesto borykaja sie z nasla-
dowcami autoduelistow.

Sporty ekstremalne

»Urbeks i wspinaczka miejska .
Urban exploration, zwane w skrdcie
urbeksem, to legalne, pdtlegalne
badz tez catkiem bezprawne zwie-
dzanie struktur stworzonych przez
cztowieka. Celem eksploratordw sa
tunele metra i kolei, kanaty burzowe,
nieuzywane schrony, porzucone
budynki - wszystkie te czesci miasta,
do ktorych zwykli ludzie raczej nie za-
gladaja. Wojna z Obcymi dostarczyta
urbeksowcom wiele obiecujacych
celéw, czy to w rosnacych gwattownie
wielkich miastach, czy w pozostawia-
nych na pastwe zywiotdw mniejszych
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osiedlach. Do czesci miejsc da sie
wejsc legalnie - stacje techniczne
metra i filtry miejskie bywaja otwarte
dla zwiedzajacych - jednak czes¢
obiektow jest zamknieta na gtucho
badZ po prostu porzucona.
Srodowiska eksploratoréw
i wspinaczy miejskich sa pokrewne:
wysokie budynki i gtebokie szyby
interesuja i jednych i drugich, cho¢
z réznych powoddw. Wspinacze miej-
scy wchodza na wiezowce, rusztowa-
nia, kominy - czesto bez zezwolenia
i z minimalna asekuracja.

»Gravkiting. Stworzenie technologii
desek repulsorowych, unoszacych sie
nad ziemia, pozwolito przenies¢ kite-
surfing i windsurfing (czyli ptywanie
na deskach ciagnietych przez latawiec
lub napedzanych zaglem) z po-
wierzchni wody na staty lad. Z uwagi
na potencjalnie bardzo nieprzyjemne,
a czasem s$miertelne efekty uderzenia
o ziemie przy wiekszej predkosci,
mitosnicy kitesurfingu i windsurfingu
zwykle ucza sie na wodzie. Dopiero
bardziej zaawansowani przenosza

sie na gravdeski, zamieniajac kom-
binezony z pianki na motocyklowe
smartsuity z wbudowanymi podusz-
kami powietrznymi i ochraniaczami.
Deskolotki sa tez popularne wsrad
mito$nikéw snowboardu, pozwalajac
na uprawianie tego sportu w dowol-
nych warunkach pogodowych. l

- rys tukasz Betkowski
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txt: Marcin 'Paladyn’ Roszkowski

Niniejszy tekst to kontynuacja cyklu ,,Dtuga droga do Kadath”. Poprzednie artykuly Marcina Roszkowskiego dotyczqee twirczosc

Howarda Phillipsa Lovecrafta i opartych na niej gier mozecie znaleZ¢ w archiwalnych numerach magazynu Rebel Times.

Czarna magia. Sekrety przeszlosci.
Zakazane ksiggi. Wiedza, ktéra powinna
pozosta¢ zapomniana.

Powyisze elementy sa kluczowe dla
prozy Howarda Phillipsa Lovecrafta
1 trudno wyobrazié sobie jego opowiadania
bez ich obecnosci. Co wigcej, wystepuja
w nich czesciej, niz Istoty z Mitow badz
zakamarki Miscatonic Country. Nieod-
taczna czg¢$cig owych tajemnic byli tez
ludzie, ktérzy je zglebiali, czgstokroé
w zlowieszczych zamiarach i zlej wierze,
byli przyczyna problemoéw i przeciwnikami
lovecraftowskich protagonistow. Czar-
noksieznicy 1 wiedZzmy, zli ludzie, ludzie
o czarnych duszach, przerazaja bohaterow
1 czytelnikéw, a skala ich zbrodni jest
niejednokrotnie niewyobrazalna.

Czarnoksi¢znicy w prozie Lovecrafta
maja niewiele wspolnego z kuglarzami
i iluzjonistami, jednak daleko im tez do
miotajacego czarami na prawo 1 lewo
doktora Strange’a, ktéry w uniwersum
Marvela okupuje nisz¢ mistyka. To
ludzie spedzajacy lata nad zmurszalymi
ksiggami, badacze zgl¢biajacy pradawna
wiedze 1 odcyfrowujacy antyczne ma-
nuskrypty. Kazdy z nich jest erudyta,
znawca tajemnic, ktére innych przyprawi-
lyby o szalenstwo 1 czg¢stokro¢ dysponuje
sporg moca. Opiera si¢ ona na wiedzy,
znajomos$ci meandréw Mitow 1 nie ma nic
wspolnego z ciskaniem kul ognia badz
przywolywaniem blyskawic z jasnego
nieba. Czary rzadko zadaja fizyczne
obrazenia, daja za to dost¢p do sekretow,
do istot z innych wymiaréw, niekiedy po-
zwalaja na kontakt z bytami z za§wiatow.

Czarnoksieznicy w prozie Lovecrafta sa
nieludzcy: ich motywacje zwykle wymy-
kaja sie pojmowaniu ludzi przy zdrowych
zmystach, cele sa zlowrogie, a niekiedy
szaleficze. Swietnym przykladem jest Stary
Noah Whateley, ktéry chce przywolaé
do naszej rzeczywisto$ci Yog-Sothotha.
Gdyby mu si¢ powiodlo, konsekwencje
bylyby bezsprzecznie fatalne.

Kolejng cecha, ktora laczy znawcow
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sztuk tajemnych, jest ich rozlegla wiedza.
Zaréwno ezoteryczna, jak 1 historyczna,
wiaze sie z wieloletnimi badaniami
starozytnych tajemnic, nauka martwych
jezykoéw 1 poznawaniem tych aspektow
przeszlosci, ktore zostaly milosiernie
zapomniane. Trudno powiedzieé, co
sklonilo tych ludzi, aby po$wigci¢ zycie na
zglebianie takich spraw, jednak wigkszo§¢
magoéw jest oddana tym zaj¢ciom calym
zyciem, sercem, a cz¢sto takze dusza.

W imig realizacji swoich celéw nie cofna
si¢ przed niczym, po$wigca innych, nawet
wlasna rodzing, a niekiedy siebie samych.

Czarnoksieznicy w prozie HPL sa
przeciwnikami bohateréw opowiadan.
Stanowig uosobienie zla, ktérego czltowieck
dopuszcza si¢ z wlasnej woli. Gra fabu-
larna Zew Cthulhu pozwala Badaczom na
poznanie czardw, lecz ich wykorzystanie
odciska pigtno na postaci. Kazdy zyskany
czar badz poznana tajemnica podkopuja
filary poczytalnosci bohatera. Koniec
koncow Badacz stoczy si¢ w odmety
szalenstwa i by¢ moze dolaczy do grona
tych, z ktérymi niegdy$ walczyl.

Ponizej znajduje si¢ krotka lista i opis
kilku czarnoksi¢znikéw, ktorzy pojawili
si¢ w prozie Samotnika z Providence
(w nawiasach tytuly utworéw, w ktoérych
si¢ pojawili). Cho¢ lista jest subiektywna
i niekompletna i subiektywna, moze napro-

wadzi¢ Straznika na ciekawy trop.

Noah i Lavinia Whateley (Koszmar

w Dunwich) O Starym Whateleyu niewiele
wiadomo. Mieszkal w walacej si¢ chacie
na obrzezach Dunwich i od zawsze
powtarzano, ze para si¢ czarna magia.
Mial corke, Lavinie, albinoske 1 wiedzme,
ktéora widywano, jak tanicowala przy
ogniskach na przekletych wzgorzach
okalajacych wies. Pod koniec zycia Stary
Whateley nabral nowych sil. Przebudowal
dom, z pasjq oddawal si¢ wychowani

1 edukacji dziwacznego wnuka, Wilbura.
Kilka lat po tym, jak stary czarnoksi¢znik

zmarl, Dunwich nawiedzil koszmar,

o ktorym pisal Lovecraft. W ruinach domu
Wabhteleyoéw znaleziono pokazny zbior
ksiag okultystycznych, choé¢ wigkszo$é

z nich byla w fatalnym stanie. Gdzie i jak
Noah nauczyl si¢ jezykow oraz posiadt
nadnaturalne zdolno$ci, nie wiadomo.
Domniemywaé¢ mozna, ze byly przekazy-
wane z pokolenia na pokolenie. Rodzina
Whateleyéw byla jedna z tych, ktére
zbiegly z Salem, gdy rozpetala si¢ tam

nagonka na czarownice.

Keziah Mason (Sny w domu wiedZmy)
Keziah Mason mieszkala w Arkham,
gdzie przewodzila zborowi wiedzm.
Przerazajaca i nieludzka, zaprzedata dusze
Azathothowi, wpisujac si¢ do jego ksiggi.
Przestuchiwana przez Purytan w Salem,
zeznala w 1692 roku, ze jej tajemne imig
brzmialo Nahab. Pozniej znikngla, lecz
$mier¢ si¢ jej nie imala. Terroryzowala
miasto Arkham, porywajac dzieci

i skladajac je w ofierze swoim mrocznym
wladcom. Z przerazeniem mawiano o jej
mocy i znajomosci zagadek wszech§wiata,
a takze o jej chowancu, Brownie Jenkinie,

ktérego karmita wlasna krwia.

Joseph Curwen (Przypadek Charlesa
Dextera Warda) Joseph Curwen jest jednym
z czarnoksi¢znikow, ktérych dziatania
leglty u podloza proceséw czarownic

w Salem. Wraz z Simonem Ornem badali
tajemnice przesztosci 1 odkryli sekret
nie$miertelnosci, dzigki wykorzystaniu
prochéw zmarlych. Cho¢ Curwena
dosiggta reka sprawiedliwosci, to zdotat
si¢ odrodzi¢, a potem jeszcze raz wrocié
do zycia, opetawszy swojego potomka,
Charlesa Dextera Warda. Orne byl
znawca historii i potrafil przywolywac

z prochéw dawno zmarlych ludzi, a takze
rozkazywaé¢ owym widmom i zmuszac¢ do

wyjawiania tajemnic.

Ephraim Waite (Cos na progu) Ephraim
Waite to czarnoksi¢znik, ktory znalazl

sposéb, aby oszuka¢ $mieré. Gdy nadeszla
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jego ostatnia godzina, zdotal
przenies$é swoja dusze¢ do ciala

corki, Asenath.

Randolph Carter (m.in.
Leznanie Randolpha Cartera oraz
W poszukiwaniu nieznanego Kadath)
Randolph Carter jest jednym
z najwickszych Sniacych, jacy
przekroczyli Bramy Snow. On
to, wbrew woli Nyarlathotepa,
odnalaz! zaginione Kadath,
przemierzyl wzdluz i wszerz
Krainy Snow, a takze zstapil
do podziemi. Byt posiadaczem
Srebrnego Klucza, pot¢znego
artefaktu, ktory umozliwial
swobodne przechodzenie

z jednego $wiata do drugiego.

Kroél Kuranes (W poszukiwaniu
nieznanego Kadath) Krol Kuranes
to najpoteznicjszy Sniacy

w historii ludzko$ci. W naszym
$wiecie byl biedakiem, tulaja-
cym si¢ od jednego przytultku
do drugiego, za to w Krainach
Snow byl na tyle pot¢zny, aby
wykroi¢ sobie wlasng dziedzing
1 zosta¢ jej krolem. Gdy jego
cialo zmarlo, duch przetrwat

1 krélowal wtedy, gdy Randolph
Carter wedrowal w poszukiwa-

niu nieznanego Kadath.

Tytus Crow (cykl o Tytusie
Crowie, m.in. Wiadcy podziemi
oraz Przemiana Tytusa Crowa)
Tytus Crow to szczegolny
czarnoksi¢znik na tej liscie. Do
zycia powolal go nie Lovecraft,
lecz Brian Lumley. W przeci-
wienstwie do magoéw z prozy
Samotnika z Providence, Crow
nie jest szalonym maniakiem
chodzacym na pasku istot z Mi-
tow. Trudno rowniez zaliczy¢
go do amatorow i slabeuszy,
ktérzy mdleja po rzuceniu
jednego czaru. To okultysta co
sie zowie, ktory staje przeciwko
wrogom uzbrojony w wiedzg,
artefakty 1 magi¢. Wypisz,
wymaluj, doswiadczony Badacz!
Crow posiada kilka poteznych
artefaktow, w tym zegar

w ksztalcie trumny, ktéry nale-

zal do Randolpha Cartera. B

0j pierwsz
podreczni

Na blogu Gnome Stew opublikowano cykl
artykutdw dla Mistrzow Gry zatytutowany,
zatytutowany Introduction to Gamemastering,
objasniajacy podstawy prowadzenia ses;ji.
Jego autorem jest Martin Ralya, zatozyciel
wspomnianego bloga oraz autor kilku
podrecznikow dla Mistrzéw Gry. W jednym
z odcinkdw cyklu pada stwierdzenie, ze
na swoja pierwsza gre przyszty MG po-
winien wybrac taki podrecznik, ktéry mu
sie po prostu podoba. Na tym mozna by
byto zakonczy¢ dyskusje na temat doboru
pierwszej gry, lecz jest jeszcze kilka innych
kwestii, oprdcz osobistych preferencji,
ktére maja wptyw na nasz wybér, i to
wtasnie im zamierzam sie przyjrze¢ w ni-
niejszym artykule. Wiekszos$c¢ porad bedzie
skierowana do graczy dopiero zaczynaja-
cych swoja przygode z RPG, jednak nawet ci
bardziej doswiadczeni moga skorzystac na
lekturze tego tekstu.

Dostepnosc i dodatki

Wtasnie dowiedzieliSmy sie o jakims fan-
tastycznym podreczniku i jestesmy bardzo
zafascynowani swiatem oraz mechanika
gry. Szybko sprawdzamy kilka sklepow,
zeby go kupic¢. A tam... Niedostepny, na
zamoéwienie lub w ogdle o nim nie styszeli.
Dostepnos$¢ naszego obiektu marzen to
obok tresci jeden z najwazniejszych czyn-
nikow, jaki powinnismy wzia¢ pod uwage
i nawet jesli jesteSmy w stanie sprowadzi¢
gre z tak odlegtych zakatkow Swiata, jak np.
Australia, to musimy tez pomysle¢ o pozo-
statych graczach. Kupowanie podrecznikdéw
zza Wielkiej Wody jest czesto kosztowne
i wiaze sie z dosy¢ dtugim czasem ocze-
kiwania na przesytke. Oczywiscie mozna
kupi¢ tylko jeden wspélny podrecznik na
cata druzyne (innymi stowy: zrzucié sie).
Jednak czasami bywa i tak, ze podczas sesji
kilka 0s6b chce w tym samym momencie
skorzystac z jedynego dostepnego egzem-
plarza, co moze spowolni¢ gre (oczywiscie
nie jest wymagane, by wszyscy mieli swoje
podreczniki, bywa to po prostu wygodne).

txt: Nikola 'Szponer' Adamus

Ponadto jest jeszcze kwestia jezyka - nie
wszyscy znaja angielski na tyle dobrze, by
moc efektywnie korzystac z podrecznika
(np. Eclipse Phase najezony jest terminolo-
gie naukowa).

Inna rzecza mogaca przesadzi¢ o naszym
wyborze sa materiaty dodatkowe. Jesli jeste-
$cie fanami dodatkowych zasad, rozszerzen
i firmowych scenariuszy, to sprawdzcie,
czy wydawca co$ takiego oferuje lub bedzie
oferowat w przysztosci - innymi stowy, czy
kto$ jeszcze wspiera dana linie wydawnicza.
Jeslinie, to oprécz dodatkow nie dostanie-
cie takze nastepnej edycji gry, ktéra moze
poprawic irytujace btedy badz tez rozwinac
historie danego $wiata.

Przejrzyjcie takze Internet w poszukiwa-
niu fanowskich zasad i innych materiatow,
a przy okazji znajdziecie miejsca, gdzie be-
dziecie mogli porozmawia¢ o grze z fanami
lub twdrcami, opisa¢ swoje problemy badz
watpliwosci. Jednak liczba fanéw danej gry
udzielajacych sie w Internecie nie powinna
by¢ decydujacym czynnikiem przy wyborze
pierwszego podrecznika, o czym w nastep-
nym akapicie.

Fani, recenzje, opinie

Kiedy nie mamy zielonego pojecia
o wybranym podreczniku, zaczynamy
zagladac na rézne fora, czytac opinie
i szukac recenzji, a takze rozmawia¢
z bardziej doswiadczonymi graczami.
Niestety, po pewnym czasie odkrywamy, ze
o jednym tytule potrafi by¢ tyle sprzecznych
opinii (np. o Dungeons & Dragons), ze nadal
tak naprawde nie wiemy, co powinnismy
wybraé¢. Czasem mozna sie nawet spotkac
z niemalze wojnami miedzy zwolennikami
konkretnych gier i w takiej chwili nalezy
sobie odpowiedzieé na pytanie, czy rzeczy-
wiscie nas to obchodzi. O wiele tatwiej jest
po prostu skupi¢ sie na czytaniu recenzji
bedacych w stanie przyblizyé gre, w ktdra
chcielibysmy grac, a potem po prostu w nia
zagrac. Wgtebianie sie w dyskusje starajace
sie wyznaczy¢, co jest jednym stusznym
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rodzajem RPG, mija sie z celem,
poniewaz staramy sie znalez¢ cos,

co nam bedzie pasowato, a do tego
raczej nie potrzebujemy akceptacji
ludzi, ktérych czesto nawet nie znamy
i ktorych kompetencji nie jestesmy

w stanie zweryfikowad.

Tresc¢

Powinnismy doktadnie sprawdzic¢,
co zawiera wybrany przez nas pod-
recznik. Czasem nasze oczekiwania
i potrzeby potrafia bolesnie rozmina¢
sie z rzeczywistoscia. Dodatkowo
niektére systemy wymagaja do gry
wiecej niz jednego podrecznika zro-
dtowego - a to oznacza wieksze wy-
datki. Z drugiej strony tego typu braki
mozna uzupetni¢ za pomoca elektro-
nicznych wydan gier, ktére zwykle sa
tansze niz wersja papierowa.

Warto tez sprawdzié, co dodatko-
wego dostaniemy w edycji limitowanej
(dodatkowe zasady, kampanie?), jesli
podrecznik wydano w kilku warian-
tach. Edycje limitowane czesto sa
tak naprawde zestawami gadzetéw
- zawieraja dodatkowe mapy badz
zetony, a wszystko jest upakowane
w wielkim, tadnym pudle. Dodatkowo
mozna otrzymac podrecznik w wersji
elektronicznej i czasem jakis dodatek.
Moze wydawca oferuje takze zestaw
zawierajacy podrecznik gtowny i kilka
dodatkéw? Oznacza to zwykle wiekszy
wydatek, lecz suma, jaka przyjdzie
nam zaptacic¢ za catosé, bedzie zwykle
mniejsza, niz gdybysmy kupowali
ksiazki pojedynczo.

Sa podreczniki, ktére opisuja
jedynie mechanike gry, lecz nie
zawieraja zadnego opisu $wiata (np.
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podstawowy podrecznik do Savage
Worlds). To moze by¢ dobry wybér
dla osob niezainteresowanych kon-
kretnymi swiatami lub tworzacymi

je samodzielnie. Opcji jest catkiem
sporo, nawet na rynku polskim, jed-
nak dla poczatkujacych zdecydowanie
polecam kupienie czego$, co bedzie
zawierato w sobie i mechanike, i opis
Swiata - taki pojedynczy podrecznik
wystarczy, by zaczac gre, a jesli

sie wam nie spodoba, to skonczycie
z jedna niechciana ksiazka na pétce,
a nie catym zestawem.

Wydanie

Mozna sie spotka¢ z réoznymi
podrecznika - od wielkich ksiag
w twardych oprawach do niepozor-
nych broszurek formatu zeszytowego.
| chociaz nie powinno sie oceniac
ksiazki po oktadce, to warto zaintere-
sowac sie tym, jak wydany jest nasz
upragniony podrecznik, gdyz moze sie
okazac, ze zaledwie po godzinie spe-
dzonej w torbie lub plecaku ksiazka
zacznie sie rozpadac, badz tez ze
wzgledu na swoje rozmiary, okaze sie
po prostu niewygodna do uzytkowania
na sesji. Czesto cena tez jest nieade-
kwatna do tego, co trafia w nasze rece
- rozpadajaca sie oprawa, kiepskiej
jakosci papier badz masa literowek
(a nawet wszystko naraz!).

Zdarza sie takze, ze podrecznik
zostat kiepsko przettumaczony i np.
zastosowana terminologia nijak ma
sie do poprzednich edycji, co moze
wprowadzi¢ zamet na sesji. Poza
tym mozemy miec juz na potce inne
podreczniki z danej linii wydawniczej,
lecz w ttumaczeniu na jezyk, w kto-

rym gra nie jest juz wydawana. W ta-
kiej chwili nalezy sie zastanowi¢, jak
bardzo moze to utrudni¢ gre, chociaz
rzadko zdarza sie, zeby tworzyto to
problemy mogace catkowicie popsué
rozgrywke (cho¢ wspomniany aspekt
jednolitej linii wydawniczej moze mie¢
znaczenie dla kolekcjoneréw).

To wszystko jednak nie jest tak
bardzo istotne...

..poniewaz najwazniejsze jest to, co
wam sie podoba. Powyzsze wskazéwki
maja jedynie pomdc wam rozeznac
sie w Swiecie podrecznikéw do gier
fabularnych i ustali¢, czego naprawde
potrzebujecie. Cho¢ tak naprawde,
pdki nie zagracie w kilka réznych gier,
ciezko bedzie stwierdzi¢, jaka mecha-
nika wam pasuje i w jakiej konwencji
dobrze sie czujecie.

Oczywiscie, jesli macie jakies
ogolne preferencje dotyczace zasad
i Swiata gry, badz tez po prostu macie
ochote zagra¢ np. w cyberpunkowych
realiach, to nie pozostaje wam nic
innego, jak tylko poszukac¢ odpo-
wiedniego podrecznika dla siebie.

By¢ moze nie traficie za pierwszym
razem na idealny system, lecz kazda
bez wyjatku gra ma w sobie co$
ciekawego, zarowno pod wzgledem
mechaniki, jak i Swiata i nie nalezy sie
wstydzi¢ swojego wyboru, nawet jesli
kto$ uwaza, ze system X to najgorsze
RPG na Swiecie. Wazne jest to, zeby
dato sie grac¢ i zeby dobrze sie bawic
(a dobrze sie bawié¢ mozna i przy

Ztym Cieniu, $miejac sie do rozpuku
podczas czytania o kosmopolitycznych
krukach i oburecznych mréowkach). m



Minety dwie godziny, a Cedryk byt dopiero w potowie drogi na
szczyt. Nie zwracat uwagi na zmeczenie ani bol - wiedziat juz
jednak, Ze wspinaczka bedzie trudniejsza, niz mu sie wydawato.
W pewnym momencie poczut, jak jego palce zeslizguja sie z oblo-
dzonej skaty. Ostatkiem sit probowat znalez¢ oparcie druga reka...
- | co teraz? - zapytat gracz po oblaniu drugiego testu Wspi-
naczki. - Okropny pech. Jeszcze nigdy nie wyrzucitem dwdch
porazek z rzedu.
- Nie mam pojecia - odpart Mistrz Gry, patrzac na tabelke
z obrazeniami od upadku.

Zycie bohateréw graczy petne jest sukceséw. Czasem
nadchodzi jednak taki moment, kiedy wazny rzut konczy sie
porazka i pojawia sie prawdziwy problem. Co zrobi¢, jesli

w trakcie sztormu postac¢ wypadta za burte, a kontrolujacy
ja gracz oblat po kolei trzy testy ptywania? Jak rozstrzygnaé
klasyczny problem z krytyczna porazka w tescie wspinaczki?
Co zrobi¢ z niezdanym rzutem na spostrzegawczosé i kolej-
nym na odpornos$¢ na trucizny?

Jedna szkota mowi, by zawsze wyciaggaé konsekwencje z de-
klaracji graczy oraz akceptowac to, co wypadnie na kosciach.
Druga wrecz przeciwnie, podporzadkowuje mechanike
fabule - radzi, by pomaéc nieco postaciom sekretnymi mo-
dyfikatorami. Jeszcze inna proponuje, by korzysta¢ z zasad
Swiadomie i odwotywac sie do nich wtedy, kiedy grupa jest
zainteresowana sukcesem i porazka (zasada ..Powiedz tak
lub rzu¢ koé¢mi”). Nie warto siega¢ po kosci, jesli porazka
popsutaby wszystkim zabawe. Niezaleznie od tego, jaka
filozofie przyjaé, Mistrz Gry musi od czasu do czasu zdecydo-
waé, jakie nastepstwa bedzie mie¢ oblany test. W niniejszym
tekscie pokaze, jak wykorzysta¢ porazki do podkrecenia
jakosci ses;ji.

WSPOLCZESNOSC A PRZESZt0OSC

- Cedryk wyje, widzac, jak torba z eliksirami zsuwa sie z jego
ramienia i spada w przepasc. Jest zbyt wysoko, by ustyszec
trzask, ale ma pewnosc, Ze nie ocalata ani jedna fiolka.
Szkoda, bo dwie minuty péZniej jest juz na szczycie - méwi MG.

- Jak to, krytyczna porazka i nic mi sie nie stato? - pyta gracz,
wymazujac z karty eliksiry.

- Ano nic. Chciatbys, zeby Cedryk spadt w przepasc? Troche
kiepski sposob zakoriczenia kariery bohatera - odpowiada
prowadzacy, usmiechajac sie lekko.

Starsze gry fabularne dos¢ brutalnie traktuja bohateréw,
ktorym podwinie sie noga. Postacie rozbijaja gtowy o skaty,
tona, gina od chorob, trucizn, zakazen, gtodu i pragnienia.
Porazka oznacza odniesienie obrazen, powazna rane, kary do
wspotczynnikdw. Stosujac podrecznikowe zasady co do joty,
MG ma niewielkie pole do popisu. Oczywiscie to generaliza-
cja [np. pierwsze wydanie Dungeons & Dragons pozostawiato

txt: Andrzej Stoj

kwestie nastepstw porazki w rekach prowadzacego), choé
tak wtasnie jest w zdecydowanej wiekszosci systemow
gtéwnego nurtu. W przypadku nowszych gier sytuacja
przedstawia sie juz inaczej: to, jaka .kara” spotka bohatera
po nieudanym tescie, zalezy od ustalonych wczesniej stawek.
Bardzo mocno akcentowana jest réwniez wspomniana wyzej
zasada ..Powiedz tak lub rzué¢ ko$¢mi”, proponujaca, by
zrezygnowac z testowania, kiedy czynnos¢ lub wyzwanie nie
ma znaczenia dla fabuty, a takze w przypadku, gdy porazka
popsutaby wszystkim zabawe.

STAWKI W PRAKTYCE

Jak wyglada mechanizm ustalania stawek? Przykta-
dowo, bohater gracza szuka na czarnym rynku pistoletu
maszynowego wraz z amunicja. MG okresla poziom
trudnosci i informuje: w przypadku sukcesu gracz
dostaje to, co chce. Porazka oznacza, ze zmarnowat czas
oraz kilkadziesiat dolcow na drinki i tapowki. Krytyczna
porazka to nakrycie postaci przez policyjnego tajniaka.
Oczywiscie nie trzeba automatycznie akceptowac takich
stawek - gracz moze zaproponowa¢ ciekawsze rozwia-

zanie (np. porazka to kupno chinskiej podréobki z drukarki

3D - po wystrzeleniu kilkudziesieciu nabojow zacznie sie
rozpadac). Jesli nie uda sie wypracowac¢ kompromisu,
gracz moze po prostu zrezygnowac ze swojej proby

i poszukac innego rozwiazania.

Takie podejscie rzecz jasna nie jest uniwersalne, lecz
sprawdza sie zdecydowanie lepiej niz sztywne trzymanie
sie regut podrecznikéw napisanych przed pietnastu badz
dwudziestu laty. Nawet jesli masz opory przez wyrzuceniem
czesci mechaniki i zastapieniem jej zasadami domowymi,
szczerze radze sprobowac. Na poczatku troche ciezko

sie przestawic i zaakceptowac to, ze z niektdrych rzutéw

po prostu mozna zrezygnowac, jednak bardzo szybko
dostrzega sie zalety takiego rozwiazania. Odpada problem
postaci gingcych (lub odnoszacych ciezkie obrazenia) wsku-
tek niezdania nieplanowanego, nic nieznaczacego dla fabuty
testu. Nie ma koniecznoéci tatania na site przygody, kiedy
wszyscy gracze po kolei zawalaja istotny rzut (swoja droga
oparcie scenariusza na pojedynczym tescie to btad, lecz

to temat na inny artykut). Mozliwo$¢ negocjowania stawek
sprawia, ze gracze aktywizuja sie na sesji, podaja ciekawe
pomysty, popychajace fabute do przodu w nieprzewidzianym
przez MG kierunku. Mniej rzutéw oznacza wiecej czasu na
sama gre.

PATOLOGIA POWTARZANIA RZUTOW

- Cedryk dociera na granice obozowiska. Straznicy siedza przy
ognisku, opowiadajac sobie sprosne kawaty. Jeszcze tylko
kilkanascie metréw i dotrzesz do namiotu wodza. Rzuc na
skradanie sie - méwi zdecydowanym tonem MG, po czym
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dodaje: - To bedzie trudny test, na -2.

- Znowu mam rzucac? To juz czwarty raz - marudzi gracz, po
czym rzuca kosémi. - No jasne, nie wyszto. Mogtes od razu
powiedzied, Zze nie uda mi sie tam podkrasc, zamiast kazac
turlac tyle razy.

Powtarzanie testdw na skradanie sie, wspinaczke, ptywa-
nie i szereg innych umiejetnosci po okreslonym czasie lub
przebyciu jakiej$ odlegtosci to patologia, ktdra zdecydo-
wanie trzeba zwalczac¢. Niewiele rzeczy frustruje graczy
rownie mocno, jak konieczno$¢ wykonania kilku rzutéw na
te sama zdolnos$¢ jeden po drugim. Latwiej juz przetknac
surowe ,,Nie masz szans powodzenia” lub ,To bedzie na-
prawde trudne, na -10", niz stucha¢ kolejnych ,Rzu¢ sobie
jeszcze raz”. Nie kazda czynno$¢ ma prawo zakonczyé

sie sukcesem [np. nie da sie bez nadnaturalnych mocy
przejs¢ za dnia przez pusty plac, majac na sobie pstrokate
ubranie i jednoczesnie pozostajgc niezauwazonym), jesli
jednak jest szansa sukcesu, Mistrz Gry powinien pozwoli¢
graczowi rzucic¢. Oczywiscie konsekwencje moga by¢ bar-
dzo przykre i grajacy moze zmieni¢ zdanie, jesli ustalona
stawka porazki nie przypadnie mu do gustu, lecz bedzie
to wytacznie decyzja tej osoby. Prowadzacy ma réwniez
prawo manipulowac poziomem trudnosci rzutu, lecz
powtarzanie testdw raz za razem nie sprawdza sie nigdy.

Dlaczego jest to takie zte? Zatézmy, ze MG przyjat, ze prze-
ptyniecie rzeki wymaga trzech testéw ptywania. Nie jest to
specjalnie trudne, zatem nie ma tu modyfikatoréw do rzutu.
Bohater jest bardzo sprawny, ma - powiedzmy - 80% szansy
na zdanie takiego testu. Skoro musi zakonczy¢ sukcesem
wszystkie trzy, pojawia sie problem. Normalnie ma 20%
szansy na porazke. Rzucajac dwa razy, ma juz 36% szansy
na oblanie testu. Trzeci rzut winduje mozliwos¢ porazki do
ok. 49%. Gdyby nagle prowadzacy stwierdzit, ze jest po-
trzebny jeszcze czwarty rzut, szansa porazki wzrostaby do
59%. Catkiem sporo jak na ,przecietny” test.

ROZSTRZYGANIE SYTUACJI

To kolejny patent przemycony z gier niezaleznych.

W wiekszosci gier kazda czynnos$c¢ obarczona ryzykiem
porazki wymaga rzutu, np. ztodziej przeszukujacy dom
kupca musi rzucic¢ szes¢ razy na otwieranie zamkow

- po razie dla kazdej znalezionej skrzyni, skrytki badz
sejfu. Tytuty indie proponuja dwie alternatywy: rozstrzy-
ganie konfliktu lub sceny przy pomocy jednego rzutu.
Zastosowanie pierwsze] metody sprawitoby, ze gracz
rzucitby jeden raz na wspomniane otwierane zamkow,
a MG poréwnatby uzyskany wynik z trudnoscia otwarcia
wszystkich szesciu skrzyn. Druga metoda sprowadza
cate wtamanie do jednego testu (sekwencja: skradanie
sie, wspinaczka, otwieranie zamkoéw, spostrzegawczosé
itd. zostaje sprowadzona pojedynczego rzutu). W sys-
temach gtdwnego nurtu wprowadzenie rozstrzygania

scen jest raczej trudne (umiejetnosci sa zwykle zbyt
rozdrobnione), za to rozstrzyganie konfliktu wprowadza
sie banalnie i Swietnie sie sprawdza w praktyce.
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Nie wnikam rzecz jasna w to, jakie bytyby nastepstwa
porazki - oblany test ptywania nie oznacza przeciez uto-
niecia. W innych przypadkach (skradanie sie, wspinaczka,
obrona przed trucizna lub mentalnym atakiem psionika)
moze sprowadzié¢ na bohatera bardzo powazne problemy.
Kiedy gracz deklaruje co$ trudnego, przydziel mu nega-
tywny modyfikator, zaproponuj paskudne stawki, lecz nie
kaz mu rzucaé w nieskonczonosé.

PORAZKA NIE OZNACZA SMIERCI

- Cedryku, wystuchatem twoich argumentéw, ale zupetnie mnie
nie przekonaty. Rzucites oskarzeniem bez pokrycia, nie majac
dowoddw ani swiadkow. Sir Eryk jest naszym zaufanym to-
warzyszem, byt nam wierny od lat - méwi MG, udajac surowy
gtos kréla. - Z tego powodu jestesmy zmuszeni skazac cie na
banicje. Musisz opuscic¢ nasz dwér przed zachodem storica.
Jesli wrécisz przed uptywem dwdch lat, zostaniesz postawiony
przed moim obliczem, ja zas rozkaze cie sciac.

Standardowy test dziata wedtug prostego schematu:
sukces - udato sie, porazka - nie udato sie. W przypadku
wiekszoéci dziatan (zwiazanych z wiedza, rzucaniem
zakle¢, czytaniem mysli, tropieniem zdobyczy itp.) nie-
powodzenie nie wiaze sie z negatywnymi skutkami. Ot,
trzeba powtdrzy¢ czynnos¢ lub poszukac alternatywy [(tzn.
musi rzuci¢ ktos$ inny z druzyny). Czasem mechanika idzie
o krok dalej: oblany test odpornosci réwna sie obraze-
niom, zmeczeniu lub innym negatywnym modyfikatorom;
niezdany test ptywania, wspinaczki badz skakania moze
sie wigza¢ z utonieciem lub groznym upadkiem; porazka
w rzucaniu czarow wywota skutki uboczne; niepowodzenie
w rzucie na poczytalnos$é popchnie bohatera w szalen-
stwo. Zwykle efektow porazki jest niewiele i sa scisle
okreslone - po upadku postac¢ dostanie tyle a tyle obra-
zen, trucizna zmniejszy konkretne wspoétczynniki o taka

a taka wartosé. W skrajnych przypadkach oblanie testu
réwna sie smierci.

Zmienmy to. Sprobujmy zamieszac¢ nieco w zasadach i po-
kazaé, ze oblany test moze oznaczaé cos innego. Zatdzmy,
ze graczowi zalezy na przekonaniu kréla do ztych intencji
sir Eryka. Bohater domysla sie, ze tamten jest wplatany

w intryge majaca na celu obalenie wtadcy. Problem w tym,
ze Cedrykowi brakuje dowodéw - odkryt kilka tropow
wskazujacych na tego rycerza, lecz moze to by¢ za mato.
Gracz ryzykuje, prosi o audiencje u wtadcy i mozliwos¢
wytozenia catej sprawy. Prowadzacy proponuje dwie alter-
natywy. Pierwsza mozliwosé: sukces oznacza osiagniecie
celu (lecz bez naprawde wyjatkowo udanego rzutu wsréd
dworzan znajdzie sie kilku takich, ktorzy zapamietaja
Cedryka jako pyskatego gowniarza i beda sie odnosic¢ do
niego z rezerwa); porazka to wyémianie oskarzen przez
kréla (utrata reputacji na dworze). Druga mozliwo$¢:

w przypadku zdania testu gracz osiaga swoj cel i dodatkowo
- jesli chce - prowokuje Eryka, by ten wyzwat bohatera na
pojedynek; oblanie testu bedzie sie réwnato wygnaniu, cho¢
nie dlatego, ze wtadca nie uwierzy w stowa Cedryka, lecz
ze wzgledu na to, ze tak méwi prawo. Krél jednak oddele-



guje zaufanych ludzi, by zbadali sprawe, nawet jesli gracz
wyrzuci krytyczna porazke.

Celem postaci jest ostrzezenie wtadcy. Jesli Cedryk jest
bezgranicznie wierny krolestwu, pewnie nie bedzie sie bat
wygnania - takie wydarzenie moze skierowaé¢ kampanie na
nowe tory, lecz rownie dobrze mozna podsumowac¢ dwa lata
banicji kilkoma zdaniami. Stawiam, ze druzyna nie przepusci
okazji na daleka podréz w nieznane krainy i wszyscy boha-
terowie wyrusza wraz z Cedrykiem (nie byto mowy o tym,
ze ma opusci¢ dwor samotnie, a w tym przypadku MG nie
musi kazac rzucac na perswazje, by krél zgodzit sie, by inni
bohaterowie towarzyszyli wygnanemu). Rzut koscig wciaz
wywotuje emocje, porazka ma negatywne nastepstwa, lecz
nie jest to proste ,wkurzytes go i cie atakuje”. Osiagamy
efekt rozbudowujacy fabute scenariusza, popychajacy
przygode na nowe tory.

NIE TYLKO WALKA

Wprowadzenie alternatywnych efektow w przypadku
porazki daje wielkie mozliwos$ci rozwiazywania sporow
nie tylko przy pomocy miecza, lecz rowniez rozmowy,
pieniedzy itp. Z mojego sesyjnego doswiadczenia
wynika, ze w momencie, kiedy wykorzystanie innych
zdolnosci niz walka wrecz i umiejetnosci strzeleckie
moze zaowocowac istotnym sukcesem lub fatalna
porazka, emocje pojawiaja sie rowniez poza pojedyn-
kami i bitwami. Gracze chetniej siegaja po alternatywne

rozwiazania, korzystaja z umiejetnosci spotecznych,
wiedzy, znajomosci itd.

Nieudany rzut na wspinaczke moze oznaczad, ze bohater nie
dotrze na szczyt na czas lub utrate cennego przedmiotu. Po-
razka testu ptywania nie musi sie wiaza¢ z utonieciem. Row-
nie dobrze posta¢ moze zostac zniesiona przez prad kilka

mil dalej, gdzie na brzegu rzeki wyleguje sie grupa goblinéw.

Pech w rzucie na astronawigacje moze skutkowac zgonem
catej ekipy (wlecenie w gwiazde, asteroide badz inny, réwnie
przykry wypadek], cho¢ lepiej postaé grupe do zamknietego,
odcietego od innych uktaddéw $wiata, kontrolowanego przez
totalitarny, okrutny rzad. Kara moze by¢ uszkodzony hiper-
naped - druzyna nie wydostanie sie stamtad bez pomocy
mieszkancow tego surowego Swiata.

Nie zawsze udaje sie wymysli¢ co$ fajnego na poczekaniu.
Mozna zawczasu wypisac sobie kilka propozycji dla réznych
umiejetnosci i wykorzystac je, kiedy nadarzy sie okazja.

PRZYKELADOWA ROZPISKA DLA NIEUDANEGO TESTU PERSWAZJI:

> Oblany test oznacza, ze rozméwca uwaza bohatera za
pozbawionego honoru. W pewnym momencie rozmowy
postac przyjeta btagalny, ulegty ton - z tego powodu
Bohater Niezalezny zgodzit sie czesciowo z bohaterem,
lecz wytacznie z litosci.

> Niezdanie testu bedzie oznacza¢, ze bohater nie przeko-
nat BN do konca. Przez jakis$ czas bedzie on robit to, co
obiecat, lecz pdzniej dojdzie do wniosku, ze zostat oszu-
kany i wréci do swoich pierwotnych zamiaréw (a nawet

bedzie aktywnie dziata¢ przeciwko druzynie).

> Rozmoéwca wpada w gniew i zaczyna wrzeszczec na
postac. Szybko zdaje sobie sprawe, jak zle jest odbierany
ten wybuch i sie uspokaja. Odmawia propozycji bohatera,
lecz osoby obserwujace dyskusje dochodza do wniosku, ze
racja byta raczej po stronie postaci.
Porazka oznacza koniecznos$¢ dokonania przekupstwa
spora suma (znaczny ubytek w portfelu bohatera). Jesli
gracz sie na to nie zdecyduje, BN pojdzie prosto do wroga
grupy i sprébuje mu sprzedac informacje o prébujacych go
wrobi¢ bohaterach.

Porazka to nie tylko kij, lecz takze marchewka. Gracz

traci co$ cennego lub mimo wszystko osiaga sukces, lecz

za zdecydowanie wyzsza cene - wazne, by nie byta zbyt
wysoka. Podczas targowania sie o cene miecza nie mozna
wprowadza¢ negatywnego skutku w postaci aresztowania
postaci przez straz miejska [poniewaz bohater krzyczat i byt
agresywny). Nikt o zdrowych zmystach nie wpakuje swojej
postaci do wiezienia dla kilku ztotych monet. Efekty powinny
by¢ dopasowane do wagi testu - im wazniejszy jest on dla
bohatera oraz dla fabuty scenariusza, tym powazniejsze
moga by¢ nastepstwa porazki.

Warto tu wspomniec jeszcze o jednym. Porazka to porazka,
MG nie musi negocjowac w nieskofnczonos¢ jej skutkow

z graczem. Sa osoby, ktére chciatyby odnies¢ sukces
niezaleznie od rezultatu na kosciach - alternatywne efekty
niepowodzenia zawsze wydaja sie im przesadzone. Jesli

w grupie jest kto$ taki, najlepiej po prostu zrezygnowad

z tej sztuczki lub ograniczyé ja do minimum. Jesli gracz nie
akceptuje alternatyw, po prostu zmierzy sie z nastepstwami
opisanymi w podreczniku.

Cho¢ w wiekszosci przypadkéw powyzsza metoda sprawdza
sie przy jawnym okreslaniu stawek przed rzutem, mozna
sprobowac wprowadzac nietypowe nastepstwa porazek bez
negocjacji z graczami. Trzeba sie tylko upewnié, czy takie
rozwiazanie pasuje druzynie - to w koncu spora modyfikacja
zasad. Warto tez pamietac, ze alternatywne skutki porazek
nie sa obowiazkowe: gracz moze sie zdecydowac na propo-

zycje MG, negocjowac, lub odwotac¢ sie do oficjalnych zasad.

GDZIE SZUKAC WIECEJ INFORMACJI?

Jesli spodobaty ci sie sztuczki i techniki wymienione w tym
tekscie, zdecydowanie polecam Apocalypse World - system
autorstwa Vincenta Bakera, wydany po polsku przez Argent
Mark Games. Gra wykorzystuje mase nieszablonowych
sztuczek, ma prosta mechanike, a podrecznik zawiera wiele
porad dla prowadzacego.

Warto rowniez zainteresowad sie grami, w ktérych uzyto
zasady ,Powiedz tak lub rzu¢ kosémi”, rozstrzygania
konfliktéw lub scen oraz mechaniki stawek (cho¢ nieko-
niecznie wszystkie te pomysty zostaty zastosowane jedno-
czesnie i w taki sam sposdéb). Przyktadowe tytuty: Dogs in
the Vineyard, Cold City, Dust Devils, Primetime Adventures,
MouseGuard oraz My Life with Master. &
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txt: Marcin 'Seji' Segit

Zagladacie na portal po§wigcony grom fabularnym, spraw-
dzacie RSS-y, przegladacie ostatnie wpisy blogowe i polecanki
w serwisach spolecznosciowych. Kliknigcie tu, kliknigcie tam
i nagle przez zaci$nigte z¢by lub w towarzystwie ziewnigcia
wyrywa si¢ wam stwierdzenie: ,,To juz bylo!” Kto$§ znowu napisal
o postarzaniu papieru, deliberowal nad implikacjami grania
postaciami chaotycznymi-neutralnymi, badz tez zastanawial si¢
nad krasnoludzkim rolnictwem w czasach panowania Durina V1.

Irytacja, czasem frustracja, znudzenie, nieckiedy cheé napi-
sania autorowi tekstu, co moze zrobi¢ ze swoimi odgrzewanymi
pomystami. Znacie to uczucie? Zamykamy strong i idziemy dalej.
Przeciez to wszystko juz bylo, zostalo opisane dawno temu, cho-
ciazby w miesi¢czniku Magia ¢ Miecz. Czy warto marnowadé miej-
sce w Sieci na powtorki oklepanych tematow? ,,Nie warto” — taka
odpowiedz zwykle nasuwa si¢ sama, jednak czy zastanawiali§cie
si¢ w takiej sytuacji, kiedy ostatni raz czytaliscie podobny tekst?
Niedawno? To §wietnie. Gdzie to bylo — choéby w przyblizeniu?
W Internecie? A moze jednak w papierowym czasopi$mie?

Nie, nie zartuj¢ z tym papierem. Magig ¢ Miecz zamknigto
w 2002 roku, Portal rok pézniej. Wydawane tradycyjnymi meto-
dami czasopisma erpegowe zniknely w 2007 roku wraz z uczy-
nieniem z Gwiezdnego Pirata publikacji elektronicznej. Minglo
juz sze$é lat, od kiedy obywamy si¢ bez papierowego magazynu
poswigconego naszemu hobby, a ponad dekada od chwili, gdy
zabraklo dwoch najbardziej cenionych. Na tamach Magii i Miecza
oraz Portalu ukazaly si¢ dziesiatki tekstow, ktore wychowaly
pierwsze pokolenia polskich graczy. Te artykuly pamigtamy
najlepiej — choéby wspominany do dzisiaj dziesiaty numer MM
poswigcony horrorowi w RPG i scenariusze Dom oraz Demoniczna
horda. Ciesze si¢, ze zawsze moge podej$é¢ do potki, wyciagnad
komplet erpegowej prasy i odda¢ si¢ nostalgii. Fajnie, ze Ty tez
mozesz. A inni?

Kiedys, w jakiej$ dyskusji, kto§ zauwazyl, ze zanika ciaglo$¢
pokolen erpegowych graczy. Jesli takowa w ogoéle istniala,
bylo to w czasach wydawania Magii ¢ Miecza. Ten magazyn byl
swoistym lacznikiem. Je$li grales, to czytale$, a potem dysku-
towale$ o artykulach ze swoja druzyna i korespondencyjnymi
znajomymi. To byla nie tylko platforma komunikacji, lecz
i podstawa fandomowego lingua franca. Takie Oko Yithedesa na
przyklad — kazdy znal, wielu gralo, ba, zaczynalo przygode
z RPG wtlasnie od tego scenariusza. Tak powstawala wspélna
kultura $rodowiska graczy, budowana na podstawie podobnych
do$wiadczen tworzacych ja oséb.

Pozniej czasopisma znikngly, a komunikacja rozproszyla si¢
w odmegtach Internetu. Przybylo tez graczy. Juz nie bylo jednej
badz kilku druzyn w miescie, tylko kilkanagcie lub kilkadziesiat.
Zwykle nie wiedzialy one o sobie nawzajem, jesli nie spotykaly
si¢ w miejscowych klubach, na konwentach lub w Sieci. Zabraklo
nie tylko centralnego miejsca wymiany doswiadczen — zniknela
tez ciaglo$¢ przekazu. W pismach powtérki w zasadzie si¢ nie
zdarzaly. Je$li o czymS§ juz napisano, nie wracano do tego, chyba
ze w tekscie polemicznym lub prezentujacym zupelnie odmienne
ujecie tematu. Znamienny przyklad: numer dla poczatkujacych
w historii Magit ¢ Miecza pojawil si¢ raz; w Portalu 1 Gwiezdnym
Piracie nigdy, jesli mnie pamig¢é nie myli, nie po§wigcono cze¢sci

lub calo$ci numeru na materialy dla oséb dopiero zaczynajacych
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zabawe z RPG. Owszem, mozna bylo kogo$ odesta¢ do archi-
waliéw (kwesti¢ dostgpnosci pomijam), jednak byla to skuteczna
metoda jakie§ dziesi¢é¢ lat temu. Jest jeszcze jeden wazny aspekt
tej sprawy. Odesta¢ kogo$ do starych czasopism mozna zawsze,
jednak czy na pewno pamigtamy, co bylo w tekscie sprzed piegt-
nastu lat? A moze to juz tylko nasze wyobrazenie, przefiltrowane
przez dziesiatki sesji?

Mozna by sprébowac wskazac jakie§ miejsce w Sieci przyja-
zne dla poczatkujacych erpegowcéw — pytanie tylko ktore i czy
takowe w ogoéle istnieje? Nawet jesli ktos §ledzi blogi 1 portale
piszace o RPG, i tak nie ogarnia zapewne wszystkich. Jesli spy-
tam, gdzie moge znalezé teksty 1 gry dla oséb dopiero zaczyna-
jacych przygode z grami fabularnymi, co ustysz¢ w odpowiedzi?
Na mysl przychodzi mi jeden blog, na ktorym kilka miesigcy
temu opublikowano gre¢ przeznaczong dla poczatkujacych. Nie
czytalem, nie mam wigc pojecia, czy réwnie dobrze pokazuje ona
ide¢ RPG, jak to czynito Oko Yrrhedesa. Jesli tak — to $wietnie. Jesli
nie, co wtedy?

Co jaki$ czas w Internecie rozlega si¢ lament polaczony
z bojowym okrzykiem: ,,erpegiec umiera! Do akcji misyjnej
przystap!” Po czym nastgpuje wysyp réznorakich pomystow,
stron, teorii 1 planéw, ktére maja sprowadzi¢ gry fabularne pod
strzechy. Czasem czuje si¢ powro6t do lat 90. 1 wezes$niejszych,
kiedy podejmowane byly préby ttumaczenia urbi et orbi, ze ,RPG
to nie satanizm”. Nikt jednak nie potrafi nigdy odpowiedzieé
na jedno proste pytanie: po co to wszystko? Wedlug mnie RPG
nie umiera, siedzi w swojej niszy, od czasu do czasu rozszerzanej
przez giganty pokroju Hasbro i ponownie ograniczanej przez
niewidzialna r¢ke rynku. To jednak rozwazania na kiedy indziej,
wazniejsze jest to, co z powyzszego maja, osoby, ktore dzigki takiej
akeji przekonaja si¢ do gier fabularnych.

Niestety, nie zyskuja na tym absolutnie nic (poza graniem,
rzecz jasna). Jesli nawet trafia do $rodowiska dzigki podobne;j
akcji, to potem sa pozostawione samym sobie. Kto§ zostal ,,na-
wrocony” na RPG — misja zakoniczona. Nowi zaczynaja zatem
wywazaé otwarte drzwi. Skoro materialow brakuje, trzeba je
stworzy¢ samemu, a przy okazji odkry¢ to, co juz zostalo odkryte.
Coz jednak maja robié, skoro pomoc nie nadchodzi, poniewaz ,,to
wszystko juz bylo”? Owszem, cz¢$¢ informacji znajdg zapewne
sami — dzi$ tekst Kori, jaki jest, kazdy widzi Jacka Komudy z 8. nu-
meru MiM moéglby zosta¢ uznany za niepotrzebny, skoro to samo
jest w Wikipedii. Erpegowa wiedza tajemna to jednak nie tylko
literatura popularno-naukowa, lecz przede wszystkim porady jak
graé, w jaki sposob korzystac z gier 1 jak radzi¢ sobie z pojawiaja-
cymi si¢ na sesji problemami. Tego w Wikipedii juz nie ma. Kto§
ponownie musi podzieli¢ si¢ ta wiedza, poniewaz odsylanie do
archiwoéw po prostu nie dziala.

To juz bylo. I co z tego? Niech si¢ pojawi raz jeszcze. I znow.
Raz na dziesi¢¢ lat warto odkurzy¢ stare pomysly 1 opowiedzieé
o nich tym, ktérzy ich nie znaja. Dla weteranow beda wtérne,
jednak dla tych, ktorzy dopiero zacze¢li graé, informacje te, obo-
jetne jak bardzo ograne, stana si¢ skarbnica wiedzy. Pamictajmy,
ze kiedy my zaczynali$my zabawg z RPG w latach 90. ubieglego
wieku, nauczyciele z Magii 1 Miecza wyciagneli do nas pomocna,

dlon. Teraz nasza kolej, aby zatroszczy¢ si¢ o poczatkujacych. B



txt. Stawomir 'Zuhar' Wrzesien

Na powaznie historia mechaniki Fate zaczyna sie od drugiej
edycji gry, czyli w potowie 2003 roku. Wéwczas tytut (pisa-
ny jeszcze jako FATE) byt skrotem dla Fantastic Adventures in
Tabletop Entertainment, a reguty gry rozwinieciem modyfikacji
mechaniki FUDGE (Freeform Universal Do-it-yourself Gaming
Engine; dzi$ po prostu Fudge), uzupetnionym o kilka rewelacyj-
nych pomystéw. W efekcie w 2003 roku gra podbita Indie RPG
Awards, zdobywajac nagrody: First Place - Best Free Game of
the Year, First Place - Best Support, Third Place - Indie RPG of
the Year oraz Andy’s Choice Award.

Zdobyte laury byty dopiero pierwszym krokiem na drodze do
sukcesu. W 2007 roku pojawita sie pierwsza gra korzystajaca
z nowej wersji mechaniki (tzw. Fate 3) - Spirit of the Century. R6z-
nice miedzy wydaniami mechaniki byty duze, siegajace samego
rdzenia, na jakim ja zbudowano. Otwarta licencja gry, bedaca
jeszcze dziedzictwem Fudge, umozliwita bardzo szybki rozwoj
gier pochodnych, powstato ich kilkanascie.

W 2012 roku firma Evil Hat, wydawca Fate, postanowita spro-
bowac swoich sit i wydac kolejng wersje mechaniki, korzystajac
z dobrodziejstwa finansowania spoteczno$ciowego. Kampania
przeprowadzona za posrednictwem serwisu Kickstarter nalezy
do najbardziej spektakularnych w branzy gier fabularnych.
Zamiast zaktadanych 30 tys. dolaréw zebrano ponad 433 tys. od
ponad 10 tys. fundatoréw. Fate Core (taki tytut nosi najnowsza
wersja mechaniki) jest juz dostepna dla og6tu wraz z siostrzana,
uproszczona wersja Fate Accelerated Edition. Po raz pierwszy
reguty napisano od nowa, zrywajac pepowine licencyjna taczaca
Fate z Fudge,

OcochodziwFate?

Znakiem rozpoznawczym Fate sa aspekty. Trzon opisu
bohatera stanowia co prawda umiejetnosci, jednak to dzieki
aspektom mechanika pobudza graczy do aktywnego dziatania
i wspiera tworzenie opowiesci.

Czym jest aspekt? To stowo, wyrazenie lub zdanie, ktére
opisuje co$ istotnego dla twojej postaci. To moze byc jej zyciowe
motto, jakies$ dziwactwo, opis relacji zinna osoba, istotna wta-
snos¢ lub cos z ekwipunku postaci, lub tez dowolna inna, bardzo
wazna dla niej rzecz.

Dlaczego aspekty czynia mechanike niezwykta? Dzieki nim
opis bohatera przestaje by¢ sztampowy. Nie ma dwoch bohate-
row o identycznym zestawie aspektéw. Postac staje sie niepo-
wtarzalna. Co wiecej, opis przy uzyciu aspektdw mozna rozsze-
rzy¢ na przedmioty, aktualna sytuacje w grze badz tez cokolwiek
z otoczenia. Za ich pomoca Fate opisuje nawet skutki obrazen.

Jak to dziata? Banalnie. Umiejetnosc opisana jest pewna
wartoscia. Wykonujac rzut czterema specjalnymi kostkami (tzw.
kostki Fudge - po raz pierwszy uzyte we wspomnianej wczesniej
grze autorstwa Steffana O’Sullivana o takim tytule - w praktyce

sa to zwykte ké, na ktorych wyniki 1, 2 odczytujemy jako @, 3 i 4
jako @, a 51 6 jako @8) uzyskujemy wynik w zakresie od -4 do +4.
Jesli rezultat nas nie satysfakcjonuje, mozemy uzy¢ aspektow.
Wykorzystujac pasujacy do sytuacji aspekt, mozemy zmodyfi-
kowac uzyskany rezultat, dodajac 2 lub ponawiajac wykonany
wczesniegj rzut.

To jednak nie koniec roli aspektow, ktdre sa bronia obusiecz-
na. Aspekt moze tez zmusic¢ bohatera do postapienia w okreslo-
ny sposéb lub skomplikowaé wykonywane dziatanie (zwieksza-
jac jego trudnosc o 2).

Oczywiscie nie ma nic za darmo. Wykorzystanie Aspektu
wymaga wydania punktdw z ograniczonej puli gracza. Punkty
odzyskuje sie w trakcie gry, jesli dziatanie aspektu jest nieko-
rzystne dla bohatera.

Wokoét tych podstawowych mechanizmdw zbudowano catos¢
zasad, dodajac kilka elementow (sztuczki modyfikujace dzia-
tanie umiejetnosci, atuty rozszerzajace mozliwosci postaci -
wiecej informacji na ich temat znajdziecie pod koniec artykutu).
Prosty trzon i cata masa opcjonalnych regut daty w rezultacie
bardzo elastyczny i mimo wszystko tatwy w uzyciu system. Naj-
lepiej Swiadczy o tym liczba gier, ktére w stosunkowo krétkim
czasie zaczety z niej korzystac.

Fate a FUDGE

Jak juz wspomniatem, FATE (edycje 1.1 2.) wywodzi sie z
FUDGE. System powstat jako konsekwencja rozwijania wta-
snych regut przez Freda Hicksa i Roba Donoghue, w szcze-
goélnosci zasad dotyczacych tworzenia postaci. Pewne réznice
widoczne sa gotym okiem. FUDGE wymagato doprecyzowania
regut jeszcze przed rozpoczeciem przygotowan do gry - chocby
dopasowania listy umiejetnosci. FATE takze wymagato ustale-
nia listy umiejetnosci, jednak juz aspekty i inne elementy usta-
lato sie indywidualnie podczas tworzenia postaci. Ograniczenia
FUDGE wynikaja z lezacego u podstaw mechaniki zatozenia - to
tak naprawde szkic zasad, ktory nalezy uzupetnic, zgodnie
zreszta z pierwotna nazwa: Freeform Universal Donated (pdzniej:
Do-it-yourself) Gaming Engine. Na marginesie warto dodac, ze
réznice miedzy pierwsza a druga edycja FATE byty kosmetyczne.
W ciagu szesciu miesiecy dzielacych obie publikacje rozbudowa-
no nieco przyktady i poprawiono sktad nowego wydania.

W Fate (od trzeciej edycjil zmiany ida dalej - mechanika
wtasciwie zrywa ze swoim szkicowym charakterem, proponujac
ustalona odgérnie liste umiejetnosci, nowe reguty tworzenia
bohaterdw oparte o relacje z postaciami oraz jasno okreslone
akcje. Gdyby nie charakterystyczne kostki i sposdb wykonywa-

FATE czy Fate?

Nazwa FATE pisana w catosci wielkimi literami to edycje 1. 2.

0d 3. edycji nazwa mechaniki pisana jest wielka litera tylko na
poczatku wyrazu (Fate) - to poczatek procesu zrywania wiezow
z FUDGE, ostatecznie zakonczonego poprzez wydanie Fate Core.
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nia rzutow, zwiazek z Fudge przestatby by¢ oczywisty. Edycja
czwarta, Fate Core, to gra napisana od podstaw, catkowite
odrzucajaca bagaz poprzednich wersji.

Druga edycja FATE podbita jedynie serca graczy, projektanci
gier pozostali niewzruszeni. W tamtej wersji aspekty petnity
jedynie role dobrze znanych archetypow i stanowity swoiste
usprawiedliwienie dla wybieranych umiejetnosci. Dopiero w ko-
lejnej, trzeciej edycji regut Fate weszto na tory, ktérymi podaza

do dzis. Przetom nastapit wraz z wydaniem Spirit of the Century,
pierwszej gry korzystajacej z trzeciej edycji mechaniki - tym
razem gra podbita takze serca deweloperdw. Liczba gier i Swia-
tow korzystajacych z Fate, ktore powstaty w ciagu ostatnich
szesciu lat, jest naprawde dtuga: Bulldogs! Sci-Fi that Kicks Ass;
The Dresden Files RPG; Diaspora; Starblazer Adventures; Legends
of Anglerre; Awesome Adventures; Age of Arthur; Full Moon; Nova
Praxis; Limitless Horizons; Powder, Passion & Plunder; Realms;
Technogrammaton. Zaczety pojawiac sie takze konwersje zna-
nych juz pozycji, na przyktad The Kerberos Club.

Niestety, elastyczno$¢ mechaniki w potaczeniu z brakiem
podrecznika, ktory dawatby oficjalna wyktadnie regut trzeciej
edycji, bardzo zagmatwata sytuacje (udostepniono jedynie
System Reference Document na podstawie Spirit of the Century).
Praktycznie kazdy wydany podrecznik zawierat inny domyslny
zestaw regut podstawowych, co w potaczeniu z kreatywnoscia
prowadzacych sprawito, ze chyba nikt juz nie wiedziat do konca,
jak wyglada i dziata Fate. Sytuacje probowat ratowac wydany
przez Void Star czysto mechaniczny (niezawierajacy $wiata
gry) podrecznik Strands of Fate z bardzo ciekawym i wyjatkowo
niekanonicznym zestawem regut.

Dodatkowo sytuacje komplikowata spora liczba gier inspiro-
wanych Fate (a wtasciwie idea aspektow]. Do tej grupy naleza
Houses of the Blooded, ICONS oraz Chronica Feudalis. Bardzo szyb-
ko aspekty w potaczeniu z Fate tak silnie wniknety w $wiadomos¢
wielu graczy, ze samo pojawienie sie tego terminu w mechanice
zaczeto uwazac za dowdd na wykorzystywanie, a przynajmniej
powiazanie z mechanika stworzona przez Evil Hat.

Réznice miedzy poszczegdlnymi wariantami Fate wydaja sie
kosmetyczne, jednak wbrew pozorom, gdy nie dotycza jedynie
nazewnictwa, moga mie¢ duzy wptyw na mozliwosci postaci,

a tym samym catos¢ rozgrywki. Najczesciej modyfikowane
elementy to liczba dostepnych aspektow; wartos¢ odswiezania
(liczba dostepnych punktéw losul; liczba umiejetnosci i sposéb
ich utozenia (piramida lub kolumnal; liczba i sposéb dziatania
sztuczek; liczba tordw presji i ich wielko$¢ wraz z zaleznosciami
od umiejetnosci; sposob dziatania konsekwencji zaréwno w ra-
mach redukcji presji, jak i ich wykorzystania przez przeciwnika.
Jesli doliczymy do tego reguty dotyczace broni, zbroi i sojuszni-
kow, dostaniemy cata game drobnych modyfikacji, ktore potrafia
Indie?

Fate to system niezalezny, jednak przede wszystkim w znacze-

niu .niezaleznego wydawcy”. Trudno mdwic tu o nowinkach i
nietypowe]j formie rozgrywki, chyba ze za takie elementy uznac

pojawienie sie flag typowych dla storygames (czyli aspektéow)
lub mozliwos¢ czeSciowego przejecia narracji przez gracza.
0O ile kilka lub kilkanascie lat temu cos takiego mogto zaska-
kiwac, o tyle dzisiaj jest czyms$ normalnym takze w gtéwnym
nurcie (mainstream) gier fabularnych.
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znaczaco zmienic¢ oblicze mechaniki. Szczegdlnie zauwazalne sa
efekty zmiany wartosci od$wiezania, liczby aspektéw, stosowa-
nia konsekwencji i regut zaznaczania pres;ji.

W 2013 roku wydawnictwo Evil Hat za posrednictwem
platformy Kickstarter zebrato pieniadze na wydanie czwartej
wersji gry - Fate Core. Nauczeni doswiadczeniem zdobytym
podczas wydawania gier na mechanice Fate, autorzy postanowili
wyklarowac i maksymalnie uproscié reguty, tworzac podrecz-

nik z podstawowa wersja zasad. Dodatkowo istotne byto tez
uwolnienie sie z zasztosci licencyjnych. Do tego momentu Fate,
jako pochodna Fudge, dziedziczyta licencje po swoim przodku.
Fate Core napisano od nowa, dzieki czemu mozliwe byto wydanie
gry nie tylko na licencji OGL, lecz takze na niezwykle liberalnej
CC-BY.

Sukces zbidrki pozwolit na przygotowanie dodatkowych pod-
recznikdw z regutami opcjonalnymi oraz z uproszczona wersja
mechaniki (Fate Accelerated). Juz w tym momencie zapowie-
dziano kilka gier korzystajacych zaréwno z FC (Atomic Robo), jak
i siostrzanej FAE (Dresden Files Accelerated, Do: Fate of the Flying
Temple, Young Centurions). Obserwujac dziatania fanéw trudno
nie dostrzec sporej aktywnosci i tworzenia coraz to nowych
Swiatdw i konwersji dla FC i FAE. Wszystko wskazuje na to, ze
czwarta edycja mechaniki skazana jest na sukces.

W Polsce era FATE zaczyna sie od ttumaczenia tej mechaniki
na jezyk polski w latach 2003-2005. Prace szty bardzo wolno
i wtasciwie nigdy nie zostaty ukonczone. Do kompletnosci prze-
ktadu wciaz brakuje potowy ostatniego rozdziatu. Pomimo tego
mechanika dos$¢ szybko zdobyta popularnosé, czego skutkiem
byto pojawienie sie kilku autorskich wariantéw (np. kaduFATE)

i gier korzystajacych z tej mechaniki.

Wraz z pojawieniem sie trzeciej edycji coraz czesciej poja-
wiaty sie polskojezyczne materiaty, gtéwnie ttumaczenia. W ten
sposob w polskojezycznej czesci Internetu zagoscity Fate PL
Edycja broszurowa i Fate RPG wersja demo. Na przynajmniej kilku
blogach dos¢ regularnie zaczety pojawiac sie materiaty doty-
czace tej mechaniki, az w koncu z rozwojem Google+ powstata

spotecznos¢ Fate RPG PL.

Niedawno ukazata sie polska wersja Fate Accelerated. Trwaja
tez prace nad ttumaczeniem Fate Core. Nadal mozna przytaczy¢
sie do grona fandéw ttumaczacych reguty i przygotowujacych
ilustracje do wersji koncowej.

Podsumowanie .
Mechanika Fate przeszta dtuga i niezwykle owocna droge jak
na alternatywne reguty gry w realiach Amberu (gra fabularna
o bezkostkowej mechanice, stworzona przesz Ericka Wujcika na
podstawie cyklu Amber Rogera Zelaznego). Inspirowana takze
przez takie gry jak FUDGE, 7th Sea, Dying Earth i Trollbabe, sama
stata sie ostatecznie inspiracja dla nowych tytutow, pokazujac,
ze dobry pomyst poparty naktadem pracy moze zwrécic sie
takze finansowo, do tego zyskujac grono kreatywnych i wiernych
fanow. Mozna tej mechaniki nie lubi¢, jednak nie wypada jej nie
znac¢ - zbyt duze pietno odcisneta na aktualnym obrazie Swiato-
wego RPG.



Fate w pigutce

ASPEKT to stowo, wyrazenie lub zdanie, ktére opisuje cos
istotnego dla postaci. To moze byc¢ jej zyciowe motto, jakies
dziwactwo, opis relacji z inna osoba, istotna wtasnos¢ lub
cos z ekwipunku postaci, lub tez dowolna inna, bardzo wazna
dla niej rzecz.

UMIEJETNOSCI w Fate to podstawowy sposob opisywania
postaci. Moga tworzy¢ (w zaleznosci od wariantu mechaniki)
piramide lub kolumne. W przypadku piramidy liczba
umiejetnosci o wartosci N+1 musi by¢ mniejsza od liczby
umiejetnosci z poziomem N. Dla kolumny liczba umiejetnosci
o wartosci N+1 musi by¢ mniejsza lub réwna liczbie
umiejetnosci z poziomem N.

SZTUCZKI to modyfikacje regut dziatania umiejetnosci, np.
pozwalajace na ich uzywanie w niestandardowy sposdb.
Wykupienie sztuczki zmniejsza OdSwiezanie, czyli dostepna
pule punktow losu.

ODSWIEZANIE to liczba punktéw losu, z ktérymi bohater
rozpoczyna sesje.

PRESJA pozwala unika¢ skutkdw przegranych zagran
podczas konfliktu. Reprezentuje zmeczenie, obrazenia itp.
czynniki ostabiajace bohatera.

KONSEKWENCJE to tymczasowe aspekty opisujace
odniesione przez bohatera urazy. Mozna dobrowolnie
wybrac konsekwencje dla postaci zamiast otrzymania presji.
W zaleznosci od poziomu konsekwencji, pozwala ona przejac
od 2 do 6 poziomow presji. Konsekwencje znikaja po pewnym
czasie zaleznym od ich poziomu.

OKAZJE to jednorazowe aspekty, ktére mozna wywotac

za darmo, otrzymywane najczesciej jako wynik udanego
zagrania (sukcesu lub czesciej imponujacego sukcesul.
ATUTY reprezentuja moce, sprzet, pojazdy, organizacje

i miejsca, dla ktorych gracze chca miec specjalne reguty
(stosuje sie je, gdy nie udaje sie owych regut uja¢ poprzez
aspekty, umiejetnosci i sztuczki)

WYWOLANIE ASPEKTU. Gdy wykonujesz rzut w sytuacji,

w ktoérej twdj aspekt moze by¢ pomocny, wtedy, wydajac punkt
losu, mozesz zwiekszy¢ wynik rzutu o 2 lub go powtdrzyc.

Zrodt

rodta

>Strona domowa wydawnictwa Evil Hat

>Strona domowa Fate Core i Fate Accelerated Edition

>Porownanie Fate Core i Fate Accelerated Edition

>Pordwnanie roznych wersji Fate

>Spotecznosc Google+

>Polska spotecznos¢ Google+

>Lista dyskusyjna Fate

>Strona domowa Fudge

>FUDGE (wersjaz 1993 r.)

>Polskie ttumaczenie (niekompletne) FATE 2 i FUDGE

>Polskie ttumaczenie Fate Acceleration Edition

>Fate Demo |j. polski)

>Fate edycja broszurowa (j. polski)

>|stotne linki dla Fate

>Cykl artykutéw o prowadzeniu Fate (w szczegélnosci
Strands of Fate)

>Polska strona Fate

>kaduFATE

Fate Accelerated - wydanie

amerykariskie

Oktadki

WYMUSZENIE ASPEKTU. W zamian za zgode na przyjecie
wynikajacych z uzytego aspektu skutkdw komplikacji fabuty,
otrzymujesz punkt losu. Wymuszenie mozna odrzucic,
wydajac punkt losu. Gracz moze sam wymuszac¢ na swojej
postaci wtasne aspekty. Wyrédznia sie dwa gtéwne rodzaj
wymuszen: wydarzenia (gdy wskutek dziatania aspektu
dochodzi do niekorzystnej sytuacji] oraz decyzje (gdy
wskutek dziatania aspektu postaé podejmuje niekorzystne
dla niej dziatanie).

TESTY. Podstawowy test wykonuje sie bardzo prosto.
Wykonuje sie rzut 4kF i uzyskana warto$¢ dodaje sie do
poziomu umiejetnosci. Dopiero ten wynik porownuje sie
wynikiem przeciwnika lub ustalonym poziomem trudnosci.
Mozliwe rezultaty poréwnania to porazka, remis (czyli
bardzo staby sukces), sukces i imponujacy sukces (ktéry daje
dodatkowe premie, np. wywotywany za darmo jednorazowy
aspekt Okazji). Wszystkie pozostate rodzaje testow oparte sa
ten podstawowy mechanizm.

JAKWYGLADA KONFLIKT? Starcie rozgrywane jest

w postaci serii zagran - rzutow przeciwstawnych. Uzyskanie
przewagi oznacza wywarcie presji. Jesli posta¢ ma
zaznaczone wszystkie pola presji, zostaje wyeliminowana.
Zamiast zwieksza¢ swoja presje, posta¢ moze wybra¢
konsekwencje, (specjalny rodzaj aspektu), aby zmniejszy¢
liczbe pol presji do zaznaczenia. Walka toczy sie do
wyeliminowania jednej ze stron. Inny sposobem przerwania
konfliktu jest poddanie sie. Dzieki niemu uzyskuje sie
mozliwo$¢ wptywania na los postaci po starciu (eliminacja
nie daje takiej mozliwoscil i uzyskania punktéw losu za
otrzymane konsekwencje.

ROZWOJ POSTACI. Po zakoriczeniu pewnego etapu gry [(ses;ji,
przygody, kampanii)] przychodzi czas na rozwdj postaci.

W zaleznoéci od tego, jak duzego postepu dokonata druzyna

w fabule opowiesci, mamy do czynienia z jednym z trzech
typow osiagnie¢ i adekwatnymi do nich mozliwosciami rozwoju
postaci - od prostej zamiany dwoch pozioméw umiejetnosci

po zwiekszenie wartosci cech i liczby dostepnych punktow
losu. Warto zwrdéci¢ uwage, ze rozwoj bohateréw nie ma
bezposdredniego zwiazku z tym, co dana postac robi na sesji,

a jedynie z rozwojem fabuty, czyli poczynaniami catej druzyny.

FATE

CORE SYSTEM

Fate Core - wydanie
amerykanskie

Fate Accelerated - wydanie
polskie

Fate™ is a trademark of Evil Hat Productions, LLC. The Powered by Fate logo is © Evil Hat Productions, LLC and is used with permission.
The Fate Core font is © Evil Hat Productions, LLC and is used with permission. The Four Actions icons were designed by Jeremy Keller.
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txt: Tomasz 'Sting” Chmielik

raith: The Oblivion -
on omnls morlar...

raith the Oblivion. Gra nalezaca
do uniwersum starego Swiata
Mroku, wokot ktorej wyrosta
w Polsce chyba najwieksza legenda. Sil-
nie zmitologizowana, uwazana za system
niezwykle gteboki tematycznie i trudny
w prowadzeniu. W drugiej potowie lat
90. XX wieku, w czasach najwiekszej
popularnosci gier studia White Wolf
w Polsce, Wraith rzadko kiedy znany byt
przez kogokolwiek z doswiadczenia lub
przynajmniej pobieznej lektury.

Czas wiec po latach na powroét do
przesztosci i zabawe w potwierdzanie
faktow i obalanie mitow. Fakt pierwszy:
Upidr to faktycznie jeden z najgteb-
szych i najbardziej wymagajacych
systemow starego WoD. Fakt drugi: byt
to zarazem najmniej udany pod wzgle-
dem komercyjnym produkt Biatego
Wilka i z tego powodu cata linia zostata
zamknieta w 1999 roku, na dtugo przed
rozwinieciem i ostatecznym zakoncze-
niem wszystkich watkow.

Upidr rozpoczyna sie tam, gdzie inne sys-
temy zazwyczaj sie koncza. Poczatkiem
jest bowiem $mier¢ bohateréw, ktérzy
trafiaja do - nazwijmy to bardzo ogélnie
- zaswiatow, a raczej ich dos¢ specy-
ficznej odmiany. Jak bowiem wygladaja
ziemie zamieszkiwane przez martwych?
Przede wszystkim sa one zbudowane

z dwoch poziomoéw. Pierwszym z nich
sa Krainy Cienia (ang. Shadowlands),
czyli cze$¢ zaswiatdw potozona najblizej
Swiata zywych, a w zasadzie bedaca

z nim w ogromnym stopniu tozsama.
Upiory chodza bowiem po tych samych
ulicach, co zywi, mieszkaja w tych
samych budynkach i mijaja ich codzien-
nie, wedrujac z miejsca na miejsce. Od
Swiata zywych oddziela je jedynie Catun
(ang. Shroud), ktéry jednak nie pozwala
na zadna interakcje. To z jego powodu
nawet najsilniejszy upidr nie przesunie
choéby o milimetr gtupiego biurowego
spinacza, a kazda préba dotkniecia
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Wraith: The Oblivion - oktadka podrecznika gtéwnego

zywych ludzi zakonczy sie niepowodze-
niem. Oczywiécie, jak to w Swiecie Mroku
bywa, istnieja odpowiednie moce, tutaj
zwane Arcanoi, ktére pozwalaja Catun
ominaé, jednak domyslnie wszelki kon-
takt ze Swiatem zywych jest niemozliwy.

Krainy Cienia otacza Burza (ang. Tem-
pest), czyli zbudowane z czystej entropii,
wzburzone morze przelewajacych sie
ciemnych fal sztormowych, ktére potrafi
pochtonac¢ i unicestwi¢ nieprzygoto-
wane do podrézy lub pechowe upiory.
Na powierzchni owych chaotycznych
wod unosza sie jednak wyspy, ktore sa
czyms$ w rodzaju stabilnych kieszon-

kowych rzeczywistosci. Czes¢ z nich

jest bardzo trwata, inne powstaja ze
wzburzonych fal na krotszy lub dtuzszy
czas, aby ponownie zapas¢ sie w gtebiny.
Na jednej z takich wysp istnieje Stygia,
Mroczne Krélestwo Zelaza, zatozone
przez Charona ogromne miasto-panstwo
z machina biurokratyczna, Hierarchia,
pochodzaca z najgtebszego koszmaru
Maxa Webera. Kiedys Stygia miata swoj
cel, byta bowiem ostatnim przystankiem
przed podroza do Dalekich Brzegow
(ang. Far Shores), na ktérych upiory
czekata Transcendencja, czyli raj, piekto,
nirwana, ponowne odrodzenie sie w cyklu
zycia lub tez cokolwiek innego, co ludzie



byli sobie w stanie przez wieki wyobrazic.
Niestety, okazato sie, ze Transcendencja
byta ktamstwem, a upiory trafiaty po
prostu do innych kieszonkowych dziedzin,
w ktorych bardzo czesto byty niewolone
przez despotow i tylko niekiedy zaznawaty
szczescia. Z tego powodu Charon zabronit
poszukiwania drog do zbawienia i w ten
sposodb Stygia stata sie ostatnim bastio-
nem pomiedzy istnieniem a Zapomnie-
niem (ang. Oblivion).

Czym jest tytutowe Zapomnienie? To
najwazniejszy element gry. Zapomnienie
to czysta entropia, ktéra wczesniej czy
pdzniej pochtonie wszystko, co znajduje
sie w zaéwiatach. Zaden upiér i zadna
rzecz nie jest wieczna i kiedys$ przesta-
nie istnie¢. Zapomnienie nie jest jednak
bierna sita, posiada bowiem $wiadomos¢
i aktywnie dazy do tego, aby niszczy¢. To
czyste zto, perwersja i zepsucie, ktére
przybrato forme swiadomego bytu.
Odnoszac je do kosmologii catego Swiata
Mroku, mozna utozsamié je ze Zmijem

z Wilkotaka: Apokalipsy. Zreszta spoczy-
wajacy pod wzburzona powierzchnia
Burzy Labirynt, czyli serce Zapomnienia,
mozna pordwnac do surrealistycznego
koszmaru Malfeasu, tj. leza Zmija. Takie
dodatki do W:A jak Book of the Wyrm
(szczegdlnie pierwsza jego edycja, ponie-
waz w drugiej cze$¢ odwotan zostata
ztagodzona) oraz Chronicles of the Black
Labirynth zdradzaja bardzo duzo podo-
bienstw do wizji nakreslonej w Upiorze.
Oczywiscie autorzy podrecznikéow do
WoD lubuja sie w potprawdach i czesto
mozna przeczytad, ze ,istnieja co prawda
pewne podobienstwa, lecz nic nie jest
pewne”, jednak zasadniczo Zmij, Entropia
i Zapomnienie to ta sama sita.

Agentami Zapomnienia sg Zjawy (ang.
Spectres), czyli upiory opanowane przez
swdj Cien (ang. Shadow), ktdre stuza
jego celom, zanim same nie przestana
istnieé, rozerwane na strzepy przez
toczaca je entropie. Ich egzystencja jest
zazwyczaj krétka, brutalna i wypetniona
perwersyjnymi pragnieniami. Nie sa one
jednak najpowazniejszym zagrozeniem
dla zaswiatdow, to miano zarezerwowane
jest dla Malfeanow - poteznych bytéow
istniejacych poza rzeczywistoscia

i czasem, ktére niekiedy wynurzaja

sie z odmetow Burzy, aby unicestwia¢
wszystko, co stanie im na drodze. W taki

wtasnie sposob zaginat Charon - stoczyt
heroiczna bitwe z bestig zwana Go-
roolem i zniknat w odmetach wielkiego
wiru wodnego, ktéry sam stworzyt.

W ten sposob Stygia zostata bez
przywodcy, a wasnie pomiedzy potez-
nymi Panami Smierci (ang. Deathlords),
cztonkami senatu Imperium Charona,
stanowia jeden z tematéw przewodnich
Upiora i sprawiaja, ze zaswiaty balan-
suja na krawedzi Zapomnienia. Sytuacje
komplikuja dodatkowo: cztonkowie
Gildii, tj. cechéw zrzeszajacych upiory
wedtug mistrzostwa w Arcanoi, ktdore
zostaty zdelegalizowane z powodu
przeprowadzenia zamachu na Charona;
Renegaci, ktérzy prdébuja obalié po-
rzadek zbudowany przez Stygie w imie
wtasnych utopijnych wizji sprawowania
wtadzy; Heretycy, ktorzy nie porzucili
mysli o Transcendencji i wciaz poszu-
kuja jej na rézne sposoby.

MADT DITTTOTT

Tak w ogromnym skrécie przedstawiaja
sie gtéwne zatozenia systemu. Obale
teraz pewien mit - kosmologia Upiora nie
sprawia, ze jest on dzieki niej jakis wybit-
nie powazny. Jej konstrukcja jest bowiem
podobna do wszystkich innych systemow
starego Swiata Mroku. Sa w niej zaryso-
wane konflikty, przemieszane z legen-
dami, pétprawdami i cata masa réznego
rodzaju watkow i zahaczek fabularnych.
Jest ich ogrom, tworza rozbudowany me-
taplot i nakreslajac w ten sposdb pewien
preferowany sposdb grania, ktory... nijak
sie ma do istoty systemu. Skupia sie ona
bowiem w gtéwnej mierze na watkach
osobistych bohaterdw rozgrywanych
kronik. Wydaje mi sie, ze byt to jeden

z powoddw, dla ktérych Upidr nie odnidst
sukcesu finansowego - z jednej strony
promuje bowiem naprawde zaawanso-
wany storytelling, z drugiej za$ stara sie
go wpisaé¢ w pewna sztance przyjeta dla

catosci uniwersum.

Oktadka dodatku Dark Reflections: Spectres
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Drugim powodem matej popularnosci
gry jest fakt i zarazem mit, ze Upidr to
system bardzo trudny, a juz sam proces
tworzenia postaci jest niezwykle skom-
plikowany. Wykorzystuje on bowiem
fenomenalny mechanizm, ktérym sa
pasje (ang. passions) i wiezy (ang. fetters).
Pasje przybieraja postac krotkiego opisu
sytuacji lub dazen postaci i powiazanych
z nimi emocji. Na przyktad, ..chronié
moja corke (mito$¢)” ma zupetnie inny
wydzwiek emocjonalny niz ,chroni¢ moja
cérke (zazdro$¢)” i dostarcza ogromu
informacji o wykreowanym bohaterze.
Tak samo wiezy, ktére okreslaja, jakie
miejsca, osoby lub przedmioty znajdujace
sie w Swiecie zywych sa dla upiora istotne
i nie pozwalaja mu odej$¢ na druga
strone. Obu tym cechom przyznaje sie
oczywiscie kropki, ktérych liczba okresla
ich site, a w trakcie gry sa one wiecznie

zagrozone. Upior bez wiezéw musi

bowiem odejé¢é z Krain Cienia i tuta¢ sie
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po wyspach Burzy, poniewaz nic juz go nie
taczy ze Swiatem zywych. Upidr bez emocji
po prostu przestaje istnie¢, jego esencja
sktada sie bowiem wytacznie z nich.

Na pierwszy rzut oka oba te mechani-
zmy wydaja sie ciekawym uzupetnieniem
procesu tworzenia postaci. Nic bardziej
mylnego - sa one jego esencja. Jezeli
gracz okresli pasje, doktadnie wie, kim
jest jego postac, jakie ma motywacje, do
czego dazy, czego bedzie poszukiwata
na sesji - ma peten obraz osobowosci
wykreowanego bohatera. | stad wtasnie
bierze sie mit o nadmiernym skompliko-
waniu Upiora. Bardzo czesto spotykam
sie z sytuacja, ze nawet najbardziej
dodwiadczeni gracze ,zawieszaja sie” na
pasjach i wiezach podczas tworzenia po-
staci. Dlaczego? Poniewaz s3 przyzwy-
czajeni do zwyktego rozdzielania kropek
i leniwej postawy ,.jako$ to wszystko

wyjdzie samo w trakcie sesji”.

W Upiorze tak sie nie da. Tutaj juz na
samym poczatku tworzy sie bardzo
$cisle zdefiniowanego bohatera, ktéry
nie jest kolejna kalka. Jest to zreszta
fenomenalna obserwacja, ze wiekszos¢
mitosnikéw .. gtebokiego grania” odpada
na probach stworzenia postaci, ktéra ma
jakikolwiek sens fabularny.

Pasje i wiezy zniechecaja duza czes¢
graczy, poniewaz wymagaja od nich
kreatywnosci. Przyjmijmy na potrzebe
chwili, ze przez ten proces przechodzi
potowa zainteresowanych. Co dalej?
Kolejnym krokiem jest stworzenie
Cienia, czyli mrocznego alter ego wykre-
owanej postaci. Tak samo, jak i Psychika
(bohater), Cien ma swoje cele, mroczne
pasje i motywacje, a jego ostatecznym
przeznaczeniem jest postanie postaci
gracza w odmety Zapomnienia. Nie

jest on znana z Wampira: Maskarady
bezmys$lna bestia z dostepnymi opcjami
walki i ucieczki lub zaczerpnietym

z Wilkotaka pierwotnym szatem. Cien to
petnoprawny bohater, odgrywany przez
innego gracza, ktérego zadaniem jest
ciagle szeptaé¢ nam do ucha i namawia¢
do ztego. Co gorsze, zdarza sie, ze Cien
przejmuje kontrole na Psychika i wtedy
to na nas, a nie na naszym koledze

z druzyny, spoczywa obowiazek jego
odgrywania i niszczenia wszystkiego,
co udato nam sie dotychczas osiagnac.
Podczas sesji Upiora kazdy gracz
kontroluje wtasna postac oraz Cien
kogos innego. W ten sposéb nikt nigdy
nie siedzi bezczynnie. Czyz Cien nie jest
esencja storytellingu i jego najgtebszym
osiagnieciem? Trudno stwierdzi¢,
poniewaz 2/3 z owej potowy, ktdéra
przebrneta przez proces tworzenia
postaci, odpada na etapie tworzenia

jej mrocznego brata-blizniaka. Upiér
niczym w soczewce skupia cata prawde
o mitoénikach Swiata Mroku i rzekomo
intensywnego odgrywania postaci.
Jego grzechem pierworodnym i gtdwna
przyczyna kleski finansowej jest zatem
fakt, ze obnazyt oczekiwania graczy,
ktére okazaty sie za mato narracyjne,

a za bardzo powergamingowe (na
marginesie: Wraith wykorzystuje
standardowa mechanike starego Swiata
Mroku - system Storyteller).

Ostatnim, niezwykle nowatorskim roz-
wiazaniem, ktére wyprzedzito pdzniejsze



.odkrycia” tzw. gier nowej fali i gier
niezaleznych, jest Meka (ang. Harro-
wing). To psychodrama, ktdorej celem
jest pozbawienie postaci gracza kropek
pasji lub wiezéw. Za kazdym razem,
gdy upiér zagrozony jest ostatecznym
zniszczeniem lub jego wiezy moga ulec
destrukcji, zostaje on pochwycony przez
Zjawy i zaciagniety do Labiryntu. Tam
bierze udziat w przedstawieniu, kté6-
rego jest gtdwnym i jedynym aktorem.
Dotyka ono jego najgtebszych lekow

i pragnien. Postac gracza moze powroécic¢
na przyktad do czasdéw szkolnych, gdy
byta gnebiona przez grupe réwiesnikow
i otrzymac szanse na rozwiazanie tej
sytuacji. Istotne jest bowiem to, ze
kazda Meka ma wbudowana mozliwosé
jej wtasciwego zakonczenia. W takiej
sytuacji bohater gracza niczego nie
traci. Porazka oznacza jednak, ze postac
postawita kolejny krok na drodze ku
Zapomnieniu. Cata Meka jest jedynie
wytworem zagrozonej psychiki, nic nie
jest wiec w niej realne, a we wszystkie
istoty, ktore spotyka postac¢, wcielaja
sie Zjawy, ktére maja go kusi¢, ,poma-
gac¢” i zrobi¢ wszystko, aby nie odnidst
sukcesu. W tej roli wystepuja - uwaga

- inni gracze, ktérzy na czas owej ,.sesji
w sesji” przejmuja obowiazek odgrywa-

\’

-

|FIE SHOAH

nia wytworéw najgtebszych zakamarkow BLACK DOG

AME FACTORY

psychiki bohatera zagrozonego utrata

Oktadka dodatku Charnel Houses of Europe: The Shoah

czesci samego siebie. Meka to magnum

opus Upiora i jeden z najgtebszych narra-
cyjnych mechanizmow, jaki kiedykolwiek
widziatem w grach fabularnych.

| cho¢ o Upiorze mozna pisa¢ niemalze
bez konca, pozwole sobie zaprzestac
w tym miejscu. Na zakonczenie wspo-
mne jeszcze tylko o dwdch dodatkach
z Black Dog Games Factory, oddziatu
studia White Wolf, ktéry zajmowat

sie tworzeniem treéci przeznaczonej
wytacznie dla dorostych odbiorcéow.
Pierwszy z nich, Charnel Houses of
Europe: The Shoah, skupia sie na
Holokauscie. Czyni to jednak w sposdb
bardzo dojrzaty i nie jest jakas dziwna,
artystyczna proba wplecenia watkéw
ludobdjstwa do sesji, aby niedzielne
spotkania przy chipsach nabraty
.drugiego dna”. The Shoah stawia sobie
za cel uwrazliwienie czytelnikow,
szczegdblnie tych amerykanskich, na
dramat ofiar rezimu nazistowskiego.
Juz samo motto z poczatku podrecznika,

.Nigdy wiecej”, nie pozostawia zadnych
ztudzen. Dodatkowo jest to jedna z nie-
licznych publikacji Biatego Wilka, ktdrej
nie mozna zarzuci¢ przektaman histo-
rycznych lub zwyktej ignorancji autoréow

w poruszanych przez nich kwestiach.

Drugi z dodatkéw, Dark Reflections:
Spectres, dostarcza informacji na temat
codziennej egzystencji Zjaw i pozwala
graczom na wcielenie sie w postaci,
ktore przegraty swoja wewnetrzna walke
z Zapomnieniem. Jest to z pewnoscia
jeden z najciezszych dodatkéw do Swiata
Mroku, a poruszane w nim tematy trudno
okresli¢ innymi stowami niz ,.chore”

i .perwersyjne”. Juz same ilustracje

nie pozostawiaja zadnych watpliwoséci,

sa bowiem niepokojace i balansuja na
granicy dobrego smaku. Nawet jednak

w tak mrocznym dodatku istnieje $wiatto
nadziei, a mianowicie szansa na odkupie-
nie i - byé moze - Transcendencje.

Powyzej staratem sie pokrotce scharak-
teryzowac to, co w Upiorze: Zapomnienie
najlepsze, najbardziej nowatorskie

i najciekawsze. Jezeli udato mi sie was
chod troche zainteresowac, zachecam
do siegniecia po podrecznik podsta-
wowy. Nie jest to duzy wydatek, a na
Ebayu i DriveThruRPG mozna gre kupi¢
niemalze za bezcen. Wydawnictwo Onyx
Path przygotowuje zreszta z okazji dwu-
dziestych urodzin systemu jego nowa
edycje. Grzechem bytoby nie skorzystac
z tej szansy. Fakty przemawiaja bowiem
za tym, ze jest to jeden z najlepszych
narracyjnie systemow, jakie stworzyt
White Wolf. To zreszta pogrzebato
ostatecznie 6w projekt pod wzgledem
komercyjnym, poniewaz zawiesito
poprzeczke dla graczy i narratoréw zbyt
wysoko. Mitem jest jednak twierdzenie,
ze nie da sie jej przeskoczyé. &
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WSTEP

Gry fabularne z serii Dungeons & Dragons pozostaja bestsel-
lerami nieprzerwanie od lat 70. XX wieku. Kolejne edycje tego
systemu stanowia wyznacznik gléwnego nurtu RPG, a zwlasz-
cza dla laikéw RPG=D&D. Mimo ze — w odréznieniu np. od
Warhammera — D&D nie ograniczalo sie nigdy do wspierania
jednego konkretnego $wiata gry, w podrecznikach tatwo dopa-
trzy¢ sie swoistego kanonu obecnych we wszystkich settingach
koncepcji zaczerpnietych z popkultury, mitologii czy innych
zrédel (niezle rozpoznanych przez Jona Petersona w ksiazce
Playing at the World). Do takich ,dedekowych uniwersaliéw”
nalezy istnienie alternatywnych rzeczywistos$ci.

Obce $wiaty funkcjonuja w kulturze pod najrézniejszymi
nazwami; w fantastyce naukowej szczegdlnie czesto siega sie
do metaforyki przestrzennej i méwi si¢ o ,wymiarach” (di-
mensions) czy tez ,rownoleglych rzeczywistosciach” (parallel
realities). Za podstawowe przyjmuje tu pojecie stosowane
w samym D&D — ,plaszczyzna” (z angielskiego plane, w pol-
skich przekladach gry oddawane zamiennie takze jako ,plan”
lub, zaskakujaco, ,sfera”). Na potrzeby wywodu wszystkie inne
wymienione nazwy powinny zosta¢ uznane za synonimiczne.

W tym i kolejnym artykule przyblize ewolucje samego
pojecia ,planu” w Dungeons & Dragons, a takze rézne modele
kosmologiczne wystepujace w tej grze — w szczegolnosci
Wielkie Koto.

BERESZIT — FORWARD!

Bohaterowie komikséw i wczesnej fantastyki spod znaku
magii i miecza czesto odwiedzali obce §wiaty — przemierzali
Kraine Snéw (H. P. Lovecraft), niby magicznym sposobem
przenosili sie na inng planete (E. R. Burroughs) lub za posred-
nictwem zakleé, zaawansowanej technologii badZ narkotykéw
trafiali w dawno minione czasy (P. Anderson), do przyszlo$ci
lub w rzeczywistos¢ réwnolegla, podobna, lecz pod jakims§
wzgledem rézna od znanej sobie codziennosci. Twércy D&ED
czerpali z podobnych inspiracji, kiedy czynili sceneria gry
takze niesamowite podziemia i réwnolegle wymiary. Pierwsze
wzmianki o ,plaszczyznach” uporzadkowanych hierarchicznie,
pojmowanych jako ,wyzsze rzeczywisto$ci” pojawily sie juz
w oryginalnej grze Dungeons & Dragons z 1974 roku. Jedno
z zakle¢ wieszczacych nosilo wymowna nazwe Contact Higher
Plane (Kontakt z wyzsza plaszczyzng egzystencji) i pozwalato
uzyskaé odpowiedzi od ,bytéw z wyzszych planéw egzystencji”
(od trzeciego do dwunastego) za cene ewentualnego obtedu.
Podreczniki nie precyzowaly jednak, czym s3a owe ,plany” ani
kim sg ich mieszkancy — poza sugestia w nawiasie wskazujaca
na prowadzacego gre arbitra (referee).

Z pozoru niepowiazana z powyzszym byla odrebna
wzmianka o ,innych, réwnoleglych §wiatach”, gdzie w ramach

przyktadu pojawil sie Mars (wyraznie za cyklem Barsoom
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Burroughsa). Watki te zostaly wkrétce potaczone, a

»plany”
uzyskaly swe pdiniejsze znaczenie juz w 1975 roku za sprawa

publikacji Supplement I: Greyhawk. Zaproponowane tam czary
i magiczne przedmioty byly tylko poczatkiem szerszego nurtu:
astral projection (pozacielesna wedréwka za posrednictwem
»planu astralnego”), gate (magiczne przej$cie sprowadzajace
oil of
etherealness (olejek pozwalajacy przechodzi¢ przez $ciany),

wybrana istote, nawet béstwo, ,na te plaszczyzng”),

maze (pozawymiarowy labirynt, w ktérym mozna kogo$
uwiezi¢). Brakowalo jedynie ogélnej zasady porzadkujacej. Ta
rola obarczone zostaly wkrétce alignments, czyli ,stronnictwa”.
Poniewaz jednak z czasem powiazano je z osobowoscia postaci,
w Polsce przyjelo sie nazywac je ,charakterami” — tak tez,
jakkolwiek nieprecyzyjnie i miejscami anachronicznie, beda
okreslane tutaj.

Waznym elementem utwordw takich jak Trzy serca i trzy lwy
Poula Andersona oraz prozy Michaela Moorcocka byt konflikt
miedzy odwiecznymi sitami Ladu (Law, Order) i Chaosu.
Podobny podziat legt u podstaw Dungeons & Dragons — w ory-
ginalnej grze Gary’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona wyrézniano
trzy charaktery: Law, Neutrality (Neutralnos$¢) oraz Chaos, do
ktérych przyporzadkowane zostaly rozmaite istoty. Przykta-
dowo, zapozyczone z twérczosci Tolkiena niziotki (nazywane
tez hobbitami) wraz z entami (drzewcami) reprezentowaly Lad;
orki, gobliny i balrogi — Chaos; driady byly Neutralne, nato-
miast ludzie mogli opowiedzie¢ sie po kazdej ze stron.

Niemal réwnolegle z rozszerzeniami do oryginalnego D&D
rozwijajacymi temat bogéw i demondéw, w magazynie The
Strategic Review ukazal sie pierwszy artykut Gygaxa poswiecony
znaczeniu charakteréw: The Meaning of Law and Chaos in
Dungeons & Dragons, and Their Relationship to Good and Evil
(Znaczenie Prawa i Chaosu w D&D i ich zwigzek z Dobrem
i Ztem). Poza dookre$leniem Ladu i Chaosu material ten wpro-
wadzil dodatkowg ,0$ moralng™ Dobro-Zlo, ponownie z po-
stawa posrednia — Neutralna. Pierwotne pojedyncze charaktery
zostaly wyparte przez dziewie¢ dwucztonowych zestawdéw
$wiatopogladéw. Réwnoczesnie artykul mimochodem wskazat
na istnienie w §wiecie gry nieziemskich krain — zaswiatéw
powiazanych z konkretnymi idealami. Byl to pierwszy model
kosmologiczny w historii D&D i RPG w ogdle.

KwWADRATURA KOLA ALBO
WEWNETRZNY OWAL I
ZEWNETRZNY PROSTOKAT

Oryginalna koncepcja Gygaxa, przedstawiona przez niego
w artykule z 1976 roku, zakladala istnienie co najmniej dziewie-
ciu planéw (wliczajac podstawowa rzeczywistos¢ gry), w tym
o$miu zaswiatéw przypisanych poszczegdélnym skrajnym cha-
rakterom. Uktad ten mozna odda¢ w tabeli (litera ,,P” oznacza

»praworzadno$c¢”, czyli sktfonno$¢ do Prawa/Ladu; na tej samej



/
» zasadzie: [D]obro, [Z]to, [C]haos i [N]eutralno$¢):

PD: Niebo ND: Rai CD: Elizjum
— $wiety [Parc;disje] — heros/bozek
[Heaven — saint] [Elysium — godling]
PN: Ni
- lirw:]“ 4 NN CN: Limbo
irvan

PZ: Piekto
— diabet
[Hell — devil]

CZ: Otchtan
NZ: Hades

— demon
[The Abyss — demon]

Pierwszy schemat kosmologii D&D

Wiele mozna wyczytaé z niepozornego wykresu, ktory
ilustrowat te zalezno$ci. W kontekscie kosmologii gry naj-
istotniejsze bylo powigzanie planéw nie tylko z konkretnymi
nieziemskimi istotami (w$réd ktoérych po raz pierwszy pojawili
sie ,niebianie”, nawet jeéli nigdy nie rozwinieto tematyki
»S$wietych” i ,bozkéw” badz ,heroséw”), lecz takze z okreslo-
nymi postawami, z ktérych ,pelna Neutralno$¢” byla najrzadsza
i najmniej istotna, pozbawiona ,kosmicznej reprezentacji”
(chyba zeby za takowa uzna¢ podstawowy $wiat gry).

Poczatkowo zupelnie niedookreslone realia D&D wkrétce
ulegty krystalizacji. Zaczal powstawaé domyslny setting,
sformutowane wprost zalozenia wyj$ciowe oferowane nabyw-
com jako podstawa do gry (w miejsce ogdlniejszych wskazdwek
pozwalajacych na samodzielng kreacje). Widoczny jeszcze
w oryginalnym modelu kosmologicznym rys chrzescijan-
ski (wlacznie z krzyzami w roli §wietych symboli, a takze
z cudotwérczymi biskupami, patriarchami, woda §wiecona
i katedrami) ulegl zatarciu. Konkretyzacji ulegla takze sama
kosmologia. W 1977 roku Gary Gygax zaproponowal na
tamach magazynu Dragon drugi, znacznie bardziej szczegé-
towy i rozbudowany model fantastycznego wszech§wiata. Cho¢
i ten schemat wpisany zostal w prostokatne ramy, do historii
przeszed! jako wzér dla podstawowej kosmologii pézniejszych
edycji D&ED — Wielkiego Kota.

W drugim modelu Gygaxa plaszczyzny zostaly przyporzad-
kowane do kilku kategorii:

> GLOWNY (badZ Pierwszy) Plan Materialny, Prime Material

Plane; podstawowa rzeczywisto$¢ gry odpowiadajaca
typowym fantastycznym $wiatom.

> PLANY ZEWNETRZNE — szesna$cie ptaszczyzn ulozonych

w prostokat; sasiadujace ze sobg zaswiaty odpowiadajace
religijnym badz filozoficznym idealom lub ich antytezom
(goals and anti-goals), w kolejnoéci: Siedem Niebios,
Kraina Wiecznych Lowdw, Blizniacze Raje, Olimp, Elizjum,
Gladsheim, Limbo, Pandemonium, 666 Warstw Otchtlani,
Tartar, Hades, Gehenna, Dziewie¢ Piekiet, Acheront,
Nirwana i Arkadia (sgsiadujaca z Niebiosami).

> PLANY WEWNETRZNE — cztery plaszczyzny odpowiadajace

klasycznym zywiotom oraz dwa dodatkowe, nieprzyjazne

Plany Materialne — Pozytywny i Negatywny. ,Gléwny
Plan Materialny” funkcjonowat jako szczegdlny wypadek
Planu Wewnetrznego. Z Planem Materialnym laczyt sie
Plan Astralny, umozliwiajacy wedréwke po zaswiatach

— Planach Zewnetrznych. Od Astralu oderwany byl Plan
Eteryczny, ktoéry z jednej strony $cisle przylegal do Planu
Materialnego, z drugiej zas pozwalal podrézowac do
innych Planéw Wewnetrznych. Temu ogélnemu modelowi
towarzyszylo zalozenie o nieskoniczonej (,na potrzeby
gry”) liczbie wspélistniejacych planéw, z ktérych czes$é — te
wymienione przez Gygaxa w opublikowanym w Dragonie
artykule — miato by¢ wzglednie fatwo dostepnych i pota-
czonych z podstawowym $wiatem gry.

Ten sam artykut mial i swoja ciemna strone: niejasne uwagi
autora po$wiecone funkcjonowaniu magicznej broni i jej rela-
cjom z plaszczyznami egzystencji. Gygax sugerowal, Ze istoty
opisane jako czesciowo niewrazliwe na rany opieraja swoja od-
porno$¢ na réwnoczesnym istnieniu w kilku rzeczywisto$ciach:
na ,planach demonicznosci”, ,smoczosci”, ,olbrzymiosci” badz
»ludzkosci”, przez co ich istota nie podlega zranieniu. Tym
samym miala sie tlumaczy¢ szczegélna skutecznos¢ zakletych
strzal i magicznej broni zdolnej powala¢ demony czy smoki. Ta
interpretacja nie przyjeta si¢ wéréd graczy, jednak powiazany
z nig zaklety miecz planéw powracal w réznych edycjach gry.

KOLO MALOWANE

W latach 1977-1979 ukazato sie Magnum Opus Gygaxa: trzy
podreczniki podstawowe do pierwszej edycji Advanced Dungeons
& Dragons, w duzym formacie i twardej oprawie. Najwazniejsza
byta druga ksiega z tego zestawu: oryginalny Players Handbook
obejmujacy wigkszo$¢ zasad niezbednych do gry w ADED.
Trzyna$cie ze stu trzydziestu stron podrecznika zajety aneksy,
z czego dwie strony przypadly na Appendix IV: The Known
Planes of Existence (Dodatek IV: Znane ptaszczyzny egzystencji).
Zaprezentowana kosmologia, okreslona jako ,wielo§wiat” badz
ymultiwersum” (multiverse) nie réznita sie¢ przesadnie od tej
opisanej na tamach 6smego numeru Dragona. Gygax ograniczyl
sie do podania kilku alternatywnych nazw (przykladowo, syno-
nimem Prime Material Plane byt Physical Plane (Plaszczyzna
fizyczna), a Gladsheim mdgt by¢ nazywany Asgardem, Walhalla
lub Wanaheimem) i bezposredniego powiazania poszczegélnych
Planéw Zewnetrznych z charakterami. Do pewnego stopnia
zmienil sie jedynie uklad powigzanych z Dobrem higher planes.
Siedem Niebios mialo sasiadowac¢ z BliZniaczymi Rajami, a te
z kolei z Elizjum, ktére zostato uznane za kraing Dobra nie-
skazonego Ladem i Chaosem (Neutral Good). Happy Hunting
Grounds (Kraina Weicznych Lowéw) znalazly sie po stronie
Chaosu, podobnie jak Olimp. Jedynie Arkadia, Siedem Niebios
i Gladsheim zachowaly swoje pierwotne pozycje ,w niebiesiech”.

Gygax jednak nie zaprzestal prac nad udoskonaleniem swojej
kosmologii. Ledwie udalo mu sie wyda¢ oryginalny Dungeon
Masters Guide do Advanced Dungeons & Dragons, a juz zabrat
sie za przygotowanie nowej ,ksiegi bogéw”. AD&D Ie: Deities &
Demigods (Béstwa i pétbogowie) ukazalo si¢ w 1980 roku jako
czwarty twardookladkowy podrecznik do AD&D i od poczatku
bylo opisywane przez samego Gygaxa jako pozycja podstawowa,
w zasadzie niezbedna do gry. Poza opisami rozmaitych heroséw

i panteonéw (ziemskich i literackich, we wczesnych wersjach
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tekstu wlacznie z Mitami Cthulhu) oraz wspélczynnikami
bogéw i Rycerzy Okraglego Stolu, w podreczniku nie zabra-
klo miejsca na sze$ciostronicowy aneks poswiecony znanym
planom egzystencji.

Wielo$wiat nie przestawal sie rozrastaé. Swoja planarna
kraine uzyskata wreszcie Neutralno$¢: Concordant Opposition,
piasta Wielkiego Kota — plan potaczony tylko z Astralem
oraz innymi neutralnymi planami: Nirwang, Limbo, Elizjum
i Hadesem. Charakter True Neutral zostal potraktowany
nie tyle jako obojetnos¢, ile raczej pogodzenie wszystkich
pozostalych postaw, co oddaje nazwa planu: Zgodna Przeciw-
stawno$¢é. Wielkie Koto z Concordant Opposition w centrum
po raz pierwszy zostalo domkniete i faktycznie przedstawione
graficznie jako koliste (a przy okazji przestrzenne). Nowego
schematu doczekaly sie réwniez Plan Materialny i inne Plany
Wewnetrzne, ukazane jako kula kosmosu (z wyraznymi ga-
laktykami) otoczona pier$cieniem zywioléw, spoczywajaca na
»paterze Negatywnej” i ,pod pokrywa Pozytywnej Materii”.
Pomiedzy gltéwnymi zywiotami mialy istnie¢ takze posrednie
Para-Elemental Planes (ptaszczyzny pseudozywiotéw) — pier-
wotnie byly to: Vapor (woda i ziemia), Ice (woda i powietrze),
Dust (powietrze i ogien) oraz Heat — lub lawa (ogien i ziemia).
Nie zostal zilustrowany jeszcze jeden nowy Plan Wewnetrzny,
wspolistniejacy z Materialnym efekt interakcji Negatywnej
Materii (ciemno$ci) i Pozytywnej Materii (§wiatfa): Plan Cieni,
kraina czerni i bieli lub moze tylko odcieni szarosci.

I tego nie bylo Gygaxowi dos¢. W odpowiedzi na dociekania
fanéw zaproponowal nowe ujecie Planéw Wewnetrznych.
Zamiast pier$cienia i talerzy rozpatrzyl — i odrzucit - czworo-

$cian, by wreszcie zdecydowac sie na graficzna reprezentacje
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Inner Planes w formie sze$cianu. Doborowi modelu towarzy-
szyla reorganizacja Para-Elemental Planes. Po raz pierwszy wy-
réznionych zostalo takze osiem Quasi-Elementals (nibyzywioty)
— kombinacji zywioléw i Pozytywnej oraz Negatywnej Materii,
miedzy innymi Préznia, Jasnos¢, Elektryczno$é, Sol i Pyl.

Pop Pania BOLu

W wyniku rozmaitych zawirowan Gary Gygax utracil kon-
trole nad TSR i odszed! z firmy pod koniec 1985 roku. Wtadza
przeszta w rece Lorraine Williams, niestawnej wérdéd graczy ze
wzgledu na agresywne dzialania prawne, zte praktyki finansowe
i rzekoma pogarde dla hobby. Tuz przed swoim odejsciem Gy-
gax postulowal opracowanie drugiej edycji AD&D — nie zdazyt
jednak zrealizowa¢ swych zamierzen. W TSR nie chciano
jednak marnowac¢ okazji i w 1987 roku ogloszono oficjalnie
przygotowania do AD&D 2e.

Zeby unikna¢ strat, jakie pociagataby za soba przerwa w pla-
nie wydawniczym, w okresie przejsciowym postanowiono publi-
kowac¢ rozszerzenia o malej zawartosci mechaniki. Jedno z nich
oparto na zarysowanej przez Gygaxa kosmologii. Byt to Manual
of the Planes (Ksiega Planéw)— pierwsza ksiazka szczegétowo
przyblizajaca inne ptaszczyzny. W kolejnych dekadach ukazaty
sie jeszcze dwie pozycje pod tym samym tytutem. Schemat za-
stosowany w oryginalnym Manual of the Planes w duzej mierze
pokrywat sie ze wzorem Deities & Demigods (przemianowanych
w miedzyczasie na Legends & Lore, czyli Podania i legendy).
Concordant Opposition polaczono ze wszystkimi pozostatymi
Planami Zewnetrznymi, a po$réd Planéw Wewnetrznych
uwzgledniono wszystkie Quasi- i Para-Elemental Planes. Poza
tym réznice sprowadzaly sie na ogé6t do szczegélowosci suchego,
przesyconego mechanika opisu.

Jeszcze w drugiej polowie lat 80. XX wieku TSR zaczeto
eksperymentowac z rozmaitymi gotowymi §wiatami do gry
(campaign settings). Po wstepnych sukcesach pseudosre-
dniowiecznych $wiatéw Forgotten Realms i Dragonlance
sprobowano sprzedazy bardziej fantazyjnych kampanii. Szcze-
gblnym przypadkiem byt metasetting Spelljammer — space
fantasy umozliwiajace podréze pomiedzy réznymi $§wiatami.
Kosmologia Spelljammera nijak sie miala do Wielkiego Kota
i planéw-wszechswiatéw, czerpata za to gar§ciami z ptolemej-
skiego modelu kosmosu, XIX-wiecznych koncepcji chemicznych
i astronomicznych, dorobku swords & planets fantasy i wreszcie
substancji psychoaktywnych watpliwej legalnosci.

Niezaleznie od obecnosci Krysztalowych Sfer, humano-
idalnych hipopotamoéw, gwiezdnych wielorybéw i olbrzymich
kosmicznych chomikéw, pomyst byl prosty. Akcja typowych
settingéw w rodzaju Forgotten Realms badz Greyhawk roz-
grywala sie na powierzchni planet — Abeir-Torilu i Oerth;
akcja Spelljammera za$ w przestrzeni kosmicznej (wildspace)

i w teczowym, tatwopalnym Flogistonie rozciagajacym si¢ poza
Krysztalowymi Sferami, na poktadach zakletych podniebnych
statkow zwanych spelljammers (czarostatkami).

Spelljammer zyskatl sobie grono oddanych fanéw, jednak dla
wiekszo$ci nabywcédw byl zbyt dziwaczny i niepowazny, stad tez
zostal zarzucony. Wkrétce jednak ukazal sie nowy metasetting
— Planescape, rozwijajacy koncepcje multiwersum Wielkiego
Kola. Jego najwazniejszym elementem bylo niesamowite

Miasto Drzwi, Sigil — swoiste skrzyzowanie miedzy §wiatami



na wewnetrznej stronie torusa zawieszonego ponad nieprzy-
stepng Iglicg, nieskoniczenie wysokg géra posrodku Concordant
Opposition. Niekwestionowana jedynowladczynia Sigil, znanego
takze jako Klatka, miata by¢ mordercza Lady of Pain (Pani Bélu)
— jak glosi plotka, karykatura Lorraine Williams.

Za czas6w drugiej edycji AD&D, gra zostala poddana rygory-
stycznej autocenzurze, w ktérej wyniku wiele nazw zwigzanych
z za$wiatami musiato zosta¢ zmienionych. Zniknetly ,,demony”

i ,diabty”, w wielu wypadkach przemianowano tez ,bogéw”

na ,Potegi” (Powers). Rbwnocze$nie Siedem Niebios stato sie
Celestia, a Dziewie¢ Piekiel przezwano Baator (przy czym devils
zostaly baatezu). Dzigki kreatywnym literéwkom 6smy krag
piekielny pozostal prawie niezmieniony — jedynie Mephisto-
pheles musial przemianowac¢ si¢ na Barona Molikrotha, a jego
kraina — skuta lodem Caina — stala si¢ Cania. Takze koncepcje
inne niz judeochrzescijanskie uleglty zmianom: taki los spotkat
Kraine Wiecznych Lowéw, Nirwane i Hades, zastapionym przez
nowe nazwy, odpowiednio: Ziemie Bestii (Beastlands), Mecha-
nus i Szare Pustkowie (Gray Waste). Trudniej wyttumaczy¢ nagte
przemianowanie Zgodnego Przeciwstawienia na Zewnetrze
(Outlands). Pomimo wszystkich tych zmian, Wielkie Koto
przetrwalo, a nawet zyskalo w konicu pewna samodzielno$¢ jako
sceneria gry, a nie tylko ,miejsce, z ktérego przychodza potez-
niejsze potwory”.

Przy okazji wydania Planescape kosmologia zostata zde-
cydowanie dookreslona i rozbudowana. Ukazato sie kilka
podrecznikéw poswieconych poszczegdlnym planom (Planes of
Conflict, Planes of Law, Planes of Chaos i inne), a do systemu
na dobre weszlo pojecie demiplane (p6tplan, czyli ptaszczyzna
o ograniczonych, skoficzonych rozmiarach — w odréznieniu
od nieskoniczonych planéw-wszech§wiatéw). W innych drugo-
edycyjnych settingach rozwinieto ,gleboki Eter” o Domains of
Dread (Ravenloft) pod kontrola Mrocznych Poteg, Plan Czasu
przemianowano na Prime Temporal Plane (GIéwny Plan Czasu),
a w scenariuszach autorstwa Bruce’a Cordella od 1996 roku
wzmiankowano inspirowana twérczo$cia Lovecrafta ,Odlegla
Domeng” (Far Realm) — kraing wynaturzonych obcych, wyko-

$lawiajaca rzeczywisto$¢, na ktéra oddzialuje.

W CZESCI DRUGIEJ:

Co z wizji Gygaxa i prac TSR zostalo w D&D XXI wieku? Czy
w linii Basic faktycznie wszystko bylo prostsze? Jaki model
przetrwa do D&D Next?

2 ry ,
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RPG w e-terze

txt. Mateusz Nowak

Poczytaé po polsku o RPG mozna, postuchac juz nie
bardzo. Almanachy, portale i dziesiatki blogéw dostarczaja
imponujacej liczby tekstow. Tymczasem regularnie pro-
wadzone audycje i podcasty o grach fabularnych pozostaja
w sferze marzen. Ostatnim projektem na tym polu byta
audycja k20, a od emisji ostatniego odcinka minat juz
ponad rok. Swoich sit probowali m.in. Portal, Bartek Zioto
z Piaskownica, a mniej erpegowo - ekipa ogolnofantastycz-
nego Poktadu sprzed trzech lat. Wiekszos$¢ przedsiewziec
upada jednak po wyemitowaniu kilku odcinkdw.

Tymczasem stworzenie wtasnego podcastu o grach
fabularnych to rzecz relatywnie prosta. Merytoryczny po-
ziom programu jest oczywiscie odrebna sprawa, lecz kwe-
stie techniczne nie stanowia dzisiaj bariery przy choéby
odrobinie checi. Sytuacja komplikuje sie w przypadku au-
dycji na zywo, lecz i w tym wypadku silna motywacja oraz
przystowiowy tut szczescia powinny wystarczyc. A gra
jest warta swieczki, poniewaz nawet kiepsko zrealizowany
podcast bedzie rozpoznawalny w polskim Internecie.
Jestem przekonany, ze cykliczny program o grach fabular-
nych szybko przyciagnatby spora publiczno$¢ i mata grupe
wiernych stuchaczy. Tak byto z audycja k20, ktéra nadal
jest chetnie pobierana, a w trakcie emisji na zywo stuchato
jej kilkadziesiat osdb.

Poza tym stowo mdwione jest bardziej dynamiczne,
wygodniejsze w odbiorze (plikéw mp3 mozna stuchad
choéby w podrdzy) i zdecydowanie bardziej perswazyjne
niz tekst pisany. Gtos daje bowiem szanse na przekazanie
dodatkowych znaczen i podtekstéow. Forma podcastu badz
audycji to rowniez mozliwo$¢ stosowania urozmaicen
nieznanych blogom i portalom - konkurséw na zywo,
wywiadow z gos¢mi znajdujacymi sie w studiu lub rozmoéw
ze stuchaczami. Dlatego, zamiast zaktadac¢ kolejny blog
o RPG, warto sprébowac swoich sit w tej dziedzinie.

Technicznie rzecz biorac

Do stworzenia wtasnego podcastu wystarczy przecietny
komputer ze zintegrowana karta dzwiekowa, zestaw
stuchawkowy lub mikrofon i gto$niki oraz oprogramowa-
nie do nagrywania. Darmowy program Audacity zaspokoi
najbardziej wydumane potrzeby poczatkujacego radiowca,
a zestaw stuchawkowy za 29 zt bez problemu wystarczy
na poczatek (takimi wtasnie stuchawkami nagrywana
byta wiekszo$¢ odcinkdw k20). Polecam zaczaé od takiego
zestawu i rozwijac go, dopiero gdy bedziecie pewni, ze
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tworzenie podcastow sprawia wam przyjemnosc¢. Wtedy
mozna pomys$lec o lepszej karcie dzwiekowej (np. Maya U5
badz Xonar D1 za okoto 200-250 zt), mikserze z zasilaniem
Phantom 48V (co najmniej 300 zt), mikrofonie pojemno-
$ciowym (np. Behringer C1, AKG 120 - koszt od 200 zt)

i pop filtrze dla unikniecia sybilizacji (kilkadziesiagt zto-
tych). Taki zestaw bedzie juz wymagat co najmniej prowi-
zorycznego ttumienia (koce i poduszki na biurku i $cianie),
lecz efekt rzeczywiscie bedzie robit wrazenie - gtos bedzie
naturalny i bardzo przyjemny w odstuchu. W podcastach
najwazniejsza jest jednak cze$¢ merytoryczna i zareczam,
ze wiekszos¢ stuchaczy nawet nie zauwazy, iz program byt
nagrywany sprzetem o wartosci dodatku do Neuroshimy.

Z audycja radiowa jest troche trudniej. Po pierwsze, zin-
tegrowana karta dzwiekowa moze nie wystarczy¢, powo-
dujac opdznienia w emisji sygnatu siegajace jednej-dwoéch
sekund, co w przypadku programu nadawanego na zywo
jest powaznym problemem. Po drugie, obstuga serwera
radiowego wymaga specjalistycznego oprogramowania,
ktére albo jest ptatne i kosztuje majatek (SAM Broadca-
ster), albo jest darmowe i ograniczone. Po trzecie, sam
serwer radiowy kosztuje, cho¢ na potrzeby audycji o RPG
wystarczy opcja za kilka ztotych miesiecznie. Porzadna
audycja ma tez swoja oprawe, wypadatoby zatem dyspono-
wad intrem, outrem i dzinglami (krétkimi przerywnikami
dzwiekowymi) stworzonymi specjalnie dla programu.

W obu przypadkach konieczne bedzie znalezienie
miejsca, z ktdrego bedzie mozna pobraé odcinki podcastu
i archiwalne audycje. Wtasny serwer to najlepszy pomyst,
poniewaz serwisy hostujace pliki sa zawodne i nieprzy-
jemne w obstudze.

Oczywiscie bardzo istotny jest gtos prezentera. Gteboki,
nizszy gtos o przyjemnej barwie bedzie dobrze odbierany
przez stuchaczy. Poza tym wyrazna dykcja oraz pozbycie
sie przynajmniej czesci zajakniec i niepotrzebnych pauz
znaczaco poprawi odbiér programu. Nie ma sie jednak
czego obawiac - najwazniejsza w tym przypadku jest prak-
tyka. Juz po kilku-kilkunastu godzinach zrealizowanego
materiatu réznica bedzie ogromna i odczuwalna na co
dzien. Zdaje sobie sprawe, ze niepewnos$¢ co do swojego
gtosu i wymowy jest najtrudniejsza bariera do pokonania.
Trzeba jednak wzia¢ sie w garsc¢ i po prostu ¢wiczyé. Moje
pierwsze audycje petne byty potkniec i zajakniec, lecz
z czasem te btedy zniknety.
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Lex et iustitia

Do zatozenia wtasnego radia internetowego nie jest
potrzebna zgoda, zezwolenie, a tym bardziej koncesja.
Wtasciwie to radio internetowe (tym bardziej podcast) nie
jest radiem w rozumieniu ustawy o radiofonii i telewizji
(art. 2 ust. 2 pkt 4 ustawy). Dopdki wykorzystujemy wtasna
tworczos¢ oraz muzyke udostepniana na wolnej licencji
(m.in. domena publiczna, licencje Creative Commons),
nie ponosimy zadnych kosztow licencyjnych. Problemy
zaczynaja sie, jezeli przyjdzie nam do gtowy emitowa¢d
.normalna muzyke”.

To nieprawda, ze muzyka w jakosci ponizej 48 kbps nie
wymaga wykupienia licencji i jest traktowana jakby byta
emitowana w celach reklamowych. To nieprawda, ze pusz-
czajac tylko kilkadziesiat sekund utworu, nie musimy miec
na niego licencji. To nieprawda, ze oryginalna ptyta daje
nam prawo do emisji utworu lub ze jakakolwiek klauzula
badz skopiowany z Internetu tekst z duza liczba trudnych
prawniczych stdw zabezpieczy nas przed pozwem. To
wreszcie nieprawda, ze argument ,ale tego programu
stuchali tylko znajomi z fandomu, to jest dozwolony uzytek
osobisty” uchroni nas przed kara. Jest natomiast prawda,
ze nieznajomos$¢ prawa szkodzi.

Do emitowania utwordw objetych ochrong 0ZZ (organi-
zacji zbiorowego zarzadzania) potrzebne jest wykupienie
odpowiednich licencji u tychze organizacji. W Polsce sa to
ZAiKS, ZPAV, STOART oraz SAWP i w przypadku niekomer-
cyjnej, internetowej rozgtosni dla maksymalnie 50 stucha-
czy miesieczny koszt licencji wynosi okoto 400 ztotych.
Ponadto nalezy liczy¢ sie z kontrolami oraz szczegdétowymi
raportami dotyczacymi emitowanej muzyki. W przypadku
audycji o grach fabularnych jest to zupetnie nieoptacalne.
Jedynym sensownym wyjsciem zdaje sie znalezienie
legalnej (optacajacej licencje] rozgtosni, ktéra znajdzie
miejsce w ramdwce dla naszego programu. Fantastyka
jest w modzie, zatem po skorygowaniu profilu programu
na mniej erpegowy, a bardziej fantastyczny, jaka$ stacja
na pewno bedzie zainteresowana.

Planowanie wtasnego programu

Przed rozpoczeciem nagrywania badz nadawania na
zywo warto ustali¢ podstawowe kwestie dotyczace przy-
sztego programu. Nazwa to oczywistos¢, lecz oprdcz niej
wypadatoby jasno okresli¢ tematyke podcastu lub audycji.
Jezeli bedzie tylko o RPG - to o czym konkretnie? Sce-
nariusze i nowe rozwiazania mechaniczne zdecydowanie
lepiej spisywad niz o nich opowiada¢, lecz poza tym mozna
mowic¢ o nowosciach na rynku, zmianach w branzy,
nych systemach, trikach Mistrzow Gry i teorii gier fabular-
nych. Jezeli RPG ma by¢ tylko jednym z tematéw - jakie sa
te pozostate? Tak czy inaczej, zaréwno dla prowadzacego,
jak i dla stuchaczy Sciste wyznaczenie tematyki bedzie
niezwykle pomocne.

Warto rowniez ustali¢ czestotliwo$¢ pojawiania sie no-
wych odcinkéw. Przyjeto sie, ze typowym odstepem czasu
jest tydzien. Czestsza emisja jest w przypadku naszej
tematyki chyba nieosiagalna - trudno mi wyobrazi¢ sobie
kogos, kto ma tak wiele pomystéw na program i dysponuje

ulubio-

taka iloscia wolnego czasu. Z kolei aktualizacje rzadsze
niz raz na dwa tygodnie moga sprawic, ze stuchaczom
ciezko bedzie przyzwyczai¢ sie do nowej audycji lub
podcastu. Odcinki pojawiajace sie rzadziej niz co miesiac
trudno w ogéle nazwac regularnym programem.

Kolejna kwestia do rozstrzygniecia jest dtugos¢ poje-
dynczego odcinka i jego wewnetrzna organizacja. Jezeli
planujemy prowadzi¢ w ramach programu state bloki (np.
informacyjny, satyryczny badz poswiecony konkretnemu
systemowi), audycja badz podcast moga by¢ dtuzsze
i trwaé godzine lub pdttorej. Natomiast jezeli nie planu-
jemy statych blokéw i odcinek polega¢ bedzie na mniej lub
bardziej luznym monologu, 45-60 minut to maksimum.
Dtuzsze odcinki beda meczace dla odbiorcéw i samego
prowadzacego - godzina mowienia bez profesjonalnego
przygotowania to gwarantowane drapanie w gardle.
Podcasty moga trwacd krécej, nawet 15-20 minut. Warto
trzymac sie obranej dtugosci programu, przyzwyczajajac
stuchaczy do statej formuty.

Jezeli znamy juz tematyke programu, czestotliwos$c¢ po-
jawiania sie kolejnych odcinkdw oraz dtugosc ich trwania,
mozemy rozplanowac¢ tematy poszczegdlnych audycji lub
podcastéow na kilka miesiecy do przodu. To bardzo wazne,
gdyz nie ma nic gorszego niz goraczkowe zastanawianie
sie, o czym zrobi¢ nastepna odstone. Jezeli juz na tym
etapie brakuje nam pomystéw, by¢ moze warto zastanowic
sie nad poszerzeniem tematyki programu. W tym miejscu
mozna zaplanowac¢ odcinki specjalne, jezeli chcemy np.
zapraszaé co jaki$ czas gosci (twdércow, wydawcdw, pisa-
rzy) do naszego studia lub przeprowadza¢ wywiady badz
reportaze z konwentow.

Przygotowanie pojedynczego odcinka

Bez wzgledu na to, czy nagrywamy caty odcinek
podcastu za jednym zamachem, dogrywamy co chwile
nowe kawatki materiatu badz prowadzimy audycje na
zywo, w trakcie pracy nad odcinkiem nie ma juz czasu
na sprawdzanie informacji i doczytywanie o poruszonym
przed chwila temacie. Dlatego przed rozpoczeciem nagry-
wania warto doktadnie rozpisa¢ sobie, o czym bedziemy
mowi¢, co i w jaki sposob opiszemy oraz jakie sa nasze
argumenty. Dodatkowo wszystkie dane liczbowe oraz inne
.twarde” dane [np. nazwy wtasne) powinny by¢ wcze-
$niej wynotowane i tatwo dostepne. Nie ma nic gorszego
i bardziej nieprofesjonalnego niz autor programu przekre-
cajacy imie wydawcy, nazwe nowego systemu lub gto$no
zastanawiajacy sie, czy wydawnictwo na pewno powstato
w tym stuleciu. Szczegdtowosc takich notatek zalezy
od indywidualnych preferencji prowadzacego. Ja lubie
improwizowacd i cenie sobie naturalnos¢ wypowiedzi, moje
zapiski sa wiec spisanymi od myslnikow hastami oraz ze-
stawem najwazniejszych informacji - reszte tworze zas na
biezaco. Nie ma nic ztego w skrupulatnym i drobiazgowym
rozpisaniu swojego programu, lecz nalezy pamietac, ze
czytanie fragmentdw z kartki bedzie brzmiato wyjatkowo
sztucznie i moze zrazi¢ do nas stuchaczy.

W szczegodlnej roli znajduje sie prezenter audycji inter-
netowej. Ze wzgledu na stereotypy zwiazane z dziennikar-

Spotkania Losowe : Styczen 2014 : 31



/.
N\

7L LLLLA

vy

VAV

I

/

/

~7//1////)) )

AW

—

N

=

/

—///.

M Tr——

ARRRRRRRR

NN

ANRARARRNNS

DOINNIAN

s

2

stwem radiowym, traktowany jest on przez stuchaczy jako
ekspert w danej dziedzinie. Nie pozostaje wam wiec nic
innego, jak utrzymac owo przekonanie i nie pozwoli¢ sobie
na btedy i potkniecia. Prowadzona na zywo audycja robi
bardzo profesjonalne wrazenie i taki powinien by¢ rowniez
prezenter oraz przygotowany przez niego materiat. Przed
kazdym programem nadawanym na zywo spedzatem

kilka godzin na intensywnych przygotowaniach, czytajac
artykuty i wywiady, przegladajac podreczniki lub chocby
Wikipedie i robiac notatki. Oczywiscie, jezeli podcast ma
by¢ z zatozenia luznym przedstawieniem wtasnych pogla-
dow na RPG, tak zmudnych przygotowan mozna uniknac.

To sie nagrywa!

Pierwsze starcie z nagrywaniem wtasnych stow
moze byé stresujacym doswiadczeniem, dlatego przed
nadawaniem na zywo mozna troche poc¢wiczyé. Warto
zwracac¢ uwage na intonacje, wyrazne artykutowanie stéw
i wtasciwe dzielenie zdan, kontrolowa¢ site i brzmienie
gtosu oraz unikac niepotrzebnych pauz i powtdrzen.
Wprawa w tym zakresie przyjdzie z czasem. Duzo istot-
niejszy jest natomiast jasny, spdjny i logiczny przekaz. Po
przedstawieniu tematu, kazdy argument i kazde kolejne
zdanie powinno prowadzi¢ w okreslonym kierunku, a cata
wypowiedz zmierzac¢ do konkretnych wnioskéw. Bez
wewnetrznej organizacji wypowiedzi cata audycja zmieni
sie w chaotyczna gadanine bez celu, co bardzo szybko
zrazi stuchaczy. Odstuchujac program, publiczno$¢ musi
mie¢ pewnos¢, ze autor wie, o czym moéwi i zmierza do
przedstawienia wnioskéw koncowych.

O ile audycja nadawana na zywo nie wybacza po-
tknie¢, bteddw merytorycznych i zle skonfigurowanego
sprzetu, o tyle podcasty i nagrywane wczesniej audycje
(tzw. .cegty”) pozwalaja szybko poradzi¢ sobie z tym
problemem. Przede wszystkim warto uzmystowic¢ sobie,
ze przed opublikowaniem materiatu i tak czeka nas jego
obréobka. Dlatego, jezeli popetnimy btad, wystarczy chwile
poczekac i powiedzie¢ cate zdanie (lub kilka) od poczatku,
a w trakcie pracy nad materiatem wycia¢ nieprawidtowa
wersje. Poprawianie sie w trakcie wypowiedzi spowoduje,
ze ciezko bedzie potem pozby¢ sie btednych stdw, a po-
ciety materiat bedzie sie czesto urywat w pot stowa.

Podobnie, jezeli nagle zabraknie nam stowa lub zgu-
bimy watek, zamiast krazy¢ dookota i gadac od rzeczy,
lepiej jest przerwad, przemysle¢ co chcemy powiedzieé
i po chwili jeszcze raz nagrac¢ cata kwestie. Znacznie
utatwi to pozniejsza prace, a w materiale koncowym
bedziemy brzmieli pewnie i kompetentnie. Z drugiej strony
wszystkie niespodziewane anegdoty, kwiatki z sesji,

a nawet osobiste wywody dodaja programowi naturalnosci
i zmniejszaja dystans do stuchaczy. Warto pozwoli¢ sobie,
oczywiscie z umiarem, na tego rodzaju dygresje.

Po skonczeniu nagrywania, przychodzi pora na zmudna
i niezbyt wdzieczng prace. Surowy materiat (tzw. ,su-
rowke”) nalezy odpowiednio poprawi¢, przede wszyst-
kim wycinajac btedy. Trzeba zaznaczy¢, ze pdzniejsze
dogrywanie materiatu nie przyniesie dobrych efektdw,
gdyz choéby minimalnie rézne warunki akustyczne beda
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wyraznie styszalne. Poza tym dzwiek mozna podrasowac,
wzmacniajac niskie tony i stosujac filtry na dzwieki o wy-
sokiej czestotliwosci. Czasem bedzie rowniez konieczne
usuniecie szumow. Z tymi zadaniami bez problemu pora-
dzi sobie nawet poczatkujacy uzytkownik wspomnianego
juz wczesniej programu Audacity. Cata obrobka odpada
natomiast w przypadku nagrywanych na zywo audycji

- poza lepszym kontaktem ze stuchaczami to ich druga
wielka zaleta.

Informacja zwrotna

Wyemitowany lub wgrany na serwer program powinien
doczekac sie po pewnym czasie informacji zwrotnej, czyli
po prostu opinii stuchaczy. W koncu audycja lub podcast
nagrywane sa wtasnie dla nich i jest oczywiste, ze powin-
nismy stuchac¢ ich gtosdw. W praktyce Internet rzadzi sie
wtasnymi prawami i wiekszos$¢ otrzymanych opinii bedzie
zapewne negatywna. O wiele tatwiej jest napisac, czego
zabrakto, niz pochwali¢ za mocne punkty.

To nie jest tekst o radzeniu sobie z mniej lub bardziej
konstruktywna krytyka, lecz warto mie¢ w takiej sytuacji
na uwadze, ze do tej pory mato byto oséb, ktére przemogty
sie i stworzyty wtasna audycje lub podcast. Poza tym
w fandomie brakuje ludzi z zawodowym doswiadczeniem
w rozgtosniach radiowych, ktérzy wiedza, ze nie jest tatwo
przygotowac godzine dobrego materiatu. Dlatego z przej-
mowaniem sie krytyka warto zaczeka¢ do okoto dziesia-
tego odcinka, wtedy bowiem nadawanie programu wejdzie
nam juz w krew i bedziemy czuli sie bardziej komfortowo
przed mikrofonem.

Bezsprzeczny jest natomiast fakt, ze kontakt ze stucha-
czami jest wazny, by¢ moze wazniejszy nawet niz w przy-
padku bloga - stowo méwione jest intymniejsze, bardziej
bezposrednie, wymaga zatem specjalnego podejscia.
System komentarzy jest dobrym pomystem, ale jezeli na-
dajemy na zywo, warto pomysle¢ o czacie, kanale IRC badz
innym miejscu, w ktérym w czasie rzeczywistym beda
mogli spotkaé sie i porozmawia¢ stuchacze (oraz prowa-
dzacy, jezeli ma az tak podzielng uwage). Osobna i skom-
plikowana kwestia jest dzwonienie na antene i rozmowy
ze stuchaczami na zywo. To bardzo efektowna i radiowa
forma kontaktu, niestety w warunkach domowych trudna
do zrealizowania. Nawet chatupnicze nagrywanie rozmowy
ze Skype'a i jednoczesne emitowanie sygnatu wymaga
dwoch kart dzwiekowych.

Prowadzenie wtasnego programu jest trudniejsze niz
pisanie bloga. Wymaga przygotowan technicznych, sporej
dawki cierpliwosci i czasu, lecz rowniez pewnosci siebie
oraz uporu. Proces tworzenia podcastu lub audycji jest
dtuzszy i bardziej skomplikowany od pisania notek blogo-
wych. Blog moze jednak zagubi¢ sie z tatwoscia posrod
wielu mu podobnych, a rzetelnie prowadzony podcast
o grach fabularnych bedzie po prostu bezkonkurencyjny.
Jeszcze trudniejsze, lecz rowniez o wiele bardziej satys-
fakcjonujace, jest prowadzenie wtasnej audycji interne-
towej. Te droge polecam jednak wytacznie tym, ktorzy
najpierw sprobuja swoich sit w tworzeniu podcastow.



Istota wytonita si¢ z cieni. Mdj wzrok
przyeiqgneto jej idealne oblicze: delikatne,
pociqgle, piekniejsze niz u najeudniejszych
kurtyzan z Faberterry. Dopiero potem
dojrzatem jej cialo — pajeczq groze. Mdy
artystyczny zmyst wychwycit drobne mugsnie
ludzkiego tutowia, perfekcynie tqezqceego si¢
z chitynowym odwtokiem. Jastanawiatem
sig, jakiz nikczemny big mdigt wysnic tego
rodzaju kreature.

— z listow Justinusa z Syranthit

Siedlisko / miejsce wystepowania:
klimaty cieple
Opis: Niewielu z ludzi, ktérzy spotkali te
okropna istotg, przezylo, by o tym opowie-
dzieé¢, jednakze zazwyczaj sa oni tak zli
1 zepsuci, ze ich sfowom nie mozna ufaé.
Na podstawie nielicznych wiarygod-
nych doniesiert mozna wnioskowaé, ze
pajecze krolowe to ohydne hybrydy, stwory
posiadajace kobiecg glowe i takiz tulow
oraz olbrzymi paje¢czy odwlok. Ich pocho-
dzenie nie jest znane. Najprawdopodobniej
powstaly w wyniku dawnego, nieudanego
eksperymentu jakiego$ szalonego czar-
noksi¢znika. Paj¢cze krélowe obdarzone
sa ludzka inteligencja. Nie sa liczne — we
wszystkich znanych krainach zyje ich
zaledwie tuzin. Gdziekolwiek jednak
przebywaja, tam sprowadzajq $mier¢
i zniszczenie. Dla pajeczej krolowej jakie-
kolwiek znaczenie maja tylko pozywienie

1 rozmnazanie sie.

Nie sa znani mgscy przedstawiciele tego
gatunku, pajecze krélowe parza sie wigc
z m¢zczyznami na tyle zwyrodniatymi,
by dopuscié si¢ takiego czynu. Mimo swej
zlej natury pajecze krélowe sa niezmiernie
wierne swym partnerom i zrobia dla
nich wszystko. Zarazem sa tez msciwe —
wiarolomnego kochanka spotyka szybka
1 okropna §mier¢.

Te nienaturalne zwigzki nie pozostaja
bezowocne. Paj¢cza krolowa moze wydac
na §wiat olbrzymia ilo§¢ czerwonych
pajeczakéw zwanych krwawymi paja-
kami. W zylach owych stworow krazy
ludzka krew. Krwawe pajaki pozostaja
podleglte woli swej matki i — w mniejszym
stopniu — ojca.

Paje¢cza krolowa 1 jej potworny pomiot
potrzebuja duzo pozywienia. Za zdobywa-
nie pokarmu odpowiada jej ludzki partner.
To on za pomoca zdrady, przemocy
1 innych niecnych czynéow dostarcza jej
zywych stworzen na pozarcie. Jesli nie
wywigze si¢ z tego obowiazku, pajecza
krélowa uzna go za niegodnego i zakonczy
zwiazek przez pozarcie towarzysza.

Przyjscie na $wiat nowej pajeczej
krolowej zdarza sie bardzo rzadko. Mloda
pajeczyca zostaje natychmiast u§miercona
1 pozarta, gdyz w innym wypadku doro-
staby 1 zabila matke — chyba ze ta jest juz
na tyle stara i zmeczona zyciem, by na to
pozwoli¢. W gniezdzie jest bowiem miejsce

tylko dla jednej pajeczej krolowej.

Pajecza
krolowa

txt: Umberto Pignatelli
ilustracja: Marta Potudnikiewicz
przektad: Marcin Segit

Tekst zaczerpnigto z podrecznika
Beasts of the Dominions, dodatku do
gry fabularnej Beasts and Barbarians,
ktéra ukaze si¢ po polsku nakladem
wydawnictwa Fajne RPG

Pajecza krolowa

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt ké,
Wigor ké, Zrecznosé ké
Umiejetnosci: Walka k8,
Spostrzegawczos¢ kb

Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatosé: 7 (10)
ZDOLNOSCI SPECJALNE

UeRryzieNie: Sita. Ugryzienie pajeczej
krolowej jest lekko jadowite. Jesli
ugryziona postac jest w Szoku, musi
wykonad test Wigoru lub staje sie
Wyczerpana.

PRrzeErRAZAJACY: pajecza krélowa jest
strasznym potworem - podczas
spotkania nalezy wykonac test Odwagi.
PaJEcza GRzYWA: ciato pajeczej krolowej
okryte jest catunem z jej dzieci,
krwawych pajakoéw, co daje jej Pancerz
+3. Dodatkowo krwawe pajaki zadaja
2k4 obrazenia celom wewnatrz Duzego
Wzornika Wybuchu wycentrowanego
na krélowej. Pajaki sa traktowane jako
jedna istota i nie moga opusécié ciata
kréolowej. Kiedy krélowa odnosi Rane,
dodatkowy Pancerz jest zmniejszany

o 1 punkt, a Wzornik o 1 rozmiar, az do
chwili, gdy ulegnie zniszczeniu.
WeLADCZYNI PAJECZAKOW: pajaki sa
catkowicie podporzadkowane pajeczej
krolowej. Ma ona przewagi Bacznoé¢!,
Nie przejda! oraz Do szturmu!, jednak
dotycza one wytacznie pajakow.
RozMmiaAR +2: tutdw pajeczej krolowej jest
ludzkiego rozmiaru, jednak reszta jej
ciata to olbrzymi, rozdety pajak.

SclaNotAZz: pajecza krolowa moze
przemieszczac sie po $cianach i sufitach
w Tempie 8.
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FO R MA- Oktadka podrecznika jest sztywna, twarda

i lakierowana, o jakosci wykonania, ktérej dawno nie widziatem.
Ilustracja z frontu, niemal monochromatyczna, od pierwszej
chwili uéwiadamia nam, z czym mamy do czynienia, nawet
jezeli nie od razu wiemy, co oznacza tytut. Oktadka nie bije po
oczach futurystycznymi neonami, cho¢ dominujaca czerwien
skutecznie przykuwa uwage. Podtytut nie pozostawia watpliwo-
$ci, o czym bedzie gra: witajcie w Polsce roku 2045.

Uktad tekstu podrecznika jest przemyslany i utatwia czy-
tanie - przypomina mi ten znany z polskiej edycji Shadowruna.
Prawie kazda z 400 stron zdobia fragmenty drutu kolczastego
i siatki ogrodzeniowej. Moze nie sa to najtadniejsze ozdobniki,
jakie widziatem, lecz nie przeszkadzaja w lekturze i nawiazuja
do motywu przewodniego gry, o czym za chwile.

W podreczniku znajdziecie fenomenalne prace Olafa Ci-
szaka. Ich réwny poziom i tematyka dziataja stymulujaco na
wyobraznie. llustracje, miejscami niedbate, nie przypominaja
sterylnego stylu znanego z CP2020, sa jednak tym, czego bym
oczekiwat po polskim cyberpunku. Dodatkowo trzy gtéwne
rozdziaty ozdobiono ilustracjami w podobnej kolorystyce co
oktadka; do tego mamy tu takze kolorowe szablony postaci, co
jeszcze bardziej upodabnia ten produkt do Shadowruna. Widac,
ze tworcy uczyli sie od najlepszych.

idee fixe L

Polska 2045

HIELE

L

Wielki Brat - Polska

txt: Pioitr Jagmin' Rasinski
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Pierwsze wzmianki o /dee Fixe dotarty do mnie jeszcze za czaséw, gdy ukazywato sie czasopismo Magia
i Miecz. Nie miatem woéwczas obrazu catosci i sadzitem, jak zapewne wiele oséb, ze to po prostu kolejna
autorka niespetnionych twércow. Mijaty lata, a ja poszukiwatem dawnego smaku, ktéry pozostawit po sobie
nieodzatowany Cyberpunk 2020 Mike'a Pondsmitha. Nigdy jednak nie sadzitem, ze znajde jego godnego
nastepce tu, w Polsce. Jakis rok temu, zupetnie przypadkiem, odkrytem, Zze stary projekt /dee Fixe wciaz
zyje i ma sie dobrze. Sciagnatem nawet darmowa, petna wersje systemu w wersji elektronicznej, jednak
moje uprzedzenia do cyfrowych edycji gier daty o sobie znac i nie doczytatem podrecznika do konca.
Kolejna okazja pojawita sie wraz z obwieszczeniem, ze /dee Fixe ukaze sie drukiem.

| & 4
TRESC- Juz z oktadki dowiadujemy sie, o czym bedzie

gra, jednak prawdziwy skarb znajdziemy dopiero w $rodku.
System sprawia wrazenie przemysélanego. Swiadcza o tym juz
pierwsze strony, zawierajace tak wiele zachet do zabawy, ze
trudno jest odmowic.

Pierwsze rozdziaty zawieraja opis $wiata gry, kalendarium
wydarzen i ranking megakorporacji. Wszystkie te informacje
polecam przeczytac dla czystej przyjemnosci. Sa podane
niemal encyklopedycznie i sztucznie. Tak sztucznie, ze od razu
czujemy, ze co$ jest nie tak — zapala sie nam czerwona lampka
i zaczynamy kombinowaé, o co tu chodzi. Wszystko (prawie)
wyjasniaja nam fikcyjni blogerzy dzieki wtraconym tu i éwdzie
komentarzom. Staje sie jasne, ze oficjalne informacje to tylko
jedna z wersji rzeczywistosci, ze wszystkie wydarzenia da sie
wyttumaczyé na miliony sposobow.

Swiat, jaki znamy, chylit sie ku upadkowi. Doszto do zata-
mania rynku, konfliktéw zbrojnych i w efekcie do przetasowan
w geopolityce. Dzieki splotowi wydarzen i postepowi tech-
nicznemu rzady zyskaty nieograniczony wglad w zycie swych
obywateli. Wiekszos$¢ matych panstw zostata wchtonieta przez
mocarstwa, unie i federacje. Wyjatek stanowi tu Polska, ktdora
odcieta sie od Unii Europejskiej oraz od Watykanu. Powstat
nowy Kosciot Polski, ktéry odcisnat swoje pietno na polityce
panstwa, stajac na strazy moralnosci i etyki. Jedyna ostoja
niezaleznosci staty sie megakorporacje, catkowicie wytaczone
spod panstwowej jurysdykcji. Globalny (a nawet orbitalny)
wolny handel oraz prywatne armie szybko jednak upodobnity te
komercyjne molochy do panstw.

Najwieksza czes¢ opisu $Swiata gry dotyczy oczywiscie
Polski i jej trzech gtéwnych aglomeracji. Nie bede wdawat sie
w szczegoty. Powiem tylko, ze znalez¢ tu mozna tyle pomystow,
ze trudno nie zaplanowa¢d przygody, zanim doczyta sie rozdziat
do konca. Mamy tutaj totalitarny nadzér nad wszystkimi sferami
zycia obywateli, wszechobecny Koécidt i polska zasciankowosé
polana sosem z nowoczesnych technologii. Polska to zielona
wyspa, ktdra uchronita sie przed kolejna wojenna pozoga
i probuje robi¢ dobra mine do ztej gry. Z jednej strony widzimy
wielki postep technologiczny, natomiast z drugiej paranoiczny
strach przed transhumanizmem i panstwo policyjne (zakaz
klonowania, zakaz uzywania cybernetyki, a nawet zakaz zbyt
mocnego szyfrowania wtasnych danych).

Gramy wyrzutkami i anarchistami, dla ktérych nie ma miej-
sca w systemie. Stad tez korzystamy z wszelkich dostepnych
srodkow, w tym oczywiscie takze tych nielegalnych. Nie jest to
proste, gdyz Wielki Brat patrzy, skofnczyt sie wiek niewinnosci
i beztroski. Wszyscy ludzie sa oznakowani i skatalogowani
niczym przedmioty juz w momencie narodzin - wszystko
oczywiscie dla ich dobra. Owszem, przestepczos$¢ zmalata,
jednak kosztem wolnosci i prywatnosci. Zatem nic w tym



pe——

dziwnego, ze postacie sie buntuja. Musza by¢ cwaniakami, by
przezy¢ w cieniu aparatu nadzoru kolejny dzien i jeszcze na
tym zarobié. Imaja sie kazdego zajecia (eks-glina, infohandlarz,
mordoklepcal, tacza sie w grupy [bonus podczas tworzenia bo-
hatera za relacje z innymi postaciami), wykorzystuja wszystko,
co wpadnie im w rece.

Tworcy zaproponowali dwa zestawy mechaniki: zwykty
i pulpowy. Zasady z pierwszego sa bardziej rozbudowane
i przypominaja mocno dopracowana mechanike CP2020, ktéra
byta niewatpliwa, lecz nie jedyna inspiracja. Drugi zestaw zasad
jest o wiele lzejszy i nastawiony na granie bardziej przygodowe.
Trudno jest mi orzec, ktory mechanizm jest lepszy dla tej gry.
Na pewno zasady pulpowe dodaja grze $wiezosci, lecz z podsta-
wowymi regutami /F nabiera pierwotnej, cyberpunkowej magii.

Bardzo spodobato mi sie, ze atrybuty nie maja bezposred-
niego wptywu na wyniki rzutéw. Zamiast tego wyznaczaja
maksymalne wartosci, do jakich mozna rozwina¢ umiejetnosci
do nich przypisane. Jednak taki zabieg nie udatby sie bez
zaprojektowania catkiem pokaznej puli poczatkowych umiejet-
nosci wraz ze statymi wartosciami startowymi. Stad tez kazda
postac¢ zna sie na komputerach, prowadzeniu pojazdéw, a nawet
bdjce. Mechaniczny opis postaci uzupetnia pokazny katalog wad
i zalet. W tych pierwszych znajdziemy nawet tytutowa idee fixe,
czyli szalona idee, w ktéra Swiecie wierzy postac. Nie jest ona
obowiazkowa.

Kilka wazniejszych dla postaci umiejetnosci opisano w od-
rebnych podrozdziatach. Znalazto sie tam takze hakerstwo
przedstawione nieco sucho i betkotliwie (przynajmniej dla
laika), lecz nad wyraz poprawnie. Nie znajdziecie tu rozwle-
ktego opisu cyberprzestrzeni, niekonczacych sie neonowych
infostrad, tylko proste, wrecz rzemieslnicze zbieranie wywiadu
o celu, zdobywanie haset i wreszcie tamanie zabezpieczen
i zacieranie $ladow. To tylko udowadnia, ze twércy potraktowali
temat gry powaznie.

Zasady walki nie sa przesadnie skomplikowane, cho¢ jest
tam pare nowosci majacych nadac starciom pozory realizmu,
m.in. zasady krwawienia. Ciekawe jest w tym wypadku to,
ze rany krwawiace to podstawowy typ zadawanych obrazen.
Powoduje to, ze walka jest bardzo niebezpieczna, a 100%
ochrony nie zapewni nic poza solidna $ciana (o ile kto$ nie uzyje
broni odpowiedniego kalibru i mocy). W ten sposéb uzyskano
efekt psychologiczny, ktdry wymusza na graczach ostroznosé
i unikanie star¢ jak ognia.

Prawie na koniec zostata nam dziatka prowadzacego
i wszystkie sekrety o $wiecie. Prawie wszystkie. Tak naprawde
najwiekszym sekretem jest to, ze niezaleznie, co by Mistrz Gry
nie wymyslit, to i tak bedzie pasowato. Idee Fixe to $wiat teorii
spiskowych, ktérymi karmia sie ludzie i tylko od graczy zalezy,
ktére z nich okaza sie prawdziwe. Celowo nie wspomniatem
wczesniej o inwazji obcych, ktdra jest dos¢ istotnym elementem
Swiata - jak wiekszos$¢ tego typu informacji, ja réwniez nalezy
poda¢ w watpliwosé i prowadzacy dostaje do tego podstawy.
Osobiscie bede bagatelizowat wptyw obcych i pozostawie ten
obszar w sferze domystdéw dla przygéd rodem Z Archiwum X.

Oczywiscie nie bytoby cyberpunka bez sprzetu i wszczepow -
poswiecono im caty koncowy rozdziat podrecznika. Nie ma tam
nic zaskakujacego, lecz i tak mamy z czego wybieraé¢. Wazne,
ze tabel jest stosunkowo niewiele. Znajdziemy tam np. bionike
- stuzaca gtéwnie jako protezy i do poszerzania mozliwoséci
organizmu (wymaga jednak zasilania, adaptacji, konserwacji
oraz rekonwalescencji po wszczepieniu). Nie ma za to kosz-
tow w postaci utraty cztowieczenstwa - co najwyzej Kosciot
moze sprobowac spali¢ postac na stosie. Prdcz tego sa petne
cyborgizacje rodem z anime Ghost in the Shell, pojazdy, bron,
chemikalia, komputery, programy, a nawet gry, czyli to, co
cybertygryski lubia najbardziej (Cybertygrysy tez sa, a jakze!).

W E R DYKT- W podreczniku zabrakto jednak

kilku rzeczy. Po pierwsze, nie znajdziecie w nim karty postaci -
mozna ja na szczescie pobrac z oficjalnej strony gry. Po drugie,
nie ma w nim map, nawet Polski w roku 2045, cho¢ przydataby
sie takze i reszta Swiata. Réznic geograficznych troche jest,

a trudno sobie je wyobrazi¢, szczegélnie przy tylu danych en-
cyklopedycznych. Zabrakto rowniez wprowadzajacej przygody.
Oczywiscie, jak pisatem wczeéniej, podczas lektury pomysty
same wpadaja do gtowy, jednak osoby mniej kreatywne lub
poczatkujace moga miec¢ problem.

Najwiekszym zarzutem mogtaby by¢ wtdrnosé pomystow
i rozwiazania rodem z lat 90. (co doskonale widaé w inspira-
cjach takimi filmami jak wspomniany juz Ghost in the Shell,
Teoria spisku, W mgnieniu oka, Wrég publiczny, Oni zyja oraz
w mechanice opartej gtéwnie na Interlocku z Cyberpunka 2020),
jednak trudno oceniaé system tak dobrze charakteryzujacy nas
samych. Zyjemy przesztoécia i sensacjami, i to wtaénie daje
nam ten podrecznik. Nawet jesli po lekturze nie bedziecie mieli
gotowych pomystéw na gre, wystarczy rozejrzed sie dokota,
wtaczyc telewizje badz Internet. Przygoda czeka na nas do-
stownie za oknem. Z drugiej strony nic nie stoi na przeszkodzie,
by da¢ sie porwac fikcji Idee Fixe i polecie¢ w $wiat: sprawdzié,
co tak naprawde dzieje sie w Chinach lub dotaczyé¢ do wirtual-
nego NetNation (m¢j faworyt], a nawet wyruszyé w przestrzen
kosmiczna na jedna ze stacji orbitalnych.

Przyznam sie, ze od pierwszej chwili, gdy wziatem podrecz-
nik do reki, /dee Fixe mnie zachwycit i pozostatem pod jego
wrazeniem (profesjonalizm, tre$¢, pomysty) do konca lektury.
Tym bardziej trudno mi nie popasé w przesadny zachwyt, lecz to
jest wtasnie gra, na jaka czekatem. Jest tu cyberpunk, jest Pol-
ska, sa teorie spiskowe, a nawet obcy i psionika (dobrze ukryta
i subtelna, dzieki czemu nie razi). Zapewne dla niektdrych, tak
jak i dla mnie, bedzie to zatem okazja do zagrania we wreszcie
spetnione marzenie, dla innych moze okazac sie ciekawa lekcja
historii polskiego RPG. Tak czy inaczej, gwarantuje, ze /dee Fixe
jest na tyle dobrze zaprojektowane, by bawi¢ i dzisiaj. Wida¢, ze
15 lat pracy autordw nie poszto na marne.

Stron: 400; oprawa twarda

ISBN: 978-83-937954-0-6

W recenzji wykorzystano fragmenty ilustracji Olafa
Ciszaka z podrecznika /dee Fixe.
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Wykorzystano fragmenty ilustracji z podrecznika Bandits & Battlecruisers, oryginalnie opublikowanych przez Avon Comics.

Yy

-

WNIKACH

0,

Z
QY

b
Rl

3

=
®
S
Q
<
<L
a8
-,
o
—
L
(2

RETROKR
S V.-

36 : Styczen 2014 : Spotkania Losowe

txt: Piotr 'Neurocide' Haraszczak
Oryginalny tekst zostat opublikowany na stronie rzutkrytyczny.blogspot.com.
Przedruk ze zmianami za zgoda autora.

Na 138 stronach gry Bandits and Battlecruisers Albert Rakowski zmiescit
ogromna ilos¢ materiatu i zasad pozwalajacych bawi¢ w konwencji space opery,
hard SF, weird SF oraz pulp SF. Prowadzacy ma wybér, przy czym nie jest zwia-
zany petami settingu, ktdrego w podreczniku po prostu nie ma. Zasady pozwalaja
stworzy¢ taki $wiat gry, na jaki Referee (czyli sedzia; po nowemu - Mistrz Gry) ma
ochote. To wielka sity tej gry - lub moze raczej suplementu.

Gra Bandits and Battlecruisers powstata jako wypadkowa dwdch wczesniejszych,
mniejszych projektéw Rakowskiego: Terminal Space oraz Bandits & Basilisks -
anglojezycznych dodatkéw do dowolnej wersji gry z kregu Original Dungeons &
Dragons, pasujacych takze do licznych retroklonéw i symulakr. Pierwszy z nich,

z ktorego B&BC czerpie najwiecej, osadzony jest w klimacie SF - z niego zaczerp-
nieto gtéwne pomysty i w zasadzie jest on w wiekszej czesci obecny w omawianym
podreczniku. Drugi suplement, liczacy zaledwie 8 stron, miat niebagatelny wptyw

na catos¢ B&BC - to z niego do podrecznika przeszedt brak profesji, aby rézno-
rodnos$c¢ swiata gry ptyneta wprost z pomystow na postaci graczy. | stad tez moja
watpliwos¢, czy mamy do czynienia z odrebna gra, czy raczej suplementem.

DODATEK DO OD&D

Autor nie informuje o tym wprost, lecz wnioskujac logicznie, skoro B&BC=T-
S+B&B + masa dodatkowych materiatow, mozna zatem uznaé omawiana publika-
cje za dodatek. Przemawia za tym takze to, ze chociaz dostajemy w podreczniku
w zasadzie wszystko, co potrzebne do gry (tworzenie postaci, bestiariusz, genera-
tory $wiata, statkdw kosmicznych, zasady kosmicznych potyczek], nie znajdziemy
w B&BC jednej, cholernie waznej rzeczy. Brak tu zasad walki i regut stanowiacych
o tym, czym rzucic, zeby trafi¢ przeciwnika i jak sprawdzi¢ skutecznos$¢ ataku.
Wiemy, co zadaje jakie obrazenia. Wiemy, ile odjac od HP. Jak trafi¢ - tego nie
wiemy. Suplement jak w pysk strzelit. Czy to problem? Zaden, poniewaz potrzebne
zasady znajdziemy w Original Dungeons & Dragons, Advanced Dungeons & Dragons
oraz w klonach tychze gier, np. w wydanym po polsku Swords & Wizardry White Box
PL lub w wielu, wielu innych, réwniez dostepnych za darmo.

RZUT OKIEM NA ZAWARTOSC ROZDZIALOW

Podrecznik otwiera zawierajacy zasady rozdziat ,Heroes of the Abyss”. Reguty
gry sa bardzo oszczedne i przystepne. Postac tworzymy, rzucajac 3ké dla kazdego
z siedmiu wspotczynnikéw - i w zasadzie od razu mozemy gracé. Nie wybieramy ani
klasy, ani rasy, po prostu kazdy jest kosmicznym towca przygdd. Do tego postac
moze zosta¢ mutantem, jesli gracz sobie tego zazyczy - wystarczy rzut na tabele
mutacji, ktory okresli stopien genomicznego odszczepienstwa. Rodwnie proste
i szybkie sa zasady tworzenia obcych, ktérymi takze mozna zagrac¢: nalezy wybra¢
motywacje (uzasadniajaca obecno$¢ obcego w swiecie gry), dobrac lub wylosowac¢
dziwactwo z tabelki i gotowe.

Rozdziat pierwszy to tylko przedsmak i zto konieczne (wiecie, jak to jest - me-
chanika gdzies$ sie musi znalez¢é w podreczniku, bez niej gra¢ nie sposéb). Podane
jednak w zwartej formie, bez idiotycznych wynalazkéw i wywazania otwartych
drzwi. Dostajemy tu niezbyt obszerny, lecz ostry jak brzytwa zestaw zasad i wska-
zowek - i réwnie tatwy w stosowaniu.

Kolejny rozdziat, ,Advanced Xenology”, wyrazniej, cho¢ wciaz dos¢ ogdlnie,
nakresla charakter gry i zamyst tworczy autora, a takze sugeruje pewne odniesie-
nia natury gatunkowo-tematycznej. | jest to co$, co niesamowicie nakrecito mnie
na Bandits and Battlecruisers. W skrécie rozdziat ten jest [méwiac po nowemu)
bestiariuszem. Niby to nic nadzwyczajnego, zawsze przeciez takowy znajduje sie
w podreczniku. Jednakze, drodzy czytelnicy, c6z to jest za bestiariusz!

Tabele tworzenia potwordw graja tu pierwsze skrzypce. Jest ich siedem, w tym
jedna potezna, obstugiwana za pomoca k100 ze skokiem o 1. To absolutna bomba
genomiczna, dopalana przez liczne dodatkowe pytania, ktére przy okazji ucza,


https://www.box.com/shared/yep4cxa8aj
https://www.box.com/shared/dx44n33q25
http://omletofon.blogspot.com/2010/07/sword-wizardry-whitebox-pl-juz-do.html
http://omletofon.blogspot.com/2010/07/sword-wizardry-whitebox-pl-juz-do.html
http://rzutkrytyczny.blogspot.com/

jak ten sam wynik zinterpretowacd na
wiele sposobdw (np. wyrzucajac 88,
czyli polowanie, w nawiasie znajdziemy
dopisek: mysliwy czy zwierzyna?). Jest
tez generator robotéw, a jak!

Warto tez przyjrzec sie zamiesz-
czonym w podreczniku gotowym
stworom. A sa to, delikatnie méwiac,
mocno pokrecone stwory: magne-
tyczne szlamy, kraby prézniowe,
matpy radiacyjne, rdzowe $limaki
oraz niesamowity Monolit Meczarni.
Wierzcie mi, to tylko nazwy, jednak
kiedy pierwszy raz na nie trafitem,
wiedziatem, ze jestem w domu. Kiedy
zas$ wczytatem sie w zwiezte, miesiste
opisy, wiedziatem, ze mo6j dom minat
juz Pas Kuipera i mknie w przestrzen
miedzygalaktyczna.

Znajdziemy tu takze gotowe
przyktady tego, co mozna znalez¢
np. w starozytnym laboratorium, na
cmentarzysku astro-babarzyncéow
badZ w grobowcu obcych. Wszystko
to mozna tez samemu wylosowac
w dowolnej konfiguracji.

Rozdziat .Vastness of Space” jest
wybuchowy niczym torpeda fotonowa
roztrzaskujaca sie o tarcze energe-
tyczna. Znajdziemy w nim wszystko,
co potrzebne, by tchna¢ zycie w ko-
smiczna pustke. Za pomoca zmyslnych
tabel wygenerujemy gwiazdy, podsy-
piemy nieco materii, ktora zmienimy
w planety, ktorym za chwile do
towarzystwa dorzucimy ksiezyce i dla
draki rozsiejemy, gdzie sie da, stacje
kosmiczne. Pstryk i gotowe - dzieki
czemu jakis trojoki Zapazmazianin,
zamieszkujacy planete o metanowej
atmosferze, spogladajac w niebiosa,
stwierdzi: , A jednak sie kreci”.

Autor w tym rozdziale zawart
najwiecej wskazowek dla prowadza-
cego, rozwazajac z osobna kwestie
eksploracji planet i stacji kosmicznych
oraz bezposrednio z tym tematem
zwiazanych spotkan losowych - za-
rowno na ubitej ziemi, na orbicie oraz
w przestrzeni kosmicznej. Wszystkie
powyzsze elementy sktadaja sie
na bardzo konkretny i przemyslany
materiat. Chyle przed panem Autorem
wizjer koputy mego skafandra.

Statki kosmiczne konstruujemy
z gotowych klockdw, nie ma w tym nic
niezwyktego. Wybieramy kadtub, sil-
niki, ostony, bron oraz inne elementy

z catej masy urzadzen dodatkowych.
Dzieki temu tatwo mozna zbudowa¢
statek marzen. To tylko kwestia ceny.

ZOSTANIESZ ZASYMILOWANY

Sita Bandits and Battlecruisers
polega na tym, ze prowadzacy samo-
dzielnie tworzy $wiat, postugujac sie
Swietnymi materiatami zawartymi
w podreczniku. Pierwsze skrzypce gra
tu duza liczba nieszablonowych tabel,
a interpretacja wynikow w catosci po-
zostawiona jest w gestii MG. Najwaz-
niejsze zagadnienia, ktdre mogtyby sie
okazac¢ problematyczne, sa opatrzone
sensownym komentarzem i spora
iloScia cennych wskazowek. Dzieki
zaproponowanym narzedziom mozemy
tworzy¢ obce rasy, planety, a nawet
cate sektory kosmosu w locie, dzieki
czemu takze prowadzacy ma niezta
zabawe, gdyz moze budowad swiat,
odkrywajac go razem z graczami.
Naprawde trudno szukac tej Swiezosci,
tego wrazenia wyprawy w nieznane,

w doktadnie opisanych (tzw. nowocze-
snych) grach fabularnych.

Tutaj galaktyka jest czysta karta.
Wyobrazcie sobie ten moment, kiedy
wzieliscie do reki pierwsza ksiazke
science-fiction w zyciu lub kiedy ogla-
daliscie pierwsze filmy SF. Siegnijcie
pamiecia do czasow, gdy jeszcze
nie znaliscie schematéw i klisz. Czy
rozumiecie, o czym mowie? Kazda
strona powiesci, kazda minuta filmu
byta wowczas czyms catkowicie no-
wym, odkrywaniem tajemnicy. Bandits
and Battlecruisers pozwala osiagnac
podobne wrazenie.

ODLOT - DOSLOWNIE | W PRZENOSNI
0 twdrczej wolnosci i braku sche-
matow pisato trio z bloga Inspiracje,
wspominajac czasy sprzed hegemonii
posttolkienowskiego fantasy, kiedy to
w ramach tego terminu mogty funk-
cjonowad miecze i lasery, w Srednio-
wiecznym lesie mdgt sie rozbi¢ statek
kosmiczny, a po pustkowiach petnych
skat o dziwacznych ksztattach buszo-
wali zmutowani barbarzyncy polujacy
z karabinami na dinozaury. To kolejny
plus Bandits and Battlecruisers, gdyz
oprocz tego, ze pozwala na zabawe
w konwencji hard SF, bez problemu
mozna z tym suplementem pojechacd
takze w mocno kwasowe klimaty lat

60.i70.ido woli przekraczac Drzwi
percepcji.

Biorac pod uwage zaréwno przy-
ktadowe stwory z bestiariusza, jak
i mozliwos$¢ ich nieskonczonej kreacji
z uzyciem tabelek, a takze odpowiedni
dobdr stow-kluczy w kolejnych genera-
torach, mozna zatozy¢, ze takze o takie
siegniecie do zrodet chodzito autorowi,
cho¢ nic prowadzacego to tego nie
zmusza. Mistrz Gry ma tu wolna reke.
Obojetne, czy pdjdzie w ostra fanta-
styke naukowa, czy pozwoli sobie na
hippisowanie w stylu Star Treka, czy
tez wtaczy do gry magie badz tez po-
zwoli, aby przestrzen miedzygwiezdna
zamieszkiwaty dziwaczne organizmy
- mozliwosci sa nieskonczone. A jesli
gra sie znudzi, nie wypali badz tez
pomysty nie zaskocza, wystarczy wziac
ponownie podrecznik do reki i mozna
zaczac¢ wszystko od nowa, z inna,
ciekawszg (lub lepiej dobrang do
gustéw druzyny) konwencja, w odlegte;j
galaktyce, by¢ moze dawno, dawno
temu. A moze i nie tak dawno.

ENERGIZE!

Bandits and Battlecruisers polecam.
Przez lata nie mogtem znalez¢ takiej
gry science-fiction, ktéra by mi paso-
wata. W gotowych settingach co$ mi
zawsze mniej lub bardziej zgrzytato,
do tego byty one zamkniete, ogra-
niczone. Pierwszy powiew wolnosci
poczutem, grajac w /InSpace, hack do
InSpectres, dopalonym tabelka ze st-
rony autora B&BC. InSpace jest bardzo
fajne, brakowato mi jednak catej masy
tabel, na ktérych stworzenie nasz pro-
wadzacy po prostu nie miat czasu. Za
sprawa Bandits and Battlecruisers mam
dzi$ w rekach wszystko, co potrzebne,
do tego gotowe do uzycia.

Trzeba tylko znalez¢ w sieci te kilka
akapitow zasad zwiazanych z walka
i mozna penetrowac galaktyki wszerz
i wzdtuz z predkoscia warp 9 - az tyle
z Bandits and Battlecruisers da sie
wyciagnad, cho¢ Scotty mogtby sie za
to na nas wkurzy¢.

Stron 138; oprawa miekka
ISBN 978-1-300-65035-5
Podrecznik mozna naby¢

w wersji drukowanej lub
elektronicznej na Lulu.com.
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: U mnie nie gra

Muzyka na sesji

Niniejszy tekst traktuje o pieciu powodach, dla
ktorych nie uzywam muzyki na swoich sesjach.
Skad w ogole pomyst, zeby o tym napisac?

Kiedys, podczas jednej z konwentowych sesji, by-
tem Swiadkiem takiej oto historii: rozdaje karty,
robimy postacie; kapitan Plugawy Jack wtasnie
zostat otruty przez swojego kucharza, zaczy-
namy grac. Jeden z graczy jest zdziwiony, ze nie
puszczam zadnej muzyki. Po sesji okazato sie, ze
pierwszy raz grat bez podktadu muzycznego - .to
tak sie da”?

Wydaje mi sie, ze muzyka na sesji czesto jest
wykorzystywana bezrefleksyjnie. Przyktada sie
wage do drobnych technikaliéw (np. ustawienie
laptopa tak, zeby Swiatto ekranu nie przeszka-
dzato lub metody zmieniania playlisty w taki
sposéb, zeby gracze nie zauwazyli), szuka sie od-
powiednich odgtosdw karczmy, deszczu lub lasu,
lecz nie mysli sie o tym, czy na pewno jest sens
korzystac¢ z podktadu dzwiekowego. Uwazam, ze
warto sie nad tym chwile zastanowic.

Skad w ogéle wziat sie pomyst, zeby wykorzysty-
wac muzyke w trakcie grania?

Nie wiem, czy zrédta co$ moéwia na ten temat.
Kiedys jednak musiato sie wydarzyc¢ co$ takiego,
co sprawito, ze temat o polecankach muzycznych
do gry X jest obowiazkowych elementem foréw
erpgowych (czy tez raczej byt, poki fora byty

w uzyciu). Ja z muzyka na sesji zetknatem sie po
raz pierwszy w ramach ,krakowskiej szkoty gra-
nia” - tak prowadzili ludzie z kregu Galicyjskiej
Gildii Fanow Fantastyki okoto 2004 roku. W skro-
cie: raczej czeste uzywanie handoutdw, jedno-
sesyjne ,drzewkowe” scenariusze z klimatyczna
scena finatowa, czesto przygotowane przez
prowadzacego postacie, nacisk na opisy i na-
stroj. Jesli mnie pamied nie zawodzi, to muzyka
na sesji w wiekszosci wypadkow sprowadzata
sie do The Serpent’s Egg Dead Can Dance przy
Zewie Cthulhu i Warhammerze oraz soundtrackéw
Hansa Zimmera podczas grania w Legende Pieciu
Kregéw. Cho¢ pamietam, ze niektorzy mieli po-
wypalane cate sktadanki, posegregowane wedle
odpowiednich parametrdow.
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Na jak wiele sposobow mozna wykorzystywadé
muzyke w trakcie grania? Ja znam kilka.

Muzyka to integralna czes¢ zasad. Dwa
przyktady. W Ribbon Drive, grze drogi, kazdy
przynosi na sesje kilka piosenek; tworzenie
postaci, narracja i rozwigzywanie konfliktow
sa zogniskowane na playliscie bedacej

ich miksem. W Carcosie przepisanej na
Apocalypse World wykorzystujemy muzyke

w nastepujacy sposdb: zanim zaczniemy
grac, kazdy gracz wysyta MC i reszcie grupy
trzy lub cztery kawatki muzyczne w stylu
metal/industrial/weird shit. Nastepnie MC
przetwarza je na rytuaty bedace waznym
elementem gry.

Muzyka to co$, co sprawia, ze nadajemy
na tych samych falach. Kto$ moze powie-
dzie¢ mniej wiecej tak: muzyka (podobnie
jak ilustracje, ksiazki czy filmy) to dobre
narzedzie do sprawiania, zebysmy wszyscy
dostroili sie do tej samej czestotliwosci,
czyli mieli wspdlne oczekiwania, wspdlna
wizje zabawy i tak dalej.

Muzyka to nieistotny element tta, czyli
nastepujaca sytuacja: kto$ mowi ,Hej,
pusémy cos, zeby leciato w tle, bo lepiej sie
gra”. .Cos$?". .No, cokolwiek”.

Muzyka to istotny element nastroju. Muzyka
jest czasem traktowana jako element ,kli-
matyczny”, podobnie jak maczane w herbacie
handouty, kadzidetka badz postawione przy
wejsciu bokkeny. Pojedyncze sceny moga
mieé przypisane fragmenty muzyki majace
potegowacd nastrdj i sprawiac, ze gracze beda
bardziej zanurzeni w Swiecie gry.

Wreszcie, podktad muzyczny moze zostaé
uzyty jako istotny element scenariusza. Na
przyktad konkretny motyw muzyczny moze
by¢ dedykowany postaci gracza lub zwia-
zany z konkretnym Bohaterem Niezaleznym
- jesli wtasnie leci dany kawatek z Wtadcy
Pierscieni, to wiadomo, ze Budzacy Groze
Noraus zaraz pojawi sie w scenie.



Zostawmy na boku opcje nr 1; jest
fajna, funkcjonalna, lecz niemal nikt
w Polsce z niej nie korzysta, poniewaz
wciaz mato kto uzywa gier dedykowa-
nych do robienia konkretnych rzeczy.

Zatatwmy tez szybko opcje nr 2.
Badzmy szczerzy, praktycznie wszyscy
nasi znajomi stuchaja stabizny, od
ktorej wiedna uszy. Mam wytaczy¢
moja starannie utozona playliste po
to, zeby tego stuchac? Zreszta to

moi kumple i kumpele, wiec wiem
dobrze, czego beda chcieli. Poza tym
muzyka jest dos¢ abstrakcyjna, trudna
w interpretacji, moze Maciek ma site
wczytywacd sie w teksty tych wszyst-
kich heavymetalowych kapel, ale ja
nie, i wiem, ze inni tez nie. Muzyka
inaczej oddziatuje na wyobraznie; to
nie jest tak jak z ilustracja lub filmem,
ze moge powiedzie¢ ,kraken jest taki
jak w Clash of the Titans” i bedzie wia-
domo, o co chodzi. Stad tez nie bardzo
wierze w to, ze muzyka jako tacznik
rzeczywiscie moze dziatac.

Zostaja zatem punkty 4.1 5. oraz
kawatek punktu nr 3.

Problem z opcja nr 3 jest taki, ze
bardzo szybko okazuje sie, ze ,.cokol-
wiek” to wcale nie jest rzeczywiscie
.cokolwiek”. ,Drumming Reicha
wytacz, bo mysle o Afryce”. ,Christine
23 Onna wytacz - gtowa mnie boli od
tych riffow”. ,Savage Republic wytacz,
bo nie lubie. Ej, jak mozesz nie lubic¢?
No nie lubie, oni graja na beczkach czy
co? No, doktadnie, tak jak wkoto was
w tym postapokaliptycznym Nowym
Yorku, No OK, ale pusc¢ cos$ innego”.
Ja mam tak z muzyka filmowa: nie
znosze jej en masse, jest dos¢ waska
przestrzen pomiedzy Chu Ishikawa

i MACH-1.67 a Popol Vuh, od catej
reszty zaczyna mnie bole¢ gtowa

i mam ochote komus zrobi¢ krzywde.
W skrécie: rozbieznos¢ gustow.

To, naturalnie, jest tez problem przy
innych zastosowaniach muzyki. Co,
jesli idealnym soundtrackiem do ses;ji
jest cos, o czym po prostu wiem, ze
reszta ekipy tego nie wytrzyma? A co,
jesli mysle, ze bedzie OK, lecz jestem
w btedzie? Co gorsza, to czesto jest
sprawa zalezna od kontekstu. Jesli

miatem gorszy dzien, nie mam sity
stucha¢ wesotego rock ,n’ rolla.

Powyzsze odnosi sie nawet do opcji

nr 1. Znajomy powiedziat mi kiedys,

ze probowat zagra¢ w moja krotka gre
Neptune Towers, dla ktdrej dwie ptyty ze-
spotu Neptune Towers stuza za inspiracje
i wyznaczaja czas trwania sesji, lecz

nie mogt wytrzymac z soundtrackiem.
Komfort graczy jest istotny; zle
dobrany soundtrack moze by¢ réwnie
drazniacy, jak niewygodne krzesta lub
kiepskie oSwietlenie. Mozna wytrzy-
mac, lecz lepiej tego unikac.

Druga sprawa to rozpraszanie uwagi.
Jesli zwracam uwage na muzyke,
staram sie ja zidentyfikowa¢. Wy-
konawca, ptyta, tytut, czyj to cover,
zwtaszcza jesli to co$ znajomego (bo-
lesne przy shufflach i sktadankach).
Niektdrzy przestaja koncentrowac sie
na tym, co dzieje sie przy stole i w fik-
cji, usitujac wytapac, co tak wtasciwie
plumka w tle, a przeciez nie po to sie
spotkalismy.

Trzecia sprawa: nie wierze, ze warto
szczegdtowo przygotowywac sobie
muzyke - uwazam, ze dobre efekty,
ktore sie czasem osiaga, nie sa warte
wtozonego wysitku. Brak mi przy-
ktadow z zycia, nawet u Swietnych
prowadzacych, u ktérych gratem,
dobre efekty bytyby réwnie dobre bez
muzyki lecacej w tle.

Czwarta sprawa to pytanie, w jaki
sposob uzywaé muzyki w grze, w kté-
rej przygotowanie prowadzacego

nie zaktada stworzenia (liniowej lub
drzewkowej) struktury wydarzen,

a zamiast tego sceny sa tworzone

w locie? Nastrdj moze zmienic sie

w kazdej chwili; chcemy, zeby zale-
zato to od tego, co dzieje sie w fikcji.
Wydaje sie, ze mozliwosci sa dwie:
muzyke tta mozna zignorowac przy
zmianie nastroju (tylko po co jej

w ogdle uzywaé w takim razie?) lub tez
podazac za nig - wtedy muzyczne tto
dyktuje, jak mamy gra¢. Rozwiazanie
.zréb sobie playlisty do nastroju” nie
zadziata, przeciez na ogo6t nie wiem,
jaki bedzie nastroj danej sceny. Nie
ogarne wszystkich mozliwosci, ktdre
moga sie pojawi¢. To zreszta nie zalezy

ode mnie, tylko od mndstwa decyzji
wszystkich grajacych; gracze, ktorych
postacie uczestnicza w scenie, moga
mie¢ zupetnie inna wizje nastroju niz
kontrolujacy playliste MG. Mozna oczy-
wiscie pozwoli¢ wszystkim graczom

na puszczanie muzyki, lecz jak wtedy
uniknad piatego problemu - zamiany
sesji w jutubparty?

Piata sprawa to prosta rzecz, czyli
wtasnie jutubparty. Wyobrazcie sobie
taka sytuacje: chcemy zaczynac gre,
ale MG méwi . To na poczatek dla
klimatu puszcze taki jeden kawatek”,
a potem Maciek méwi: ,Ooo, super, ale
ostatnio skonczylismy takim cliffhan-
gerem i do niego idealnie pasuje mi
to...”. Potem Janek stwierdza: .tak, ale
jest cos jeszcze lepszego, musicie tego
postuchad, zanim zaczniemy...”". A dwie
godziny potem moéwie: , 0K, a ostatni
kawatek, zanim zaczniemy gra¢,
pasuje do tej sceny, w ktérej...". To jest
catkowicie naturalna sytuacja podczas
spotkania towarzyskiego - zwtaszcza
jesli czes¢ graczy jest zmeczona po
pracy badz zajeciach na uczelni - lecz
niepozadana, jesli chcemy w co$
zagrac. Niestety, czesto taka zabawa
muzyka moze rozwali¢ cata sesje,
szczegdlnie gdy osoba organizujaca
spotkanie réwniez jest nieco nie

w formie lub tez MG potrzebuje do-
datkowych dziesieciu minut, zeby cos$
powtdrzy¢ badz przygotowac,

By¢ moze w tym momencie pomysli-
cie, ze po prostu nie potrafie uzywac
muzyki na sesji. To przeciez jest
narzedzie, ktore trzeba opanowad,
podobnie jak operowanie handoutami

i zmiana gtosu, a ja wyolbrzymiam
problem. By¢ moze macie racje,
jednak wydaje mi sie, ze to, ze muzyka
u mnie nie dziata na sesjach, nie jest
efektem mojej ignorancji, lecz tego, ze
muzyka na sesji moze sie sprawdzic¢
tylko w przypadku bardzo szczegol-
nych sposobach prowadzenia i grania.
Owe sposoby prowadzenia i grania sa
fajne, czasem bardzo fajne, sa jednak
dos$¢ waskim wycinkiem tego, na ile
sposobdw mozna wykorzystywac

gry fabularne. Czas poswiecony na
przygotowanie muzyki do sesji czesto
lepiej przeznaczyé¢ na zrobienie czego$
innego.R
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